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Redaccién " Pues éstt_a es el principio. Ur}a nueva época para RPG magazine
que comienza con este numero 5. Nada os contamos sobre
Redactor jefe: Dario Aguilar Pereira. RPG magazine es una revista piural y libre. esto si 0s sorprende ver vuestra RPG magazine mas delgadita,
Redactores: Ignacio Muiiiz, José La redaccion no comparte necesariamente 3 que en la pagina siguiente encontrareis explicaciones a todo.

la opinién de los colaboradores ni vicever- : x d -
Padilla, Juan Pedro Pérez, Jose M. sa. El uso de marcas regisiradas e lustra- ~ =SPEFa@mos sinceramente que disfruteis mas con este nuevo

Rey, Angel Sanchez, Miguel A. Talha, ciones que aparecen a lo largo de la publi- formato con el que, a fin de cuentas, obteneis mucho mas
José Luis Viruete, César Viteri. cacion no debe interpretarse como Unapro- — material e informacion. Pero no cuento mas que luego lo
vocacion; son propiedad de sus respectivos 2 2

Redactor de combate: Marcos Lopez. duefios. Los anunciantes son responsables explicamos. Aunque tamDOFJO_ Sabemps que_ 0s podemos gontar
Disefio y maquetacion: Jose M. Rey. de su publicidad. ya que estamos en un vortice de mexphca_bles cuestlf)nes:

) : ¢ merece Wizards of the Coast una denuncia ante Naciones
igr'igﬁg;g:'éi;tfgi{%?aicg‘;i{ [ : - Unidas porque editar ahora una version 3,5 de D&Dva contra
McEariand, Curro Marin, I\:ﬂiguel los derechos humanqs? g,realmenlte podrén superar a White
Garcia, Jesus Jiménez, Jorge Rome- Wolf y vender a la misma generacion de jugadores el mismo
ro, Fernando Torres. libro basico en 3 ediciones la mar de parecidas? ;somos los

Editado por

jugadores de rol los culpables de la situacion de la opinién
publica sobre nuestra aficion en este pais? ;existe algun interés
oculto en los medios de comunicacion para utilizar el rol como
explicacion a los asesinatos macabros o simplemente es que
no se informan de la realidad porque les llevaria tiempo? A ver
si para el siguiente nimero adivinamos alguna...

Portada: Star Wars. Lucasfilm.

Tira: Jests Barony. EUUE J

www.edgeent.com

llustraciones: Alejandro Villén.
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la nueva rpg magazine

ra totalmente necesario. Cada vez nos sentiamos mas
abrumados por no poder cubrir todas las novedades
con mas dedicacion. Cada vez nos dolia mas tener
que acortar o resumir partes de las aventuras e ideas
de juego o tener que rechazar interesantes
propuestas que eran demasiado extensas. Y cada
vez nos preocupaba mas el rio poder adaptarnos al
crecimiento del mercado. Y es por eso que ahora
existe un nuevo planteamiento para esta publicacion.
Al finalizar el numero 3 teniamos claros unos
determinantes factores. Necesitabamos dar cobertura
mensual a la enorme cantidad de novedades que van
saliendo en el mercado internacional de los juegos
de rol, que cada mes que pasa va creciendo en
numero, inclusive en nuestro pais. Y teniamos que
tener la oportunidad, aunque sea de forma ocasional,
de ofrecer modulos o ayudas de calidad de cualquier
tipo de extension. Y el caso es que, después de darle
muchas vueltas, hemos decidido cambiar la
presentacion de nuestra propuesta de revista.

Por otra parte estara la APG magazine Master, que
quedara dedicada exclusivamente a la publicacion
de modulos, aventuras, ayudas, ideas, etc. Como el
formato final dependera directamente del material que
contenga cada numero, variara de periodicidad,
extension, precio, y contenidos. El mes que salga
RPG magazine Master acompanara como
suplemento especial a la APG magazine mensual.
Especialmente nos atrae esta forma de trabajar
porque asi no tenemos limite de extension a la hora
de publicar material jugable y ademas se nos abre la
oportunidad de poder hacer especiales tematicos o
de poder dedicar el suplemento o parte de él a una
novedad interesante. Incluso, por qué no, el poder
publicar juegos cortos completos, con lo que el
abanico de posibilidades se dispara. Es por ello gue
incluso en esta presentacion os queremos ofrecer la
posibilidad de colaborar con nuestra publicacion,
siendo tal vez el primer paso para ver publicadas
vuestras ideas.

«Mayor y mejor cobertura de novedades, nuevas secciones y una
constante presencia mensual, imprescindible para la actualidad

de la informacion»

Ahora APG magazineson dos revistas. La que tienes
en las manos es la APG magazine mensual que,
como podras comprobar, cubre todas las novedades
con la misma eficacia que antes, pero con bastante
mas informacion y detalle, ya que se le dedican mas
paginas gue con la revista bimestral. Continuamos
con articulos de opinion, entrevistas y examenes en
profundidad, interesantes para todo aficionado a los
juegos de rol. Y ademas, anadimos nuevas secciones,
como RPG Museum, que mensualmente nos
informara sobre un juego de rol ya desaparecido, o
como la Guia de los juegos de rol en castellano, que
repasa todos los juegos que se pueden conseguir
actualmente en nuestro propio idioma. La mitad de
paginas, a mitad de precio, pero manteniendo el color.
Es decir, tienes cada dos meses el mismo numero
de paginas y mucha mas informacion sobre
novedades y actualidad.

Y en resumen, ¢, qué conseguimos con todo esto? Esta

claro. Mayor y mejor cobertura de novedades, nuevas

secciones y una constante presencia mensual,

imprescindible para la actualidad de la informacion. Al

mismo tiempo, con la APG magazine Master
conseguimos realizar una oferta sin precedentes en lo

que se refiere a cantidad y variedad del material

jugable, aunque en posteriores meses tendréis mas

informacion sobre esta publicacion. Por dltimo, queda

recordar a los suscriptores de APG magazine que

como la revista cuesta la mitad de precio pero es

mensual, la recibiran bajo su suscripcion sin aumento

de precio. Tanto en las suscripciones posteriores como

en las actualmente existente las APG magazine Master
se abonaran por separado, ya que es una publicacion

que varia de extension y por lo tanto de precio. Aun

asi, el primer especial lo recibiran los suscriptores

actuales de forma totalmente gratuita.



B La Llamada de Cthulhu
Guia de Londres

La serie de guias geograficas para La /amada de Cthulfituha
llegado por fin a Londres, la "capital del mundo en los afos
20", tal como nos senala el libro. Aunque en la vieja Europa
se pierde ese tono siniestro del Lovecraft Country, y el
simpatico toque de ley seca y Thompson de los EE.UU., la
ciudad de la sempiterna niebla, las sociedades de caballeros,
y las sociedades secretas de principios del Siglo XX es
indudablemente un entorno ideal en el que disfrutar de los
horrores mas abyectos, propios de este juego. Esta Gu/a de
Londres supone una verdadera Guia Michelin de la ciudad
en los afios 20, lujosamente ilustrada con fotos y planos de
edificios importantes, y en la que no falta un detalle para el
turista ocasional, y el Guardian mas exigente. Se describen
en profundidad los diferentes distritos de la ciudad, asi como
sus medios de transporte, su politica interna, su sistema
policial, y todos los demas elementos imaginables, incluida
una concienzuda cronologia que relata afo a ario y casi mes
a mes los sucesos mas relevantes sucedidos en Londres en
la década de los 20. La lectura resulta de lo mas estimulante
para los arbitros de juego, ya sean de La /Mamada o de
cualquier otro juego que pueda situarse en este entorno
geografico-temporal, con suficiente imaginacion y ganas de

trabajar. Porque, a pesar de lo exhaustivo y ameno del texto, .

lo cierto es que los elementos cthuloideos brillan por su
ausencia; a excepcion de algunos cabos sueltos ("Nunca se
supo como empezdé el incendio"), el texto es tan
exclusivamente histérico que no queda claro en ninguin lugar
cuales son las conexiones entre esta ciudad y el tema central
del juego al que pertenece el libro * Dario Aguilar

en castellano

B Shadowrun

Magia en las sombras

El uso de la magia siempre me resulté algo confuso en la
segunda edicién de Shadowrun, y los diferentes suplementos
dedicados a este tema que fueron saliendo no siempre
ayudaban a hacer mds claro su funcionamiento. Aunque en
la tercera edicion se hizo un esfuerzo por clarificar este aspecto
del juego, los cambios resultantes dejaban obsoletos gran
parte de los suplementos ya publicados. Para subsanar esta
falta se publica ahora en Espana Magia en /as sombras, que
recopila y actualiza la informacion de diferentes libros de magia
de la anterior edicion, como 7he Grimoire o Awakenings,
unificandolos en el apartado de reglas bajo los mecanismos
presentados en la tercera edicion del juego. Del mismo modo,
se han reformado en profundidad ciertos conceptos, como la
iniciacion (que resulta menos desequilibrada que antes) y la
metamagia, y para hacer el libro mas apetecible, también se
han incluido elementos novedosos, como la escuela de magia
oriental Wuxing, o las nuevas técnicas metamagicas. En
definitiva se hace repaso de todo lo que tiene que ver con la
magia: Sendas mégicas, geasa, habilidades magicas, disefio
de hechizos, grupos magicos, el mundo astral y los
metaplanos, los diferentes tipos de espiritu, y los antagonistas
magicos (chamanes toxicos, chamanes insecto, etc). Magia
en /las sombras es por lo tanto un suplemento esencial para
jugar a Shadowrun, e incluso necesario si quieres darle algo
de presencia y consistencia a la magia en tus partidas. Sin
embargo, y aungue no hay desperdicio en sus mas de 170
péginas, el texto resulta bastante arido por lo general, y se
echa de menos un poco mas de informacion que ayude al
lector a situar toda esta magia en la ambientacion del juego,
y en consecuencia, en sus partidas * Jesus Jimenez

B Guia de Londres B Magia en las sombras

Categoria: Suplemento Paginas: 76 b/n
Juego: La llamada de Cthulhu Encuadernacion: Rustica
Editorial: La Factoria de Ideas Precio: 12,73 Euros

Lo que es: Guia del Londres de
los anos 20.

Lo mejor: Lo completo e
interesante del texto, y su posible
uso para cualquier juego gue se

 pueda situar en Londres a
principios del Siglo XX.

Lo peor: La ausencia de relacion
entre el texto y los Mitos de
Cthulhu.

Categoria: Suplemento
Juego: Shadowrun
Editorial: La Factoria de ldeas

Paginas: 176 b/n
Encuadernacion: Rustica
Precio: 25,53 Euros

Lo que es: El manual de la magia
para Shadowrun. Recopila y
actualiza la informacion de
diferentes libros de magia de la
anterior edicién.

Lo mejor: La recopilacion de
anteriores manuales en un todo
coherente.

Lo peor: Lafalta de texto que sitie
lo que se explica en el marco de
la ambientacién.
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[l Otras novedades

B Guardianes de los tuimulos

Categoria: Suplemento
Juego: Hombre lobo: El Apocalipsis Encuadernacion: Ristica
Editorial: La Factoria de Ideas Precio: 12,73 Euros

Lo que es: Una guia sobre los timulos, su diversidad,
creacion, mantenimiento, y defensa, asi como las
estructuras de poder que los rigen. También incluye
un capitulo dedicado exclusivamente a los metis.

Lo mejor: Cubre de forma completa y sugerente uno
de los pocos elementos importantes de este juego
que quedaba por documentar en profundidad.

Lo peor: Aparte de |a falta de ejemplos practicos de lo
explicado, no hay mucho que reprocharle a este libro.

Péginas: 80 b/n

B Mundo de Tinieblas: Mafia

Categoria: Suplemento
Juego: Mundo de Tinieblas Encuadernacion: Rustica
Editorial: La Factoria de ldeas Precio: 15,68 Euros

Lo que es: Un libro sobre la versién del Mundo de
Tinieblas de la mafia.

Lo mejor: Se lee como una entretenida novela,
mezcla de £/ padiinoy £l vampiro Lestat y es al
tiempo un valioso compendio de documentacion sobre
la mafia mas cinematografica.

Lo peor: Su caracter narrativo hace dificil en algunas
partes encontrar con rapidez los datos que se buscan,
y el tema tratado hace el libro precindible para los
jugadores de Kamoio.

Paginas: 88 b/n

B Guia de Nueva Orleans

Categoria: Suplemento
Juego: La llamada de Cthulhu Encuadernacion: Riistica
Editorial: La Factoria de Ideas Precio: 11,74 Euros

Lo que es: Una guia de la ciudad de Nueva Orleans
y sus alrededores en los afos 20.

Lo mejor: La enorme cantidad de material dtil para la
creacién de tramas, y las nuevas reglas sobre vudy.
Lo peor: La falta de informacién sobre el dia a dia de
la ciudad (economia, politica, vida social y cultural) y
sus habitantes no relacionados con los sobrenatural.

Paginas: 68 b/n

B Sacrificio de sangre
Categoria: Suplemento * Juego: Vampiro: Lm
Editorial: La Factoria de Ideas » Paginas: 92 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: 14,70 Euros
Lo que es: Guia sobre la taumaturgia con nuevas
escuelas de sangre y otros detalles sobre la magia.
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B Exaltado

Libro del Narrador

Agqui tenemos el clasico suplemento que, segun la tradicional
politica de lanzamiento de White Wolf, se saca justo después
del basico: la pantalla de Exaltado, que ademas viene junto
al Libro de/ Narrador. Sobre la pantalla en si no hay mucho
que decir: cinco caras en carton del de siempre conteniendo
las tablas y los datos de mayor uso o importancia. La
ilustracién, correctita, sigue la tonica de la estética manga
que ya vimos en el juego basico. Luego tenemos el Libro de/
Narrador. En el fondo, el atractivo que tiene este librillo es
poco, y casi se diria que es un pegote que justifica el precio y
trata de darle mejor aspecto a la pantalla —algo mas atractivo
para la compra, vaya. Su contenido se basa en la descripcion
detallada del Imperio Escarlata, de los Exaltados y nos
introduce en el mundo de los Espiritus y sus cortes, todo
salpicado con nuevos Encantamientos y caracteristicas de
los Espiritus. El ultimo de los cuatro capitulos esta dedicado
a varios —pocos— artefactos u objetos maravillosos que
pueblan el mundo de Exaltago. Es dificil determinar en qué
medida es realmente un libro para el Narrador, porque per
mucho que lo diga el titulo, casi todo lo que contiene es
informacion principalmente dirigida a los personajes jugadores.
Como mucho, servira para poder introducir a los espiritus en
el juego, pero la verdad es que chicha, lo que se dice chicha,
hay poca. En fin, un suplemento poco interesante que no
aporta nada especialmente nuevo al juego, salvo algunas
opciones interesantes de hacer el bestia con los poderes, y
unas cuantas estadisticas mas. Apto para completistas y
amantes de hacer las tiradas de dados detras de una pantalla.
El resto pueden ahorrarse el dinero  Adrian Daine

B Libro del Narrador + Pantalla

Categoria: Accesorio / Suplemento
Juego: Exaltado
Editorial: La Factoria de Ideas

Péginas: 78 b/n
Encuadernacion: Rustica
Precio: 19,70 Euros

Lo que es: Pantalla con las tablas
mas importantes y compendio de
nuevas reglas que incluye algo de
ambientacion.

Lo mejor: Que puedas saber algo
mas explicito —aunque sea poco—
del mundo en el que vas a jugar.
Lo peor: Que en el fondo es mas
de lo mismo y que gran parte de
su contenido es puro relleno de
escasa utilidad en juego.
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en castellano

B Otras novedades B Otras novedades Sistema D20

B Apécrifo B Los sabios y los perversos
Categoria: Suplemento Paginas: 166 b/n Categoria: Suplemento Paginas: 76 bin
Juego: Aquelarre Encuadernacion: Ristica Juego: Tierras Heridas Encuadernacion: Rustica
Editorial: Proyectos editoriales Crom Precio: 19,95 Euros Editorial: La Factoria de Ideas Precio: 12,73 Euros

Lo que es: Recopilacion de diverso material para
Aquelarre de la lista de correo electronico de este
juego. Aventuras, articulos, bestiario, fe de erratas,etc.
Lo mejor: Como toda recopilacion, la utilidad de
reunirlo todo en un solo volumen, ademas de la
densidad de informacién que contiene. nuevos conjuros y objetos magicos.

Lo peor: Que todo el material ya ha sido incluido en Lo peor: El escaso interés de este tipo de libros para
anteriores suplementos o se ofrecia gratis en intemet. los aficionados que no jueguen en las Tierras Heridas.

Lo que es: Una galeria de 47 de los PNJs mas
importantes de las Tierras Heridas, desglosados en
caracteristicas, trasfondo, notas de interpretacion, y
combate.

Lo mejor: La inmediatez de uso de los PNJs, y los

B Atlas de los Reinos jovenes

Categoria: Suplemento = Juego: Elric

Editorial: La Factor(a de Ideas = Paginas: 144 b/n
Encuadernacion: Rustica * Preclo: 16,67 Euros

Lo que es: Un atlas del mundo de Elric, con ideas para
aventuras, planos de ciudades, mapas, calendarios, etc.

B Manual de niveles épicos

Categoria: Suplemento = Juego: Dungeons & Dragons
Editorial: Devir Iberia » Paginas: 320 color
Encuadernacion: Cartoné » Precio: 34,25 Euros

Lo que es: Ya comentado en RPG magazine n2,
pagina 11.

B Madrigueras de los ratidos

Categoria: Suplemento * Juego: Tierras Heridas
Editorial: La Factoria de ldeas = Pdginas: 96 b/n
Encuadernacién: Rustica » Precio: 14,70 Euros

Lo que es: Informacion sobre los hombres rata de las
Tierras Heridas, su cultura, sociedad y biologia.

B Fes y panteones

Categoria: Suplemento » Juego: Reinos Olvidados
Editorial: Devir Iberia « Paginas: 224 color
Encuadernacién: Cartoné = Precio: 23,95 Euros

Lo que es: Ya comentado en RPG magazine n?1,
pagina 11.

cadena perpecua

NOS DEBERIA DEJAR

JUSTO AL LADO UE LA

TABERNA DEL PALAUIN
PISAVOR

HE TERMNADO,
SEmos e
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Star Wars D20
Star Wars Ed. revisada

Hace mucho tiempo...

Junio de 1977: se estrena una pelicula destinada a revolucionar
el concepto de la ciencia ficcion. Star Wars -La Guerra de las
Galaxias- ofrecia unos entonces sorprendentes efectos

especiales y unos elementos narrativos que, partiendo de unos
simples arquetipos, desarrollaban una historia sencilla pero
bien construida que apasiond a toda una generacion.

Enseguida llegarian £/ /mperio contraatacay El reformo de/
Jedl, que acabarian con la historia del joven Luke Skywalker y
la rebelion. El mito del héroe adquiere una nueva perspectiva;

La Guerra de /as Galaxias mezclaba elementos culturales tan

distantes como la mitologia clasica griega y el misticismo

marcial oriental. Nacia un pequeno caza estelar que pronto se

convertiria en todo un superdestructor estelar que arrasaria

en todas las salas de cine. 1987; una segunda generacion de

jovenes tomabamos al asalto los cines, disfrazados de
soldados de asalto imperiales, para disfrutar de los capitulos
4,5y 6 de esta ya mitica serie de peliculas. Como parie de las
celebraciones del décimo aniversario del estreno de la primera
pelicula, la editorial West End Games disefa Sfar Wars: e/
Juego de Rol, que anos después veria la luz en la peninsula

de la mano de Joc Internacional. Desde entonces, hemos

tenido reposiciones, remasterizaciones y multitud de parodias

de las peliculas que han enganchado hasta a una tercera
generacion. El juego de West End Games produjo multiples

suplementos, y mientras, muchas personas seguian sofiando
con las aventuras del joven Skywalker. George Lucas, director,

productor y sobre todo padre del mito habia creado una
auténtica realidad alternativa.

B Star Wars D20 Edicion revisada

Categoria: Basico
Juego: Star Wars D20
Editorial: Devir Iberia

STARWARS

wANEAL RASICD BEVISADS

Paginas: 380 color
Encuadernacion: Cartoné
Precio: 39,90 Euros

Lo que es: La edicion revisada de
la nueva version D20 de este
juego basado en las miticas
peliculas.

Lo mejor: Su calidad, dinamismo,
y carécter intuitivo, que ofrece
muchas posibilidades diferentes
de juego.

Lo peor: Su precio.

Tiosiracion = Wisaids of the Coasi

d examen star wars d20

En una galaxia muy lejana...

Y llegt el tan esperado Episodio /. De nuevo las tiendas sufren
la invasién de la interminable lista de productos de
merchandising que Siar Warsarrastra. Y Wizards

of the Coast adquiere los derechos del juego
de rol y saca una version D20. El juego vende
bien, y se programan otros suplementos. El
Episodio /f revoluciona el concepto del
personaje estrella. Los caballeros jedi se
revelan como auténticos paladines guerreros,
y aparecen muchas nuevas razas y tipos de
vehiculos. Wizards aprovecha para revisar
algunos aspectos de las reglas que no
terminaban de convencer y publica una
revision de Star Wars D20 en la que se
incluyen todas las novedades de &/ atague

de los clones.

Y aqui estamos nosotros. Un libro de ‘

reglas de casi 400 paginas adorna el
escaparate de nuestra “tienda amiga”. Pone
Star Wars en la portada. Y es un juego de
rol. Irresistible. Maldiciendo en voz baja,
rendimos los 40 euros de rigor, y nos
resignamos a pan y agua durante el
siguiente mes. Tropas de asalto a
millones, sables de luz, caballeros jedi
regidos por un viejo y olvidado codigo,
nubes de cazas y enormes destructores
imperiales, la Fuerza, y sobre todo
Darth Vader, posiblemente el

malo mas carismético de toda "~
la historia del celuloide, se |44

juntan para formar un producto

unico que, como los buenos vinos,

ha ganado con el tiempo. Sefiores, esto
es Star Wars.

Y dale con el D20...

Una vez cumplidos los honores vamos

con el juego. Star Warsha sido disenado

para Sistema D20. No sorprende a nadie,

pero, jes un juego de verdad o es un
“Sistema D20 mas™? Es indudable que el

sello D20 es garantia de ventas, pero no

de calidad, menos si vemos la cantidad de
productos de mas que dudoso interés que

ven la luz verde editorial. Lo primero es saber

si el sistema es apropiado para el juego. El
Sisterna D20 no sirve para todo, ni mucho menos;
es muy bueno para ambientaciones de tipo
heroico en las que el realismo no juegue un
papel importante. Pero si hay peliculas
heroicas en la historia del cine, ésas son

las de La Guerra de las Galaxias.
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star wars 20 d eHamen

Sin embargo, se hace necesario hacer algunas adaptaciones
para que no se produzcan situaciones como la de un
cazarrecompensas de nivel 15y tropecientos puntos de vida
avanzando tranquilamente en medio de los disparos de los
blasters de las tropas imperiales. Asi, sin entrar todavia en
muchos detalles, adelanto que se trata de una buena
adaptacion. Por supuesto, se elimina la magia y se introduce
la mitica Fuerza. Se utilizan las caracteristicas, habilidades,
tiros de salvacion, y sistema de reputacion que introdujo el £220
Modern -en base a bonificadores, no puntuaciones- dotes y
demas elementos que todos conocéis. Lo que mas destaca es
que los personajes mueren con mayor facilidad, pues sus
puntos de vida ahora son soélo iguales a la puntuacion de
Constitucion, y los antiguos puntos de vida ahora son sélo
puntos de vitalidad. Estos puntos de vitalidad solo estan
disponibles para los personajes y suponen ese colchén que
les va a permitir realizar sus proezas; eso si, con cuidado,
porgue las armas son verdaderamente mortales.

S ———————
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Lo que no es texto...

En estos (ltimos afios el mercado del rol ha cambiado. Se ha
dado una importancia mucho mayor a la maquetacién y al
diseno grafico. Star Warsno es una excepcion: el color oscuro
de las cubiertas le da un aire de elegancia y majestuosidad, y
el disefio interior, aunque no acaba de convencer, esta cuidado
y tiene su gracia. Las citas de las peliculas son unas pildorillas
de aire fresco y los recuadros en negro y los frecuentes dibujos
y fotografias alivian bastante el texto. ;Dibujos y fotografias
juntos? Si, la verdad es que al principio a los més puristas nos
choca. La falta de costumbre, supongo. Pero si para algo vale
el disefio que han hecho del libro, con el fondo de las paginas
en diferentes tonalidades de grises, es para que los fotogramas
de las peliculas encajen bien en el conjunto. Aungue en Wizards
han de reconocer que algunas de las capturas de las peliculas
son poco nitidas e incluso a veces bastante borrosas. Hay que
remarcar positivamente las imagenes de inicio de capitulo y
como lo peor, las tablas, que tienen parte de las celdas con un
fondo blanco que destaca demasiado entre todo lo demas.
Como no podia ser menos, tratindose de Wizards of the Coast,
un notable alto en el apartado grafico.

A saco con el libro

Pero vamos con el juego en si. Unos breves prefacios e
introduccion que te ofrecen una modesta bienvenida al universo
de Star Wars y resumen perfectamente el sistema de juego
dan paso al Capitulo 1: Las Caracteristicas. Son muchos afios
jugando y ya nos las sabemos, asi que con cuatro paginas las
despachan y pasamos al Capitulo 2: Especies. Se puede
escoger una de las dieciseis razas, ademas de la humana,
que presenta el juego. Todas pertenecen a semihumanos, més
o menos feos, todas estan fuertemente basadas en las
peliculas, y todas son mas o menos parecidas en cuanto a
estadisticas. No hay “bichos raros”. Hay nueve clases basicas
disponibles en el Capitulo 3. Se notay se agradece el esfuerzo
que se ha hecho para que ofrezcan variedad de habilidades y
de rasgos; hay muchisimos rasgos de clase gue en conjunto
desarrollan a PJs ligeramente mas poderosos que los de D&0
—si no fuera por la ausencia de objetos magicos— destacando
entre ellos el jedi guardian, un poquito més poderoso que el
resto. Ademas del jedi guardian hay otras dos clases que
manejan la Fuerza: el consul jedi y el iniciado en la Fuerza.
jAlto ahil ;Qué es esto? {No hay cazarrecompensas! Me temo
que tendré que hacérmelo con niveles de soldado y quizds
alguno de granuja o de especialista técnico. En realidad el
cazarrecompensas es una de las diez clases de prestigio
escondidas en la seccion del Director de Juego. En estas clases
de prestigio se advierte un predominio de aguellas que manejan
la fuerza. Las otras clases basicas disponibles son fronterizo,
exploradory noble. En el Capitulo 4 se explican las habilidades,
que son las de siempre del Sistema D20, convenientemente
adaptadas a un entorno de Space Opera. Destaca la presencia
de un no tan reducido grupo de habilidades exclusivas para
los usuarios de la Fuerza.




De las dotes del Capitulo 5 se puede decir exactamente lo
mismo. Se advierte un trato especial y favorable a todo lo
relativo a la Fuerza, lo cual dana un poco el equilibrio
caracteristico del Sistema D20, aunque al fin y al cabo la Fuerza
es la salsa y el corazon de este juego. En el Capitulo 6:
Cualidades Heroicas encontramos un contenido gue tiene
bastante poco de heroico. En realidad resume y define otro
tipo de cualidades que no han cabido en los epigrafes
anteriores, como la edad, la altura o el movimiento. Una lista
de equipo bastante discretita se encuentra en el Capitulo 7.
donde podras encontrar desde los tipicos blasters, el arma
mas comun de la galaxia, hasta las bolas de energia de los
gungan o los bastones gaffi de los bandidos tuskan de Tatooine,
incluyendo los miticos sables de luz, sencillos, o dobles, como
el de Darth Maul. Afortunadamente este equipo se completa
con los vehiculos proporcionados en el Capitulo 10 y las
astronaves del Capitulo 11. Se echa de menos un dibujo para
cada una de las entradas de los vehiculos y las astronaves. Si
no estas habituado al Sistema D20, el Capitulo 8 te sera muy
atil. Explica todo el desarrollo del combate de una forma
bastante didactica. Las reglas relativas al fuego automatico y
al fuego multiple, que suelen ser las mas conflictivas en los
juegos, salen bastante airosas. Lo contrario sucede con las
reglas relativas a los movimientos y el combate entre vehiculos
que enconiraras en el Capitulo 10: Ias reglas estdn bien, pero
son un verdadero sopor. Es un innecesario y excesivo listado
de movimientos ya que todos ellos siguen un patrén coman y
seguramente hubieran quedado bastante mas digeribles si
hubieran sido analizados desde ese punto de vista. Conviene
leerse dos veces este capitulo, pues el siguiente parte de la
base de lo explicado para los vehiculos, y lo aplica a las
astronaves. Hay muchas posibles tacticas, formacion de
escuadrillas, obstaculos, persecuciones, rizos, rayos tractores,
sin olvidar los escudos, los viajes a través del hiperespacio,
etc. Para los fans de £XOel nivel de este reglamento quizas
no llegara al nivel CEF, pero esta bastante bien y puede dar
muchas horas de entretenimiento. El Capitulo 9 esta dedicado
por completo a la Fuerza. Una descripcion de la Fuerza, un
poco de historia, algo de moralina y las reglas para manejar
los puntos de Fuerza y los puntos del lado oscuro. Ya sabes,
mas rapido, mas tentador, pero no mas fuerte. El Capitulo 12
es realmente anodino en lo que al Sistema D20 se refiere:
comienza dedicando 25 paginas al arte de dirigir partidas y
crear aventuras, algo inaudito en los libros de WotC. De ahi
pasa a listarnos las diez clases de prestigio a las que aludiamos
antes y unas cuantas reglas no relativas al combate. En el
Capitulo 13: Eras de juego, se delinean las tres épocas en las
que se aconseja jugar, aunque en realidad durante todo el
libro han ido dandonos indicaciones sobre lo que hay y lo que
no hay en determinadas épocas. Tenemos el Auge del Imperio
{de 22 a 32 afios antes de Una nueva esperanza), laErade la
Rebelion (de 0 a 5 afios antes de Una nueva esperanza) y la
Era de la Nueva Orden Jedi (25 afios después de Una nueva
esperanz&), y de la cual sélo podemos saber algo a través de
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las novelas que se publicaron. La mayor parte de esta seccién
la ocupan las fichas de los principales personajes tanto de las
peliculas como de los libros; en diversos momentos de sus
vidas. Son esos detalles gue no sirven para nada practico,
pero que estariamos pidiendo a gritos si el libro no los incluyese.
En el Capitulo 14 se describen nuevas razas alienigenas,
algunas criaturas, y se dan arquetipos de personajes completos
para goce y disfrute de los Directores de Juego vagos. El
Capitulo 15 esta completamente dedicado a los droides.
Aparecen clasificados en cinco grados, con sus reglas de
mantenimiento, de programacion, de modificacion, de borrados
de memoria, sus accesorios y personalidad. A todo esto hay
que anadir una gran cantidad de alusiones a las peliculas, o
incluso a los libros, que se hacen continuamente a lo largo de
todo el manual. En muchos casos, facilita la comprension del
texto al que acompanan y casi siempre se hace agradable
recordar lo uno o lo otro.

¢Reedicion o reimpresion?

Aungue la base del sistema sigue siendo la misma que la de
la version del juego que vio la luz en el 2000, esta nueva edicién
revisada trae bastantes cambios que justifican su publicacion.
Al inicio de cada seccion hay un pequefio parrafo en el que se
indica cuales son los cambios; a saber, se afiade una clase
nueva -especialista técnico- y se retocan todas las demas,
anadiendo algunos rasgos nuevos; la puntuacion de reputacion
se convierte en un bonificador, al mas puro estilo 220 Modern,
y también hay un par de habilidades nuevas, mientras que las
demas son abordadas desde otros puntos de vista. También
hay nuevas dotes y nuevas piezas de equipo (todo ello sacado
principalmente de £/atague de los clones).
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Entre los cambios de reglas mas importantes se encuentran el
del blindaje, que ya no incrementa el bonificador a la defensa,
sino que reduce el dafio recibido, y lo concerniente a los
ataques de oportunidad. Las reglas de combate entre vehiculos
y astronaves se han homogeneizado y asimilado a las reglas
de combate individual; ahora se cuenta con un conjunto de
reglas de combate mas intuitivo y mas sencillo. Los puntos de
Fuerza son ahora mas (tiles, y se explica un poco mas a fondo
el lado oscuro. En la seccién de bestiario la novedad consiste
en la inclusion de reglas para crear criaturas. Como postre,
esta edicion revisada incluye reglas para jugar con personajes
droides, que aparecieron inicialmente en la revista Star Wars
Gamer, asi como los nuevos modelos de droide que aparecen
en £/ ataque de los clones. Asi pues, con los pequenos cambios
de aqui y de alla tenemos un total de mds de 60 paginas que
el primer manual basico.

Los autores

Si habia una persona con autoridad moral para disefar este
juego, ésta era sin duda Bill Slavicsek. Listar todos sus créditos
se haria interminable, asi que nos contentaremos con saber
que trabajo en West End Games desde el inicio del juego de
rol de Star Wars, participando de una manera u otra en la
creacion de casi todos los suplementos que aparecieron para
la antigua version D6 de este juego. Y desde luego, su puesto
de Director en el Departamento de I+D de Wizards of the Coast
también es un argumento fuerte a su favor. Andy Collins es un
“hombre de la casa” de Wizards desde hace media docena de
afios. Ha trabajado en ambientaciones de similar tematica,
como Afternity y ultimamente ha estado involucrado en el
desarrollo de bastantes suplementos del nuevo O&0. A estos
nombres hay que afadir los de otros colaboradores: JD Wiker,
Brian Campbell, Charles Cyan, Jeff Grubb, etc.

En cristiano...

La edicién en lengua castellana corre por cuenta de Devir, Es
extrano que habiendo sido publicado en inglés en el afio 2000,
Star Wars no se hubiese editado hasta ahora en la lengua de
Cervantes. Finalmente, ha sido la edicién revisada la que ha
visto la luz en Espana, por lo gue mas de uno se habra ahorrado
unos dinerillos. La traduccién de Oscar Diaz, veterano ya en
estas lides, es bastante buena. El glosario de términos es el
tipico de D&0, y los pocos cambios que se han hecho son
todos para mejor. La maquetacion, de Dario Pérez, también un
clasico en el mundillo del rol, no tiene nada que envidiar a la
americana. Lo Unico que podemos criticar a la edicion espafola
es el excesivo tiempo que nos han hecho esperar, Pero al
parecer en Devir se han puesto las pilas para que les
perdonemos la tardanza. Si todo va bien, en abril publicaran
las hojas de personaje y la pantalla. En julio vera la luz Rebellion
Era Sourcebook, una especie escenario de campana para jugar
en el periodo de la Rebelién. En septiembre podremos comprar
Power of the Jedl Sourcebook, suplemento que profundiza en
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el mundo de los Jedi y que aun no ha salido en inglés, y su
version oscura, 7he Dark Side Sourcebook, lo tendremos para
Navidades. Ya veremos qué tal estan. Si no te termina de
convencer el juego, pasate por la web de Devir y alli
encontraras fichas, algunas paginas del libro, una aventura
introductoria y un manual para convertir tus viejos libros de
Star Wars al Sistema D20. La aventura, Sombras de
Coruscant, es la que venia en la primera edicion de Star Wars
D20, y que tuvo que ser excluida en la edicién del manual
revisado por problemas de espacio.

Recapitulando

Hacia ya mucho tiempo que la version D6 de este juego se
habia quedado obsoleta. Al menos en Espafia, nunca llegé a
cuajar del todo. Tenia que llegar el dia en que una gran
compaiiia comprase los derechos a Lucasfiim e hiciese un
nuevo juego de rol de Star Wars. Al final fue Wizards of the
Coast la que se hizo con la licencia gracias a su potencial
econdmico, y como no, han querido utilizar su sistema estrella.
A diferencia de otras ambientaciones, Star Wars si admite el
D20. S¥ar Warses un juego heroico, de eso no hay duda. La
nica queja la podriamos tener ante la sensacion de ver como
los personajes son heridos una y otra vez sin llegar a morir,
algo que no pasara, gracias a los puntos de vitalidad, y al
alto dafio que causan las armas. A lo largo de una y otra
seccion hemos visto que se ha descuidado el equilibrio tan
caracteristico del Sistema D20. Se advierte una
preponderancia de todo lo que tiene que ver con la Fuerza.
Sin embargo, es algo natural, que emana de la misma
ambientacion, y el desequilibrio no es tan importante como
para impedir que alguien se divierta interpretando a cualquier
otra clase. Un punto critico de cualquier juego de esta
ambientacién siempre va a ser el tratamiento de la Fuefza.
Esta vez el sistema les ha quedado curioso. Posibilita la
existencia de jedi muy variados. El lado oscuro queda mas o
menos como lo que debe ser, mas rapido, pero no mas fuerte.
Digo casi porgue no resulta ser mucho mas tentador. Otro
punto flojo es el trasfondo. No llega al extremo de 220
Moderm, pero las escasas lineas que dedica el Capitulo 13 a
desarrollar las diferentes épocas de juego se antojan
paupérrimas. Por supuesto, estan las peliculas y las novelas,
que proporcionan mas informacion, y dentro de unos meses
tendremos en las tiendas suplementos en castellano, pero
ya son otros gastos gue hay que afadir. En su defensa sélo
podemos arglir que realmente, y salvo contadas
excepciones, el libro tiene unos contenidos densos, por lo
que no hay muchas paginas sacrificables. En definitiva, que
por una vez se puede ver una variacion inteligente del Sistema
D20, que puede proporcionar muchas horas de juego. Ahora
bien, si no eres fan del Sistema D20, este juego no es parafi.
Si no es ese el caso, hazte con él; es uno de los juegos
clasicos que todo buen fan debe tener en su ludoteca, incluso
si el género de Space Operano es lo tuyo = Miguel Garcia




B Vampiro: Edad oscura

Vampiro: Edad oscura

Desde la noche de los tiempos, es sabido que uno de los
mayores secretos para asegurar la longevidad de un producto
consiste en la actualizacion. En mayor o menor medida, ya
sea mediante un simple cambio de imagen o una vuelta de
tuerca en la concepcion del producto, todo lo que las empresas
nos venden ha ido adaptandose a nuestro tiempo y nuestras
apetencias. En el rol, por supuesto, no podia pasar de manera
diferente. Seguro que muchos recuerdan todavia cuando el
Runeguest era basico hasta decir basta, o la primera edicién
en color rojo de nuestro anciano Dungeons & Dragons. Nuestro
juego favorito sobre pulpos megaliticos y
hechiceria no euclidiana va por la
edicién 5.6 en Estados Unidos y
tiene adaptacion a D20, aunque
aqui en Espana solo hayamos
visto dos. Aquel Cyberpunkcon
el gue tantas tardes pasamos
gastando municién era una
edicién revisada de una

primera que nunca
llegamos a ver. Y asi, con

el noventa por
ciento de los
juegos de rol.

Uampiro; edad oseura

Las nuevas ediciones suelen ser siempre una noticia esperada,
o al menos tomada con curiosidad, en el mundillo este del rol.
Generalmente se trata de actualizaciones y mejoras de reglas,
y el deseo es mucho mayor cuando el propio contexto se
renueva, las cronologias avanzan y nos podemos sumergir en
un paso adelante del juego que tanto nos gusta. Otras veces,
se trata simplemente de la Unica manera de que nos llegue
mas material de juego o de revitalizar la linea. El propio D&0
llevaba un buen tiempo atascado hasta que llegé a nosotros
su tercera edicion. Del Cthulfv y otros muchos juegos mas,
idem de idem. Evidentemente, hablar de nuevas ediciones y
dejar al margen al Mundo de Tinieblas es como hablar de
comics y olvidarse de Superman. Pocos se acordaran de esa
primera edicion de Vampiro que saco la extinta Disefios
Orbitales. Esa fue, amigos, la génesis del fenémeno conocido
como el Mundo de Tinieblas. De todas formas, la verdadera
edicion que llegd a bombo y platillo, en un formato casi de lujo
—en aquellos tiempos en que sdlo Joc tenia posibles para sacar
sus manuales en tapa dura— vino de la mano de La Factoria, y
aunque se trataba de una segunda edicién revisada y
remozadita, muchos la vieron como la piedra angular del

Sistema Narrativo. Ni que decir tiene que, a pesar de que

desde la sede de White Wolf empezo a estirarse el chicle

con nuevos juegos de la serie —hombres lobo, espiritus,
magos y hasta momias— Vampirosiguio siendo, para muchos,
el que verdaderamente molaba. De la que luego seria una serie
de juegos historicos de la linea principal de Mundo de Tinieblas,
sale Vampiro: Edad oscura, o lo que es lo mismo, una
retrospectiva de su homénimo moderno hacia la Edad Media.
Pese a que servidor, actualmente, se mantiene alejado de todo
el embrollo melodramatico y facilon que representa el Mundillo
de Oscuridad, en aguel momento la compra de aquel juego se
hizo una necesidad.

B Vampiro: Edad oscura
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Uampiro; edad oscura

Y la verdad es que no decepcionaba. Probablemente, Vampiro.
£oad oscura sea el mejor juego de todo lo que White Wolf ha
sacado nunca. Si a algunos ya les enganchaba eso de ser
vampiros en un mundo de conspiraciones modernas, la
posibilidad de encarnar a uno de ellos en la Transilvania, la
Venecia o el Paris del medievo era toda una gozada. Los
clanes estaban mucho mejor perfilados y, realmente, la
perspectiva conspiratoria que es ahora marca de la casa en
Vampiro: La mascarada, era mucho mas atractiva de jugar en
el Siglo Xlll que en el XX. Ahora, unos cuantos anos después,
con tres ediciones de La mascaradz en la calle, White Wolf
nos vuelve a obsequiar con una segunda versién de la
contrapartida medieval. Tapa dura, disefio de portada clasico,
disposicion ya conocida de los capitulos, ampliacién de
algunos de los mismos, hoja de personaje... Una vez abres el
libro te das cuenta de que lo que menos importa es su
contenido, que es, basicamente, el de siempre. Lo que si se
nota es una gran preocupacion por el detalle y porque quede
bonito. Las ilustraciones son muy buenas en su mayoria, los
margenes de pagina son preciosos —si no supiera que se trata
de White Wolf, hasta pensaria en paginas a color- y por una
vez se aprecia que la verdadera intencién de esta nueva
edicion es convertirla en un libro basico de verdad, y no en un
suplemento con mayor extensiéon de la que estamos
acostumbrados. Ya no tienes que tirar de V:Lm para saber
segun qué cosas acerca de reglas o de las costumbres tribales
de tu clan. En este libro te viene todo lo que te necesitas saber
para empezar a jugar en la Edad Media con un vampiro. Bueno,
no todo. En comparacion
con otros basicos de White
Wolf y con su anterior
edicion, este volumen
consta de menos paginas, y
al leerlo se nota que se han
dejado lo mejor en materia
de contexto para los consiguientes suplementos de clan o de
territorio. Pero en general, el contenido del libro es mucho
mas completito y detallado que antes. Las variaciones son
minimas pero interesantes, pero lo que realmente importa es
que las partes que en la anterior edicién quedaban escuetas
o resultaban casi inexistentes, ahora han recibido un justo
trato por parte de los disenadores. Los clanes se han dividido
en Altos y Bajos, y hasta encontramos los diferentes caminos
o sendas que puede tomar un vampiro descritos como si se
tratara de clanes —con su dibujito y todo—. El trasfondo, el
glosario y hasta el espiritu de los relatos cortos que introducen
cada capitulo encajan mucho mejor y le dan un gran tono al
juego. El apartado técnico es el que todos conocemos. No
varia mas que para aclarar, como ya hemos dicho, algunos
puntos oscuros y darle un aspecto de juego independiente.
Por lo demas, poca cosa que decir, ya que lo que
verdaderamente llama la atencion es el trasfondo. De principio
a fin, este juego es su trasfondo. Eso no era nada dificil
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«Una vez abres el libro te das cuenta de
que lo que menos importa es su contenido,
que es, basicamente, el de siempre»

teniendo en cuenta que ni siquiera han tocado el resto. Pero,
aun asi, se nota el esfuerzo por dotar de identidad propia a
V:Eo, tanto por la parte que toca a White Wolf como por la
que toca a La Factoria —aunque esto ya se suponia, ya que al
fin y al cabo es el juego estrella de ambas casas—: la traduccion
es casi perfecta, y la maguetacion merece llevarse otro tanto
igual. Aunque todo esto parezca inesperadamente optimista,
no podemos negar que en el lado negativo de la balanza queda
bastante por decir: por mucho que se hayan revisado,
completado y adornado, las reglas siguen resultando muy
limitadoras. No importa que el trasfondo esté exquisitamente
detallado, porgue tanto el jugador como el director de juego
seguiran atrapados por una estructura enorme de arquetipos
y limitaciones que acabaran llevando a lo facil y lo topico. Y
se echa de menos una proposicion hacia otra tematica de
juego que no sea la conspiracion oscurantista. La Edad Media
ofrece muchas mas variantes de juego que, por muy munchkin

. que parezcan, no tienen por qué romper el ambiente (un

dungeon-crawiing por las catacumbas parisinas, o una Caza
de Sangre en la Selva Negra de Alemania pueden ser aun
mas trepidantes desde el punto de vista narrativo que una
fiesta en casa de los Borgia, por ejemplo). La inclusion de
otros elementos clasicos de la linea de juegos de White Wolf
es otro punto a resaltar. Leyendo el libro, casi parece que las
Unicas amenazas existentes, aparte de otros vampiros, tengan
que ser exclusivamente magos, hombres lobo, e incluso hadas.
De nuevo, el batiburrillo endogamico del Mundo de Tinieblas
se ceba en si mismo, impidiendo al juego abrirse a otros
campos que le darian mas
riqgueza. Sin embargo, eso
no es nada que un director
o jugador avezado no pueda
ignorar o cambiar. Aunque,
claro, a nadie le gusta tener
que gastarse cerca de
treinta euros en un manual para después tener que montarselo
todo por su cuenta. Terminando ya, puede decirse que la
adquisicion de este juego es bastante recomendable. No vas
a conseguir nada nuevo dentro de esta clase de productos,
pero al menos es un libro cuidado y pertenece a una linea de
juego que tiene posibilidades de prosperar. Por desgracia o
por fortuna, éste puede ser el mejor juego de tematica medieval
que hay ahora mismo en el mercado —o al menos en el
mercado hispanoparlante— ya sea jugando a ser vampiro o
jugando a cazarlos, o incluso pasando absolutamente de dicho
trasfondo. El material para aventuras es casi tan grande como
la cantidad de informacion sobre la Edad Media, tanto histérica
como ficticia, que puede encontrarse en cualquier parte. En
todo caso, para jugar a Vampiro éste es el juego mas
recomendable. Esperemos que los suplementos sigan la
misma trayectoria que el basico y no caigan en lo que nos
tiene acostumbrados White Wolf, pues entonces nos
encontrariamos ante un juego realmente bueno = Adrian Daine



B Fading Suns

Fading Suns D20

Aungue cuenta con otros juegos, como Noble Armaday el
curioso Afghanistan D20, el buque insignia de Holistic Design
siempre ha sido Faalng Suns, que ya se encuentra en su 4%
edicion en inglés. Ahora llega a Espana la version D20 de
este popular juego de ciencia ficcion, por medio de La Factoria
de ldeas, (que ya ha traducido y publicado mas de una docena
de libros sobre el universo de Fading Surs en castellano).
La ambientacion de este juego combina diferentes aspectos
de obras clasicas de la ciencia ficcion y la fantasia: la épica
de las 6rdenes de caballeria y los duelos a espada se mezclan
con lluvias de balas y trazas de armas laser. Nos sumerge
en apasionantes intrigas palaciegas al estilo de Dune, con la
presencia de una iglesia fuerte y dominante, y nos ofrece
variedad de razas extraterrestres y habilidades fuera de lo
comun (llamense magicas, psiquicas) propias de la fantasia
medieval clasica, fundiéndolo todo con una increible maestria.
Tras la portada realizada por Brom, encontramos un libro de
172 paginas, a un precio de 25,53 Euros. Se puede observar
un notable bajén de calidad en la edicion con respecto al
anterior basico de este juego. Aunque el libro posee una
maquetacion compacta, con un tamano de letra justo que le
da abundante texto pese a sus pocas paginas, la presentacion
es a dos columnas y esta muy poco cuidada. A continuacion
paso a detallar la estructura del libro:

Diario de Alustro: Aeolus Solares (4 paginas): El libro empieza
con un relato de Alustro, de la orden Eskaténica. Los
anteriores diarios de Alustro pueden encontrarse en la web
oficial de Fading Suns (en inglés) y sirven muy bien para
adentrarse en la ambientacion del juego.

B Fading Suns D20

Categoria: Basico
Juego: Fading Suns
Editorial: La Factoria de Ideas

Péginas: 172 bin

Encuadernacién: Rustica

Lo que es: Una adaptacién al

ciencia ficcion. :

Lo mejor: A grandes lineas,
jugar a Fading Suns con D20.

Lo peor: Trasfondo de cortar y

y numerosas carencias en el

- - | apartado de reglas.

EL FUELS DE RAL DE SITNEIA Fitaibu

Precio: 25,53 Euros
- cumple con su cometido, y permite

pegar de las ediciones anteriores,

fading suns d20

Introduccion (1 pagina): Una sola pagina de nula relevancia.
Capitulo uno: El universo (38 paginas): La ambientacion de
Fading Suns es sin duda el principal atractivo del juego. Su
original mezcla de elementos y su riqueza hacen una grata
experiencia de la simple lectura, aunque se echan en falta
elementos novedosos con respecto a la anterior edicion del
juego. Hubiese sido de agradecer la introduccion de algo mas
de evolucion en el trasfondo, que sitia su cronologia en este
libro 5 anos después del anterior basico. Basicamente han
hecho poco mas que cortar y pegar.

Capitulo dos: Personajes (26 paginas): El libro desecha todas
las razas tipicas de Dungeons & Dragons salvo la humana e
introduce tres nuevas razas: Ur-Obun (apariencia muy parecida
a la humana, psiquicos y teurgos naturales, pacificos y
filoséficos), Ur-Ukar (parientes de los Ur-Obun, violentos,
crueles, y con fuertes tendencias belicistas) y los Vorox
(gigantes de entre 2 y casi 4 metros, con seis extremidades,
cubiertos de pelaje). Los jugadores pueden escoger entre 12
clases de personaje que retratan la variedad del juego original.
Todas las clases de personaje estan presentadas
en el mismo formato que pudimos ver /|
en el Manual del Jugadorde D&D. '
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fading suns d20

Capitulo tres: Habilidades (6 paginas): En esta seccion se
explica el nuevo uso de algunas de las habilidades propias de
D&D, que se adaptan asi a la ambientacion de Fading Suns.
También se afaden media docena de nuevas habilidades,
necesarias para poder hacer uso de los elementos de ciencia
ficcion del juego, aunque se antojan un tanto insuficientes para
trasladar de forma efectiva a este mundo de viajes espaciales
el Sistema D20.

Capitulo cuatro: Dotes (18 paginas): Se conservan todas las
dotes utilizadas en D£0, y se anaden 74 nuevas.

Capitulo cinco: Equipo (28 paginas): El capitulo de equipo
resulta bastante completo, y posee el interés adicional de que
se le puede sacar partido para otras ambientaciones D20 de
ciencia ficcion. También se incluye una conversion entre los
Fénix, las monedas de oro clasicas de £2£0y los Euros actuales.

Capitulo seis: Poderes ocultos (26 paginas): Los magos y los
clérigos no existen como tales en Fading Suns. En vez de eso,
los poderes ocultos estan divididos entre tetirgos y psiquicos.
Los teurgos canalizan poder divino, mientras que los psiquicos
manifiestan poderes sobrenaturales originados por la fuerza
de su voluntad. En ambos casos la mecanica de juego no tiene
nada que ver con la utilizada en &0, ya que funciona en base
a un sistema de puntos diarios (puntos Wyrd) que sirven para
utilizar los diferentes poderes. En resumen, la adaptacion de
los poderes de Fadling Sunsal Sistema D20 esta especialmente
bien conseguida.

Capitulo siete: Direccion de juego (16 paginas): Este capitulo
esta compuesto principalmente por la descripcion de una serie
de antagonistas, tanto humanos (PNJs mas y menos relevantes
del universo de Fading Suns) como monstruosos, que en
algunos casos estan acompanadas de una breve semblanza
de las organizaciones a las que pertenecen. Cierra esta seccion
un breve apartado dedicado la obtencion de Puntos de
Experiencia que se comenta mas abajo. Aunque los enemigos
presentados tienen su interés, la informacién es a veces
demasiado escueta, y se echa en falta algo mas de material a
partir del cual construir tramas, que hubiese encajado a la
perfeccion aqui.

Apéndice: Planetas (5 paginas): En este capitulo se describen
a muy grandes rasgos los planetas que conforman el mundo
de Fading Suns. Los textos resultan decididamente
insuficientes, y no son utiles como material de trasfondo, ni
como anzuelos que enganchen al lector y despierten su
curiosidad por consultar futuros (o anteriores) suplementos.
Habiendo una documentacion tan abundante al respecto, da
la impresion de que esta parte del libro se ha escrito con
demasiadas prisas, y es una verdadera lastima.

Hoja de Personaje: La hoja de personaje es la tipica de los
productos D20, sobria y de una carilla, aunque quizés en este
caso, y por tratarse del juego del que se trata, resulta un tanto
escasa y comprimida en exceso.
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Mapa de la Red Estelar: El mapa nos muestra los mundos
conocidos y las rutas de salto que los unen. Como anécdota
destacar que en la edicion en lengua inglesa el mapa se
publicaba a color, mientras que en la edicion en castellano
aparece en blanco y negro.

Suponemos que el objetivo principal a cumplir por Holistic
Design con este juego era introducir a los fans de O&0en una
nueva ambientacion de juego para el Sistema D20. Si es asi,
se puede decir que han logrado su objetivo. La adaptacion de
las reglas es aceptable, y aunque se echa de menos una guia
de conversion del antiguo sistema de juego (el de Puntos de
Victoria), se puede decir que un jugador de J£0 podria jugar
sin complicaciones en el universo de Fading Suns después de
leer este libro. También son dignas de mencion las reglas de
escudos de energia, y los capitulos de Equipo y Poderes
ocultos.

Lo malo de este juego son sus numerosas carencias. A pesar

“de que no es un aspecto fundamental del juego, resulta un

tanto sorprendente que un juego de rol de ciencia ficcion de
estilo Space Operacomo éste no incluya reglas para el manejo
de naves espaciales o para combate espacial (pese a que se
introduce la habilidad de Artilleria Espacial), por mucho que
desde Holistic Design anuncien un libro acerca del tema. Las
reglas para armas de fuego modernas y futuristas no resultan
del todo funcionales. Los mecanismos de juego que rigen el
funcionamiento de las Maguinas Pensantes, un factor que
puede tener gran relevancia en el juego, son bastante pobres,
al igual que el numero de tablas de resumen de reglas, que
tanto habrian ayudado a encontrar con mayor rapidez la
informacion que buscamos. Del mismo modo no se han incluido
ni clases de prestigio ni plantillas para criaturas, algo
impensable en el resto de adaptaciones a Sistema D20 que
hemos visto hasta el momento.

El libro deja en definitiva un mal sabor de boca, de lo gue pudo
sery no fue. Da la impresion de estar hecho con prisas, y se ha
desaprovechado con él la oportunidad de lanzar a lo mas alto
de los libros de adaptacion a Sistema D20 una ambientacion
que merecia mucho mejor trato. La técnica de copiar y pegar
que se ha utilizado para describir el mundo de Fading Sunsda
pena, ya que con unas cuantas notas de nueva informacion y
de progreso real en la linea cronologica del juego se habria
dotado a este libro de un interés mucho mayor. Tal como ha
sido realizado, este Fading Suns D20 es solo otro libro mas,
gris y anodino, de la marea de productos de Sistema D20 que
inundan nuestras tiendas. Como introduccion de jugadores de
Sistema D20 a este mundo de juego, y si no atendemos a
cuestiones como presentacion y precio, el libro cumple su
cometido de forma minima, y queda lejos de lo que podria
haberse esperado a causa de sus numerosas carencias y de
una apariencia de desgana general. Como producto para los
aficionados que ya disfrutdbamos del viejo Fading Suns, este
libro es apenas justificable « Juan Antonio Huerta Dominguez



Sexo en el rol

sta en el aire y yo, ademas, puedo olerlo. Vuelven
los calores, y a nadie toma por sorpresa el etermo
ciclo estacional; el polen inunda el éter, los humanos
aligeran sus vestiduras y, en consecuencia, los
atavismos mas primarios reclaman su lugar
preferente en mentes y entrepiernas. Los roleros (y
roleras, admitanme ustedes la economia lingtiistica
en este tema) compartimos muchas semejanzas con
los seres humanos, pero en la cuestion hormonal
no andamos muy parejos: en general, estamos
MUCHO mas salidos. El friki medio encuentra alivio
en el propio sexo (refiiéndonos obviamente a su
equipamiento genital de serie) y, los mas
afortunados, en el préstamo normalmente pactado
y a tiempo parcial de los otros sexos (miles de
millones, no sélo dos). La mente calenturienta del
rolero méas epiclreo otorga al rol el sublime papel
de vehiculo de expresién y satisfaccion de sus
instintos eroticos. Admitamoslo, no todo iban a ser
violencias y desmembramientos en este hobby

ladridos

terminal §

a la fértil madre Shub-Niggurath y otras
podredumbres del alma. Si la obra del asexual
Lovecraft me inspiraba licenciosa corrupcion sexual,
;queé vicios no iba a incitarme Vampiro: La
mascarada, sublime instigador de sanguineas elipsis
coitales? Cada beso era un polvazo, cada abrazo
un festival para los sentidos. Algunos narradores
explotaron bien el filon... ; beber del brazo pudiendo
besar un cuello? ;Besar un cuello pudiendo
saborear las delicias de la ingle? ;Qué fue de
Vampiro Erdtico, aquel modulo que anuncio La
Factoria durante meses en su catalogo para luego
evaporarse? Hombre lobo no tenia ni la mitad de
atractivo: a menudo ellos eran maltratadores
domésticos de Rabia desbocada; ellas, frigidas
devotas de la madre Gea, tijeras-fetiche en ristre.
Se salvaban muy pocos, si acaso los fomori con sus
genitalias salvajes y los raptores ya mencionados
en la APG n“2. Harina de otro costal era Ault,
compendio de perversiones, deidades bondage y

«La mente calenturienta del rolero mas epicureo otorga al rol el sublime
papel de vehiculo de expresion y satisfaccion de sus instintos eroticos.»

nuestro: también hay lugar para incorporar el sexo,
ejem. Yo descubri las posibilidades del rol como
consolador dirigiendo el inveterado Stormbringer.
Darle vida a ‘El circulo de terciopelo’ fue una
experiencia para la que nosotros, muchachitos
ralamente barbados, quiza no estdbamos
preparados. Myshella cabalgando su enorme
pajarraco de metal a pecho descubierto excité mi
turbado magin y me llevé a buscar turgencias en la
literatura (otros comparieros mios habian disefiado
ya una tabla de criticos de sodomia para £5didy
no podia quedarme atras). Descubri que el morbo y
el desenfreno son omnipresentes con la actitud
adecuada. Ague/arrehablaba abiertamente de filtros
amorosos y hechizos de atraccion sexual e
impotencia, extraidos principalmente del libro de San
Cipriano. Lamias, incubos, sticubos, licenciosos
aouns y satiros de enorme verga (temblad,
pusilanimes Changelings) poblaron mi fértil caletre
de imagenes que hubiesen sonrojado a la mismisima
Masabakes. Nada volvié a ser lo mismo. Hasta el
castisimo manual de Cfhu/huy me evocaba
multitudinarios amancebamientos playeros entre
profundos y humanos, orgiasticos ritos de adoracion

apologia de hinchazones y metisacas diversos.
:Coémo olvidar La Iglesia de la Satisfaccion, el Saber
de la Pasion o a Gamaliel, santo patron del cuero?
Ya la inolvidable desventaja de “Sexualmente
perturbador” anclaba las miradas ajenas en el
paquete o las tetas de nuestro personaje en su
misma creacion. Supremo. Ultimo el patio que puedo
marcar con mis digresiones perrunas y no dejaré
sin mentar a los demonios de Andrialfo (Principe.
Demonio de /n Nomine Satanis, de atributos e
inclinaciones urotsukidojianas), las pasiones
escatologicas de los Sin Reposo (véase £/ente, para
ejemplo maligno de partida de Wraith), los
maravillosos implantes sexuales de Cybernpunk,
amén de la Porno y Amoromancia del calentorro
Unknown Armies. Si buscais en la red, el subidén
puede provocaros empacho cuando descubrais los
mamotretos para GUAFSY D&Dque se han currado
algunos erotdmanos sin mas dios que la hiumeda
complacencia. Carpe noctem, amigos. Este perro
planea una sesion golfa de Baron ade Mdnchauseny
De Profundis, con unos amigos intimos. El Carifiena
y Massive Attack a volumen discreto ayudaran, qué
duda cabe = Terminal
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Will to Power

Seamos sinceros: si algun atractivo tiene la Sequnda Guerra
Mundial para los no iniciados en los encantos wargameros-
historicos del suceso, ése es el fendmeno nazi y su parafermnalia
visual e ideoldgica. No es extrafio pues que el primer
suplemento de Godlikesea un libro dedicado a los malos de la
pelicula. El libro se divide basicamente en dos blogues de
similar extension: ambientacion y reglas. El primero comienza
con la descripcion de la vida de Der Flieger, el primer
superhéroe. A continuacion se estudia el lugar de los
Ubermenschen tanto dentro como fuera de los diferentes
estamentos del gobierno de Hitler, y las ramas del ejército
creadas para estos supersoldados. Cierran este blogue unos
apuntes sobre el papel de los Ubermenschen en la guerra, y
las completas fichas de algunos de los héroes nazis mas
populares. Esta primera parte hila con facilidad los hechos y
personajes historicos con el trasfondo del juego, dotando a los
directores de juego de las herramientas necesarias para
defender sus partidas de los jugadores eruditos de la Segunda
Guerra Mundial. El segundo bloque del libro lo componen un
listado de nuevas armas, poderes, extras, defectos, asi como
unas extensas reglas para simular el combate aéreo, tanto de
aviones como de PNJs con capacidad de vuelo, y otras para
detallar las localizaciones de impacto de forma detallada y
especialmente sangrienta. Completan el libro unas cuantas
reglas opcionales para hacer el juego aun mas crudo y realista,
como la de fatiga de combate, que aportan una profundidad
un tanto innecesaria. Si bien el apartado de nuevas reglas
resulta un tanto prematuro para este juego (con la excepcion
de las que permiten el combate aéreo), la informacion de
trasfondo lo hace un libro recomendable » José Padilla

Categoria: Suplemento Paginas: 118 b/n
Juego: Godlike Encuadernacion: Cartoné
Precio: $ 20,95

Editorial: Hobgoblynn Press

Lo que es: Ampliacion de la
informacion sobre los nazis y sus
superhéroes, acompanada de
algunas reglas nuevas.

los antagonistas, y la habilidad con
la que se mezclan realidad
historica y ficcion. Y esa portada.
Lo peor: Las pocas posibilidades

de juego que se explotan de forma
explicita.
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" Godlike

M Lord of the Rings Screen

B Star Trek Narrator’'s Screen

B Life on Eden

B Buffy Slayer’s Handbook

B Will to Power

Lo mejor: La solidez que prestan

Otras novedades

Categoria: Accesorio * Juego: Lord of the Rings
Editorial: Decipher » Péaginas: 16 color
Encuadernacidn: Ruistica * Precio: § 18,95

Lo que es: Pantalla para el nuevo juego de rol de £/
Serlor de fos Anillos, con una breve aventura.

Categoria: Accesorio * Juego: Star Trek

Editorial: Decipher = Paginas: 8 color
Encuadernacion: Rustica * Precio: § 14,95

Lo que es: Pantalla de cuatro paneles y ocho hojas de -
personaje a todo color.

Categoria: Suplemento » Juego: Heavy Gear
Editorial: Dream Pod 9 » Paginas: 128 b/n
Encuadernacién: Ristica * Precio: $ 22,95

Lo que es: Completo libro de referencia sobre la mas
lejana colonia de la humanidad: Eden.

: Suplemento *» Juego: Buffy Vampire Slayer
Editorial: Eden Studios = Paginas: 160 color
Encuadernacion: Cartoné « Precio: § 30
Lo que es: Manual con todo lo necesario para ser un
Slayer, tanto reglas como ambientacion.

Categoria: Suplemento Paginas: 64 b/n
Juego: Sengoku Encuadernacion: Rustica
Editorial: Gold Rush Games Precio: $ 14,95

Lo que es: Un libro de caracter complementario a
Shinobi: Shadows of Mifior, que describe diez clanes
ninja con todo detalle.

Lo mejor: Su seriedad y aparente rigor historico.

Lo peor: Su poca utilidad en juego como libro
independiente, y la ridicula relacion entre su densidad
de texto y su precio.

. m Empl’e Walfe Empire

Categoria: Suplemento » Juego: Palladium Fantasy
Editorial: Palladium Books * Paginas: 160 b/n
Encuadernacién: Rustica » Precio: § 17,95

Lo que es: Manual sobre la cultura y sociedad Wolfen
con una campana en el habitat de esta raza.




B Scaum Valley Gazeteer

Categoria: Suplemento * Juego: Dying Earth
Editorial: Pelgrane Press = Paginas: 174 bin
Encuadernacion: Rustica » Precio: § 19,95

Lo que es: Suplemento con ambientacion y nuevas
reglas para el juego basadoenlaubrade.}ack\fanoe

B Varmints

Categoria: Suplemento » Juego: GURPS Deadlands
Editorial: Steve Jackson Games » Paginas: 128 b/in
Encuadernacién: Rustica * Precio: $ 22,95

Lo que es: Decenas de nuevos monstruos con
conversion para el Deadlands original.

B GURPS Magic Items 3

Categoria: Suplemento » Juego: GURPS

Editorial: Steve Jackson Games * Paginas: 128 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: $ 22,95

Lo que es: Otra montana de nuevos e intrigantes
objetos y artefactos para tus aventuras con magia.

B In the Well

Categoria: Suplemento » Juego: Transhuman Space
Editorial: Steve Jackson Games ¢ Paginas: 144 bin
Encuadernacion: Riistica * Precio: $ 24,95

Lo que es: Detalles de Marte, Venus, Mercurio y todo
el Sisterna Interior. Personajes, criaturas, ideas, etc.

B City of Angels

Paginas: 124 bin _

Categoria: Suplemento
Juego: Demon: The Fallen
Editorial: White Wolf

Lo que es: Un suplemento que describe todo lo
relativo a este juego en la ciudad de Los Angeles.
Lo mejor: La amplia informacion que contiene permite
dar a las partidas un entorno de juego mas definido, y
hace avanzar el arco argumental de esta linea.

Lo peor: La ausencia de nuevas reglas o direcciones
de juego y la pésima calidad de algunas de sus
ilustraciones.

Encuadernacion: Rustica
Precio: $ 19,95

M The Spellbound
Categoria: to = Juego: Hunter: The Reckoning
Editorial: White Wolf « Paginas: 96 b/n '
Encuadernaci6n: Ristica » Precio: $ 17,95
Lo que es: Este manual explora el méagico mundo de
los magos, tal y como lo perciben los cazadores.

importacion

. All Flesh Must Be Eaten

Pulp Zombies

Los seguidores de Zombiesaben que si algo no pueden esperar
de los chicos de Eden es seriedad, y este nuevo suplemento
lo confirma. Pulp Zombies es una vuelta de tuerca a las
aventuras en el mundo de los muertos vivientes, que mezcla
los amplios referentes del Pufp(La Sombra, Fu Manchu, y hasta
Indiana Jones) con nuestros simpaticos y putrefactos amigos.
El libro empieza con un relato que sirve de vinculo de unién
entre las noveluchas que dieron luz al género y este
suplemento, poniéndonos en situacion. Tras un breve capitulo
de introduccidn, se fijan los parametros de ambientacion que
definen el Puip, de forma un tanto pobre. Se presentan después
los cambios de reglas necesarios para adaptar nuestros PJs
habituales a este entorno, y se introducen nuevas ventajas y
desventajas, los gadgets, los poderes del mentalismo, y seis
nuevos arquetipos, decepcionantemente sosos. El resto del
libro lo componen diferentes escenarios de campana que
explotan distintas caracteristicas del género Pujp, de éstos se
describen en profundidad "La Tierra Hueca" (los zombies viven
en el interior de la Tierra y salen a por cerebros frescos),
"Zombies Inc." (la mayor mente criminal del mundo usa a los
zombies para sus negocios mafiosos), y "Quieren a nuestras
mujeres” (los zombies son marcianos sacados directamente
de Mars Aftacks/que vienen a por... nuestras mujeres). Los
cuatro escenarios restantes ("La Guerra de los Mundos I,
"La amenaza china", "El zombie maltés", y "Hannibal East:
Reanimador"), se tratan como ideas de aventura ligeramente
ampliadas. Y eso es todo. No es el libro mas exhaustivo escrito
sobre el tema en el mundo del rol, pero promete horas de
diversion y descontrol para los fans de un juego tan divertido y
descontrolado por si mismo como es Zombie* Sergio Caceres

B Pulp Zombies

Categoria: Suplemento Péginas: 146 b/n

Juego: All Flesh Must Be Eaten Encuadernacion: Rustica .
Precio: $ 20

Editorial: Eden Studios

Lo que es: Un suplemento para
trasladar al género pulp tus
aventuras de Zombie.

Lo mejor: Como las novelas pulp,
este libro es diversion pura, sin
colorantes, sin conservantes, y sin
‘complicaciones.

Lo peor: Lainformacion ambiental
sobre este género que se le da por
supuesta al lector, y de la que el
libro carece.
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M Creatures of the Wyld

Categoria: Suplemento * Juego: Exalted
Editorial: White Wolf « Paginas: 128 b/in
Encuadernacion: Rustica « Precio: $ 19,95

Lo que es: Una compilacién de més de 70 extrafias y
fabulosas criaturas salvajes del mundo de Exaftado.

B Castebook: Eclipse
Categoria: Suplemento = Juego: Exalted
Editorial: White Wolf = Paginas: 96 b/n
Encuadernacion: Ristica » Precio: § 16,95
Lo que es: Quinto libro de Casta, que en esta ocasién
nos desvela los secretos de la Casta del Eclipse.

B The Fallen Tower: Las Vegas

Categoria: Suplemento Péginas: 128 b/in
Juego: Mage: The Ascension Encuadernacién: Rustica
Editorial: White Wolf Precio: § 19,95

Lo que es: Una guia de ciudad en el estilo habitual
de White Wolf, dedicada en este caso a Las Vegas y
los magos.

Lo mejor: La acertada eleccion de la ciudad a tratar,
y lamultitud de ideas de aventura que inspira y sugiere.
Lo peor: A excepcion de la descripciones de PNJs,
se echa en falta informacion sobre lo que esta
pasando en el submundo mégico de la ciudad.

B Laws of the Reckoning

Categoria: Suplemento » Juego: Mind's Eye Theatre
Editorial: White Wolf « Paginas: 256 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: § 19,95

Lo que es: Todo lo necesario para lievar a tus partidas
de rol en vivo a los cazadores.

B Caine’s Chosen: The Black Hand
Categoria: Suplemento * Juego: Vampire
Editorial: White Wolf = Paginas: 96 b/n
Encuadernacion: Rustica * Precio: § 16,95

Lo que es: Ambientacién y nuevas reglas para el brazo
m:adoda[Sabbatl&Mamnem

u Phyw'sﬁumtamm

mmsmm uego: Werewolf
anmﬂmww»mnu 224 b/in
Encuadernacion: Cartoné » Precic: § 29,95

Lo que es: La nueva guia del jugador de Hombre lobo
contiene fodo lo que debes saber sobre la nacién Garou.
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De Profundﬂs Oscar Wilde.

a innovacion, ya sea en el rol, o en cualquier otro
terreno, tiene sus costes. Recuerdo cuando aquellas
simpaticas ediciones en papel de periédico de unas
cuantas paginas de fotocopias, y con dibujos que
invitaban a la paternalista misericordia, tenian la
decencia de indicar bien grande “Juego Amateur’
en la cubierta. Una reciente visita a una tienda, en
la que empiezan a dejar entrar de nuevo a los perros,
me demostro que esas contemplaciones con el
aficionado ya no eran necesarias. Vi juegos de
monos imbéciles para jugadores imbéciles, que
daban un uso incorrecto al papel higiénico en el que
se publica su texto y sus fanmierdatasticas
deposiciones de tinta a modo de ilustracion. Pude
observar un libro de 16 paginas que se presentaba
como juego de rol completo, aunque incluia, eso si,
5 utilisimos tornillos para jugar, en un triste intento
de epatar al pobre aficionado, que tendra después
que explicarse en casa por qué narices se ha
gastado 5.95 euros en esa excelsa muestra de
modernez, postmodernismo rolero, y arte narrativo
avant garde. Capitulo aparte merece De Profundis.
sin master, sin hoja de personaje, sin dados, y sin
sesiones de juego alrededor de una mesa, siquiera;
0 sea, tan parecido a un juego de rol, como un
jugador habitual de Violencia a una persona con
seso. Claro que, en esta nueva ola de arrasadora
innovacion en el rol, tampoco todo tienen que ser
nuevas ideas: para probarlo, ademas de segundas
y terceras ediciones, esta Milf Kk eco lejano de lo
que una vez aparecio en una revista L/der, que no
costaba los 8 euros que cuesta este juego, y que se
publicé cuando aun habia servicio militar obligatorio.
Pero si sorprendentes me parecieron estos libros,
mas sorpendente todavia me resulté el comentario
del tendero: “Es que estos juegos no son para
jugarlos, son para leerlos”. Y yo que siempre pensé
que los juegos de rol se llamaban asi porque servian
para jugar. No sé a vosotros, pero a mi me gustaba
mas cuando los juegos traian dados en vez de
tornillos, aungue visto lo visto, quizas es que ya no
esté de moda usarlos « Perro Malo
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importacion sistema d20

~ Novedades sistema D20 genérico
B Toolbox

Categoria: Suplemento » Juego: Sistema D20
Editorial: Alderac Entertainment » Paginas: 192 b/n
Encuadernacién: Riistica * Precio: § 26,95

Lo que es: Todo un tomo dedicado a la recopilacion de
todo tipo tablas de todos los géneros.

B Noble Knights

Categoria: Suplemento » Juego: Sistema D20

~ Editorial: Avalanche Press « Paginas: 80 b/n
Encuadernacién: Rustica » Precio: § 16,95
Lo que es: Reglas y detalles para trasladar o crear
cualquier tipo de orden de caballeria al Sistema D20.

B Secrets of the Phoenix

Categoria: Suplemento » Juego: Legend of the 5 Rings
Editorial: Alderac Entertainment = Paginas: 96 b/n
Encuadernacién: Bustica » Precio: $ 24,95

Lo que es: Todos los secretos del Clan del Fénix
revelados en este manual que continda la trama de L5R.

B Pan Asian Collective

Categoria: Suplemento « Juego: Spycraft

Editorial: Alderac Entertainment « Pdginas: 96 b/n
Encuadernacion: Ristica « Precio: § 24 95

Lo que es: Todo lo que necesitas saber para incluir el
Pan Asian Collective en tus campafias.

B The Explorer’s Society

Categoria: Suplemento » Juego: Swashbuckling Adv.
Editorial: Alderac Entertainment » Pdginas: 96 b/n
Encuadernacién: Ristica « Precio: $ 24,95

Lo que es: Todos los detalles y modus operandi de la
mas prominente sociedad secreta de Théah.

B School of lllusion

Categoria: Suplemento = Juego: Sistema D20
Editorial: Fantasy Flight Games « Paginas: 64 b/n
Encuadernacién: Ristica « Precio: § 14,95

Lo que es: Manual dedicado a los ilusionistas gque
incluye entre otras cosas mas de 60 nuevos conjuros.

B Munchkin D20 Player’s Handbook W Denizens of Freeport

Categoria: Suplemento * Juego: Freeport
Categoria: Basico/Suplemento Péaginas: 48 color Editorial: Green Ronin Publishing = Paginas: 96 b/n
Juego: Sistema D20 Encuadernacién: Cartoné Encuadernacién: Rustica » Precio: $ 18,95
Editorial: Steve Jackson Games Precio: $ 14,95 Lo que es: Mas de 75 personajes listos para jugar, con

Lo que es: Pretende ser un breve reglamento su personalidad, trasfondo, estadisticas, efc.
adicional para hacer personajes munchkins pero no

explica como explotar y maximizar las reglas, sino .
cu?e)aﬁade regtaspnuevgs. iy B Somalia D20

Lo mejor: Es entretenido de leer, y la seccion de Categoria: Basico Paginas: 166 bin
conjuros y dotes es divertida. Juego: Somalia D20 Encuadernacion: Riistica
Lo peor: Una vez que has terminado de leerlo sélo Editorial: Holistic Design Precio: $ 20

sirve como combustible para la chimenea. Lo que es: Segundo manual basico de la serie Fear

Life Rofepiaying, que después de Afganistan, nos
traslada a la intervencion estadounidense en Somalia.
Lo mejor: Que, como todos podéis imaginar a estas
alturas, es el vehiculo ideal para llevar a cabo
campanas del estilo del film Black Hawk derribado.
Lo peor: La limitacion que supone el poder enfocarlo
exclusivamente al punto de vista militar.

B Book of Eldritch Might Il
Categoria: Suplemento = Juego: Sistema D20
Editorial: White Wolf = Paginas: 128 bin
Encuadernacién: Ristica » Precio: $ 18,95
Lo que es: Manual con nuevas localizaciones magicas
y mas de 250 nuevos conjuros, dotes, objetos, etc.

B Chaos Rising

Categoria: Aventura » Juego: Sistema D20
Editorial: White Wolf » Pdginas: 48 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: § 13,95

Lo que es: Clasica exploracion de dungeon para 4 o
mas jugadores de al menos nivel 12

B The Rookies Guide to Brit-Cit

Categoria: Suplemento » Juego: Judge Dredd
Editorial: Mongoose Publishing « Paginas: 128 b/n
Encuadernacién: Rustica » Precio: $ 19,95

Lo que es: Libro de referencia sobre la situacion de
las Islas Britanicas en el universo del Juez Dredd.
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B The Way of Righteous
Categoria: Suplemento » Juego: Deadlands
Editorial: Pinnacle » Paginas: 128 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: § 19,95
Lo que es: Manual de clase para los bendecidos.
- Nuevos dotes y milagros, clases de prestigio, etc.

B Lock & Load

Categoria: Suplemento Péginas: 64 b/n + mapa color
Juego: Iron Kingdoms Encuadernacién: Ristica
Editorial: Privateer Press

Precio: $ 12,95
Lo que es: El primer suplementa de ambientaciény == -
reglas dedicado a los Reinos de Hierro.

Lo mejor: Todo lo bueno y atractivo que presagia
sobre el futuro desarrollo de una de las
ambientaciones mas originales de Sistema D20.

Lo peor: Que es insuficiente para introducirse de
veras en este mundo.

B Pandoramicum

Categoria: Accesorio * Juego: Engel

Editorial: White Wolf = P4ginas: 48 b/n
Encuadernacion: Rustica « Precio: $ 4,95

Lo que es: Comic que trata sobre un punto de inflexion
de la Ordenes angelicales y sus consecuencias.

B Everquest Gamemaster’s Guide

Categoria: Basico
Juego: Everguest
Editorial: White Wolf
Lo que es: Tercero de los libros basicos de Fverguest
dedicado al director de juego y sus labores.

Lo mejor: Por fin dispondremos de cantidad de
informacion sobre el mundo de Norrath.

Lo peor: Si no eres aficionado a Everguest resulta
un manual soso, aburrido y de escasa utilidad.

Paginas: 256 color
Encuadernacion: Cartong
Precio: § 29,95

B Guide to the Walking Dead
Categoria: Suplemento » Juego: Ravenioft
Editorial: White Wolf = P4ginas: 128 b/n
Encuadernacién: Rustica « Precio: § 22,95
Lo que es: Continuando la tradicion de las guias de
Van Richten, llega la dedicada a los muertos vivientes.

B Ravenloft Gazeteer 2

Categoria: Suplemento = Juego: Ravenloft
Editorial: White Wolf « Paginas: 160 b/n
Encuadernacion: Ristica » Precio: § 24,95

Lo que es: Guia sobre las regiones del norte del
continente central del mundo de Ravenloft.

importacion sistema d20

.. Dungeons & Dragons

Savage Species

Aunque la reedicion de los manuales bésicos esta prevista
para este verano, Savage Speclesya esta adaptado a dichas
reglas. Objetivo: que los jugadores puedan jugar con monstruos
como personajes. Para ello explican como asignar y ajustar
niveles, acabando por fin con la controversia Ajuste de Nivel/
Valor de Desafio/Nivel Efectivo de Personaje. Los criterios que
se ofrecen son un poco vagos, pero bastante sencillos de
seguir. Por supuesto, ofrece los accesorios de siempre: clases
de personaje, dotes, equipo, objetos méagicos, conjuros y clases
de prestigio. Se explica como avanzar como monstruo —la
altima entrada en las estadisticas de los monstruos que nadie
utilizaba— o subir de nivel. También se incluye un capitulo en
el que se dan directrices para jugar campanas con PJs
monstruosos. Nuevas plantillas, algunas muy buenas, y por
ultimo, un capitulo que se me ha antojado muy gracioso: ;qué
pasa si los personajes se convierten en monstruos? El primer
apendice, de 50 paginas, ofrece ejemplos de clases de
personaje de bichejos del Manual de Monstruoscreados segun
las reglas ofrecidas en este libro. El segundo trae unas tablas
muy Utiles y confieso que el tercero me sobrepasa: ofrece una
nueva raza, el semiogro, nuevas plantillas, y tres nuevos
monstruos. ;Sera una preview de la nueva reedicion?
Resumiendo, los jugadores llevaban afios pidiendo poder jugar
con monstruos, y este libro les va a ofrecer infinidad de
posibilidades que pueden ser muy divertidas. Su calidad no va
a defraudarte, aunque no deja de ser cierto que con tanta regla
el D&0 se esta convirtiendo en un juego cuyas posibilidades
de creacion de personajes estan empezando a resultar
asfixiantemente abrumadoras. Aconsejable sobre todo para los
que llevan mucho tiempo jugando al O&0+ Miguel Garcia

B Savage Species

Categoria: Suplemento

Paginas: 224 color

Juego: Dungeons & Dragons  Encuadernacién: Cartoné
Precio: $29,95

Editorial: Wizards of the Coast

Lo que es: Completo reglamento
para crear personajes a partir de
razas de monstruos, con ejemplos
y tablas que facilitan la tarea.
Adaptado a la edicion 3.5 de O£0.

Lo mejor: Tiene mucha utilidad
potencial, sobre todo para los
jugadores.

Lo peor: Resulta tremendamente
pesado de leery tiene demasiadas
reglas.
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B Hornsaw: Forest of Blood

Categoria: Suplemento Paginas: 124 b/n
Juego: Tierras Heridas Encuadernacién: Ristica

Editorial: White Wolf Precio: § 17,95
r ) Lo que es: El suplemento dedicado al bosque de
Haornsaw, una siniestra region de las Tierras Heridas.
Lo mejor: Incluye informacion necesaria para los
completistas de este escenario de campana.
Lo peor: La falta de entusiasmo del texto, y su casi E
nula utilidad fuera de esta ambientacion. ' JUEGOS PE ROL TABLERO - MINI'ATURAS

JUEG0S PE CARTIAS COLECCIONABLES
COMICS NACIONAL = AMERICANO,

| B Coruscant and the Core Worlds

Categoria: Suplemento Paginas: 160 color
Juego: Star Wars Encuadernacion: Cartoné
Editorial: Wizards of the Coast Precio: $ 29,95
Lo que es: Completa guia sobre la region central del
universo de [a Guerra de las Galaxias, tocando con - ~
especial énfasis el planeta capital: Coruscant FL ?ag H %K,qﬁ'f[éIENBOA‘;? Fﬁ? Z
Lo mejor: La extensa y nueva informacion que TLF: Q434£27812
contiene, con detalles de mas de 25 planetas.

Lo peor: No es (til si no juegas en esa zona del
universo, salvo para reciclar algun personaje.

Todos los ]uouosde tol que buscas... 22
Y el cémic, cine, merchandising, ciencia-ficcién, ﬁ:masicx
Esto y mds en 200 m®

' ¢/ Pelayo. 18 - Tel. 963520573 (?]-._f_'_'

El mayor stock de comles.
nacienales y de importacién
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piLL W

slaviesek

es uno de esos autores cuyo nombre no es
extremadamente popular, pero sin el cual no
podria explicarse la historia del rol de los dgltimos
15 anos. Entro a trabajar profesionalmente para
West End Games, que entonces era una
editorial dedicada casi exclusivamente a los
juegos de tablero, en 1986. Su carrera como
autor de juegos de rol se inicia en 1987 con su
colaboracion en la primera edicion de Skar Wars,
para esta misma editorial. En los afos siguientes
desarrollaria esta linea de juego, asi como de
otras lineas como Parancia o Torg, alternando
ocasionalmente la labor de autor con la de
coordinador, pasando a convertirse rapidamente
en Director Creativo y Editorial de West End
Games. En 1993 entrd a trabajar para TSR,
escribiendo una gran variedad de suplementos
de ADAD tanto de reglas ( The Compiete Book
of Humanoids, Council of Wyrms) como de
ambientacion (Eives of Athas, para Dark Sun,
The Deva Spark, para Planescape), y
coordinando y editando libros para todas las
ambientaciones del juego. Su Ultimo trabajo para
la ya desaparecida TSR fue la creacion del juego
de Ciencia Ficcion multiambiental Aftemity, cuyo
futuro se vio frustrado por la compra de la
editorial por Wizards of the Coast. En esta
nueva empresa, Bill Slavicsek fue nombrado
Director de Investigacion y Desarrollo de Juegos
de Rol, y a el se encargé la supervision del
nuevo D&£0, asi como de toda la linea D20.
Simultaneamente a la creacion de este juego,
Bill Slavicsek desarrollo, junto a Andy Collins y
JD Wilker, el nuevo Star Wars D20 RPG, del
cual aparece ahora en nuestro pais la edicion
revisada. Tambien ha escrito una guia del
universo de Sfar Wars, y diversos articulos en
las revistas Dragon, Dungeon, Folyhedron,
Amazing Stories, y Marvel Age Magazine.

«Algunos de los
primeros juegos en los
que trabajé fueron
juegos de tablero.
Empecé a editar juegos
de rol con Paranoia y
Cazafantasmas»

bill Slavicsek
est end games

RPG: Diste tus primeros pasos como profesional en
la industria del rol en West End Games ;Como
llegaste a trabajar alli?

Bill Slavicsek: Empecé a crear juegos cuando era
un adolescente. Antes de que saliese Dungeons &
Dragons, o al menos antes de que yo lo conociera,
jugaba ya a diferentes wargames. Hice reglas para
un juego de la Segunda Guerra Mundial, que usaba
soldados de juguete, aviones y tanques de modelismo,
que fue todo un éxito entre mis amigos. Pasamos muy
buenos ratos con él. Cuando descubrimos O£0, me
hice master, y desde entonces he seguido adelante
sin mirar atras. En la universidad me gradué en
periodismo, y tras un breve periodo de trabajo en un
semanario, vi un anuncio en el Mew York Timesen el
que se buscaba a un editor para juegos. Contesté al
anuncio, y fui contratado por West End Games. Eso
fue en enero de 1986, y en ese momento converti
repentinamente mi hobby en mi profesion.

RPG: ; Puedes describir o resumir tu experiencia en
West End Games?

BS: Trabajar en West End Games fue una experiencia
magnifica. Aprendi mucho sobre el disefio de juegos
de mano de algunos de los profesionales mas
importantes de ese momento. Fue una buena época,
y mucho de lo que hicimos en West End le abrio el
camino a los JdR centrados en la narracion que
vinieron después, como Vampiroo Shadowrun. Hice
un poco de todo en la editorial: edicion y correccion,
diseno de juegos, direccién de lineas, y finalmente
direccion creativa de la empresa. Algunos de los
primeros juegos en los que trabajé fueron juegos de
tablero. Empecé a editar juegos de rol con Parancia
Y Cazafanfasmas, y después tuve la oportunidad de
disenar algunos elementos de AL Sector Blues. Esto
me llevo a co-disefiar Scared Stiffs, una aventura de
Cazafantasmas.

RPG: ;Y como llegd a tus manos Star Wars?

BS: Cuando West End se hizo con los derechos de
Star Warsen 1986, nadie mas estaba haciendo nada
con esa licencia. Me encantaba la saga. Vi la primera
parte el dia de su estreno, y durante el verano
siguiente fui a verla otras 37 veces. Trabajé en el
equipo encargado de producir el basico de Star Wars
como editor y desarrollador, y también disefié la
aventura incluida en el libro. Cuando estabamos
terminando el manual, Curtis Smith me pidid que
disenara Star Wars Sourcebook con él, y he estado
profesionalmente ligado a la licencia desde entonces.
Durante los cinco anos siguientes, tuve un papel en
la creacion de casi todos los productos de la linea.
También tuve tiempo de ayudar a Greg Gorden a
disenar y desarrollar Jorg: Roleplaying the Possibility
Wars. Ademas de mi trabajo en la linea de Star Wars,
estoy muy orgulloso de lo que conseguimos con Jorg,
y tanto el sistema de juego como la ambientacion de
este juego estan entre mis preferidos.
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bill slavicsek

bar wars

RPG: Has estado encargado de crear material original que
mas tarde se ha convertido en parte del universo oficial de
Star Wars. ; Qué sientes al participar creativamente en un
universo tan popular como este?

BS: Trabajar en Star Warsha sido un suefo hecho realidad.
La primera pelicula de la saga me afecté mucho y en
muchos sentidos, y contribuyé a mi deseo de hacer algo
creativo en mi vida. Cuando se presentd la oportunidad de
trabajar en la licencia, no me lo pensé dos veces. Mi amor
por las peliculas y mis conocimientos sobre ellas fueron
de gran ayuda, y creo que me siguen ayudando en cada
proyecto en el que trabajo. En el momento en el que West
End se hizo con la licencia, éramos los (nicos que
trabajaban en ella. Nuestra labor en el desarrollo del juego
en aquellos dias era mas facil en unos aspectos, pero
también era mas dificil en otros. Sélo teniamos que ser
fieles a las tres peliculas, un pufiado de novelas, y unos
cuantos libros de bocetos. Fue muy duro para nosotros en
aquel momento, pero ahora soy consciente de que era una
cantidad de material bastante razonable. Hoy en dia el
volumen de informacion gque compone el universo
expandido de Star Wars puede resultar abrumador. No
obstante, me senti muy orgulloso cuando muchas de las
cosas que yo habia creado empezaron a aparecer en obras
posteriores. Les di nombre, por ejemplo, a muchas de las
razas extraterrestres que mas tarde tuvieron sus propios
mufiecos articulados, como los Quarren, los que tienen
cabeza de calamar, o los Ithorianos. Lo cierto s que West
End Games cred las bases sobre las que después se ha
ido construyendo el universo expandido.

RPG: ;Cdmo te tomas la responsabilidad de satisfacer a
los miles de fans de las peliculas que siguen tu trabajo en
esta linea de juego?

BS: Me la tomo muy seriamente. Intento ser fiel al espiritu
original de las peliculas cuando trabajo en un producto
relacionado con Star Wars, y hacer las cosas tal como creo
que mas las disfrutaria si las estuviese leyendo como fan
y no como profesional. Llevo diecisiete fascinantes afios
trabajando en esto. He ayudado a disenar dos versiones
diferentes del juego, he disefado, editado, o dirigido la
creacion de mas de cuarenta productos de Star Wars, he
escrito dos ediciones de la Gu/a del Universo de la Guerra
dle las Galaxias para Lucasfilm y Del Rey Books, he escrito
un cuento corto sobre el lado oscuro para Star Wars Gamer
Magazine, y he estado en el Rancho Skywalker mas veces
de las que pueda contar.

«Ahora todo el mundo esta acostumbrado
a estas cosas, pero hace diecisiete anos
era algo nuevo y en cierta forma
aterrador dejar que alguien que no fuese
George Lucas crease nuevo material»
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star wars d20

RPG: En el desarrollo de las anteriores ediciones tuviste que frabajar en un
trasfondo de juege a partir de las pelicuias, pero ahora que ese trasfondo del
universo expandido ya existe, tu labor se ha tenido que concentrar mas en las
reglas. ; En qué prefieres trabajar, en el trasfondo o en las reglas?

BS: Cuando empezamos a desarrollar la pnmera edicion en 1986nohabia
mucha informacion de la que nutrirse. Teniamos que rellenar los espacios en
blanco para cubrir todas las necesidades propias de un juego de rol. En la version
D20 del juego la mayoria del trasfondo ya existe, y la necesidad de elementos
que ayuden a construir una historia no es tanta esta vez, asi que lo mas natural
era concentrarse en las reglas. Dicho esto, lo cierto es que disfruto con ambos
aspectos de la creacion de juegos. Desarollar mecanicas de juego es un refo, y
puede ser una gran fuente de satisfaccion personal. El trasfondo y la historia
también son importantes para mi, y me encanta frabajar ese aspecto de los
juegos. Ahora mismo me esfoy concentrando en los elementos de trasfondo,
porque estoy trabajando con el equipo de disefio que esta creando el nuevo
escenario de campaiia de O£0

RPG: El género de la fantasia medieval no esta tan alejado del estilo de Space
Opera que podemos ver en Star Wars, pero aun asi, existen diferencias obvias.
i Cudl fue la mayor dificultad que te encontraste al adaptar el sistema de juego
creado para O£0al universo de Star Wars?

BS: El mayor reto fue ajustar el Sistema D20 a los aspectos cinematograficos
propios del género de Star Wars Mientras que O£0puede ser tactico y cerebral,
Star Warstenia que ser rapido para transmitir la sensacion de estar en medio de
una pelicula de accion. Modificamos el sistema de dafo y afadimos los Puntos
de Fuerza, pero al final nos dimos cuenta de que el Sisterna D20 funcionaba muy
bien para contar este tipo de historias.

RPG: Sabemos que Lucasfilm es especialmente estricto con el uso de sulicencia.
¢ 0s costo mucho que aprobasen el libra?

BS: Lievo muchos anos trabajando con Lucasfilm, y sé bastante bien lo que nos
pueden dejar hacer y lo que no. A Lucasfilm le importa que se trate bien su
licencia, y a nosotros también. Supongo que costd mas que aprobasen los libros
del Sistema D6, ya que todo ese proceso de trabajo con los licenciatarios era
nuevo entonces, y se iba formalizando sobre la marcha. Ahora todo el mundo
estd acostumbrado a estas cosas, pero hace diecisiete afios era algo nuevo y en
cierta forma aterrador dejar que alguien que no fuese George Lucas crease
nuevo material.

RPG: Esta también es la primera version del juego que contempla la creacion de
personajes del Lado Oscuro. ; Como se o tomaron en Lucasfilm?

BS: En gran parte los videojuegos de Lucas Arts ayudaron a allanar el terreno.
En los videojuegos, tu personaje podia tomar la senda del Lado Oscuro. Ademas,
esa opcion es uno de los puntos de interés de la nueva trilogia. Asi que era el
momento adecuado para explorar este enfoque del juego de rol. Me alegro de
haber sido parte de ello.

RPG: Has ido haciéndote mayor junto con las sucesivas adaptaciones de Siar
Wars al rol. ;Como ha cambiado tu vision del universo de Star Warsy de los
juegos de rof en este tiempo?

BS: Creo que mi vision del universo de Sfar Warsse ha ido profundizando, pero
ro ha cambiado en lo sustancial. Por ofra parte, mi comprension de los juegos de
rol y de su disefio, también ha ido mejorando. He aprendido muche sobre disefio
y presentacion desde los tiempos del primer juego de Siar Wars, y he intentado
poner en practica todo ese aprendizaje en cada nuevo proyecto en el que he
trabajado. En este sentido, creo que el nuevo juego de Siar Warses una mejora
en cuanto a tecnologia con respecto al juego original. Les tengo mucho carifio a
los dos, pero la nueva version se beneficia de los afios de estudio y practica que
han transcurrido desde que frabajé en la antigua version.




Wizards of the coast

RPG: Para los desafortunados que no hemos conseguido un ejemplar de
Durne APG en eBay, ;hay alguna esperanza de que este juego vuelva a
publicarse?

BS: Cuando adquirimos Last Unicorn Games, Dune APG estaba a punto
de entrar en imprenta. Publicamos una tirada limitada del juego. Después
de eso, las cosas no funcionaron y dejamos de trabajar con la gente de
Last Unicomn. Por lo tanto, ya no tenemos los derechos de Dune, asi que
no volveras a ver este juego, o cualquier otra version del mismo, publicada
por Wizards.

RPG: Ya que hablamos de juegos “desaparecidos en combate”, ; retomaréis
el JdR basado en los comics de superhéroes de Marvel en el futuro?
BS: Tampoco tenemos ya los derechos de Marvel. Estas cosas pasan
constantemente con las licencias. Sin embargo creo que Marvel va a sacar
su propio Manve/ Superheroes APG, con un sistema nuevo, que no usa
dados.

RPG: También sabemos que una productora ha comprado los derechos
de la saga Dragonlance para llevarla al cine; ;Qué mas nos puedes contar
al respecto? ;Y sobre la compra de derechos de los Reinos Olvidados
para hacer una serie de TV?

BS: Nuestros productos son objeto constante de interés por parte de las
empresas audiovisuales, incluidas las de videojuegos. Hemos concedido
licencias de estos productos, pero Hollywood es voluble, y alli son como
ninos de dos anos, que pueden interesarse mucho por un juguete, pero no
pueden jugar con él durante mas de diez minutos seguidos, porque se
aburren. Tanto Dragonlance como los Reinos Olvidados estuvieron
licenciados durante un tiempo, pero no llegd a anunciarse ninguna fecha
de salida, y al menos los derechos para TV han expirado, y vuelven a estar
a nuestra disposicion para ser vendidos de nuevo.

RPG: E| éxito del Sistema D20 es indiscutible, pero hay muchas editoriales
que han aprovechado el tiron de este sistema y sus particularidades para
publicar libros de mediocre calidad. que inundan el mercado, y devaltan la
imagen del logo D20. ¢ Crees que esto puede tener un efecto negativo en
los siguientes juegos de Sisterna D20 que publique Wizards of the Coast?

BS: Hemos proporcionado a la comunidad de los juegos de rol la Open,

Gaming License, y la D20 System License. Como con cualquier otra cosa,
los buenos productos llaman la atencion, y los malos productos son
ignorados. Mientras que mi equipo siga creando productos de calidad,
nada de lo que pase con la OGL o el Sisterna D20 tendra un efecto negativo
sobre los productos de Wizards.

RPG: No podemos dejar pasar la oportunidad de preguntarte por los
proximos lanzamientos de nuevos juegos de Wizards of the Coast, ni por
la nueva y misteriosa ambientacion elegida para O&0. ; Qué nos puedes
contar sobre esto sin gue te echen una bronea tus jefes?

BS: La busqueda de un nuevo escenario de camparia para &2 nos ha
brindado la oportunidad de estudiary evaluar mas de 11.000 proposiciones.
Ahora mismo dirijo un equipo de disefio que incluye al autor del escenario
elegido, Keith Baker, asi como a James Wyatt y Chris Perkins. Obviamente,
no puedo revelar adn ningdn detalle, pero tengo total confianza en que el
nuevo escenario arrasara entre los aficionados a O&0cuando llegue a las
tiendas el afio que viene.

RPG: ; Puedes damos alguna primicia?

BS: Las novedades que puedo mencionar son la version 3.5 de los
manuales basicos de D&0, Dragonlance Campaign Setting, Compilete
Warrior, y Draconomicon para D&D, Urban Arcana Campaign Sefting y

bill slaviesek

Menace Manualpara D20 Modern,y Ulfimate Alien Anthologyy Hero's Guide
para Star Wars. Ademas de las nuevas miniaturas prepintadas de D&£0.
Estos son los productos estrella de la potente serie de lanzamientos que
tenemos programados hasta final de afio.

RPG: Suponemos que no sera asi, pero probablemente muchos de nuestros
lectores piensen gue ser el Director de 1+D de! Departamento de Rol de
Wizards of the Coast es el mejor trabajo del mundo. ;Cuél es la cruda
realidad del dia a dia de la seccitn de 1+D de WotC?

BS: Bueno, lo cierto es que para mi s que es el mejor trabajo del mundo,
aunque también sea un trabajo muy duro. Para mi, un dia tipico empieza a
las 7:30 de la manana, cuando llego a la oficina. Paso un rato leyendo y
contestando emails, mirando boletines de noticias v listas de correo, y
organizando el resto de mi correspondencia. Antes del almuerzo, puedo
tener hasta tres reuniones. Mantengo un contacto regular con mis directores
de diseno, que me ayudan a trabajar con la enorme cantidad de proyectos
que hay siempre en mi departamento. Puede haber, de forma simultanea,
hasta doce proyectos diferentes en distintas etapas de desarrollo. Despugés
del almuerzo puedo tener otras cuatro reuniones. Intento encontrar el tiempo
para mantener un contacto regular al menos con un pufado de los
disefadores o editores de los diferentes departamentos para ver qué tal les
vay ofrecerles consejos y direccion. Interactiio con los demas departamentos
involucrados en el proceso para que las cosas marchen con suavidad y por
el buen camino. En medio de todo eso también intento encajar un par de
horas de trabajo para mis propios disefios. Superviso a todos los disefadores,
desarrolladores, y directores artisticos que trabajan en productos de rol.
Aconsejo a la junta ejecutiva de 1+D y al equipo de marca de juegos de rol.
Participo en proyectos de disefio, y reviso los proyectos en los que no estoy
involucrado de primera mano. Es divertido, aungue también es mucho
trabajo. Mis dias laborales suelen terminar sobre las 6 de la tarde.

RPG: ;Puedes describirnos los diferentes pasos del proceso de creacion
de un juego, desde la primera idea hasta que llega a las tiendas?

BS: Un producto nace cuando yo y mi equipo establecemos una primera
version de la programacion de lanzamientos del afio, e iniciamos una
formenta de ideas para llenar los huecos que queden. Se asignan
disenadores a cada producto, y se fija un plan de trabajo. Se hacen reuniones
para encontrar los conceptos que den forma a la idea y se trazan unas
lineas maestras. Entonces los disefiadores empiezan su labor, y el proyecto
pasa por desarrollo y playtesting. Después de eso, los editores se hacen
cargo de él. Uno de los directores de disefio y yo revisamos el producto, y
éste vuelve a pasar por manos del editor jefe. Las ilustraciones y la
maquetacion se unen al texto para crear el producto final, que se imprime,
se vende, y se envia a tu tienda. Por lo general, este proceso puede durar
desde los nueve meses hasta los dos afios, dependiendo del producto, yde
la prioridad que le demos.

RPG: Porlo que hemos leido. parece que eres uno de los pocos disefiadores
de juego que sigue jugando de forma regular. ;A qué juegas, aparte de Star
Wars D207

BS: Ademas de los diferentes playtestings en los que participamos en la
oficina, llevo una partida nocturna todos los jueves. Este grupo en particular
se cred cuando aln estdbamos en Lake Geneva, alla por el afio 1993.
Entonces dirigia una campana de Star Wars con el sistema antiguo, que
duro casi seis afos. Hemos jugado a mas cosas, algunas por diversion y
ofras por trabajo. He llevado partidas de Afternity, Star Wars 020, una de
estilo Shigers (una serie de TV de vigjes a realidades alternativas) usando
las reglas de 7org. y unas cuantas de 020 Modern.
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underground

Underground

Bienvenidos al 2021. Todo un desolador futuro ciberpunk,
pero no como lo imaginais. ;Qué me vas a contar a mi de
futuros ciberpunks? dira mas de uno. Pues preparate para
sorprenderte ya que esta extinta linea de juego, que no
dispuso de traduccion a nuestro idioma, nos presentaba una
mas que curiosa propuesta sobre un temible futuro cercano.
Undergroundtue un juego lleno de detalles. En el 93 muchos
fueron los cautivados por la portada de Geof Darrow
(ilustrador del comic Hard Boiled'y creador de los mejores
disenos del film 7he Matrix) y el desmadrado universo al que
nos pretendia invitar. A ver qué me decis si 0s cuento que en
Undergroundlas cadenas de comida rapida fueron sustituidas
por cadenas de comida canibal. Si, como leeis, en el 2010
fue aprobada una ley para el aprovechamiento de la carne
humana y que permitia las practicas canibales. A la par, la
mas popular bebida alcohdlica era el Estro-Gin, un combinado
de ginebra y hormonas humanas. Todo un adictivo coctel.

«Recuerdan muchos de los detalles
de Underground a los que puedes
encontrar en algunos comics de éxito
actuales como Transmetropolitan»

Os explico: aunque Unaerground se centra en la ciudad de
Los Angeles, nos presentaba todo un inverosimil pero
escalofriante mundo futuro con nuevas naciones como la
teocracia semidictarorial de Neo-Deutschland, la Republica
Popular de Quebec, que es lo Unico que quedd antes de que
los Estados Unidos se anexionaran Canada, New Providence,
todo un pais propiedad de una corporacion donde antes estaba
Sudafrica, o el Neo-Vaticano, que ocupaba la zona de
Nicaragua o la Luna, donde varias organizaciones criminales
controlan la prision de alta seguridad que construyeron alli los
EE.UU. Si, amigos, el mundo se va por el vater y nosotros
somos un desecho més. El sistema de juego de atributos y
habilidades y dos dados de 10 con tablas de dificultad y grados
de éxito pasa desapercibido por su correccion y suficiencia.
En este juego se nos propone principalmente ser un veterano
de alguna guerra corporativa de las que hubo en Sudamérica,
como la de Paraguay. El caso es estar jodido y armado hasta
los dientes. Bueno, podemos representar muchos tipos de
personaje, como periodistas, policias, burécratas, criminales;
hay tantas posibilidades que puedes interpretar hasta a un
nihilista. Pero todos, absolutamente todos, jodidos y armados
hasta los dientes. Recuerdan muchos de los detalles de
Underground a los que puedes encontrar en algunos comics
de éxito actuales como Transmetropolitan.
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El caso es que todos los detalles de la tradicional
ambientacion ciberpunk se presentaban con una vuelta de
tuerca mas. Por ejemplo, el apartado de los implantes o
modificaciones corporales era absolutamente delicioso. Toda
una locura, ya que no habia limite a la hora de afadir
miembros, caracteristicas corporales o incluso poderes
mentales. Ya os podeis imaginar el resto. Es el 2021 y el
suefo americano ha muerto. Las campanas no tenian igual
en un universo futuro llevado a un extremo donde casi todo
era posible. Ademas la linea de suplementos ayudaba. Si,
claro, teniamos el clasico Gamemaster's Packcon la pantalla,
el supermapa del mundo y unas graciosas pegatinas que
simulaban heridas de bala. Por supuesto que existian sendos
libros sobre sorprendente tecnologia y armas molonas de
todos los tamanios y calibres, y el inevitable Player’s Handbook
y el Companionque aumentaban aun mas la informacion del
libro basico. Pero destacan entre la decena de suplementos
de forma especial el Underground Nofebook, un curioso
archivador donde acumulabas hojas sobre la ambientacion
del 2021 que aparecian en los distintos suplementos. La caja
de refencia sobre Los Angeles, Sieef Tell Stories, era una
increible campana y presentacion de la ciudad con todo lujo
de detalles. Los handouts de la caja son casi lo mejor: mapas
a color, hojas sobre personajes y simbologia de las bandas,
un periédico local y unos impagables billetes de 10.000 pavos
con la cara de Ronald Reagan que tenian mucha gracia. En
fin, todo lo que necesitabas saber y mas sobre la ciudad de
las bandas. Aparte, merece también la pena recordar el Ways
and Means, un crudo manual sobre Washington D.C.: la
ciudad de la democracia, escrito por Robin D. Laws (Feng
Shui, Dying Eartf). Una pena que ya no podamos disfrutar
de esta mas que original ambientacién, que me temo dejo el
listén demasiado alto a juegos de similar tematica como
Cyberpunko Shadowrun. El mundo es injusto - Jose M. Rey

B Underground

Amnaymnmw
Ao de edicion: 1993
Coleccién: 11ﬁbrus

-Loqluu'l}nsnlvaiekmgo
1 nos presenta un futuro ciberpunk
e lo menos esperanzador que se
pueda imaginar.

{ Lo mejor: Su originalidad y
‘magnifica presentacion, a pesar

de los afios que han pasado. Las

ilustraciones de Geof Darrow.

4 Lo peor: Para algunos puede ser
~ una ambienacion demasiado

~ cadtica y desmadrada.




guia de juegos de rol

Dungeons & Dragons

Tematica: Fantasia medieval

Editorial: Devir Iberia

i Tercera edicion de la version avanzada del clasico de los
i clasicos de la historia del rol, y primer ejemplo de los juegos
“ y suplementos con Sistema D20.

buia de Juegos de rol

A continuacion te ofrecemos una guia con todos los juegos de rol en
espariol disponibles actualmente en el mercado. No hemos incluido juegos
descatalogados o dificiles de conseguir ni lineas de juego que ya no
continden publicandose, debido a que se iran tratando en la seccion RPG

Museum. Tampoco se han incluido fanediciones ni similares por problemas
de espacio, pero preparamos para el futuro una seccion al respecto. Esta
guia, que esperamos os resulte Util, ira aumentando conforme se vayan
editando nuevos juegos. Si encontréis alguna errata o ausencia no dudéis

en comunicarla a rpg @ rpg-magazine.com.
fantasia

7° Mar

Tematica: Fantasia / Capa y espada

Editorial: La Factoria de |deas

Juego ambientado en una version fantastica de la Europa
del Siglo XVII, en la que la capa y la espada, al estilo de las
peliculas de espadachines, se mezclan con la magia.

Alkaendra

Temdtica: Fantasia medieval - Editorial: Alkaendra

Juego de fantasia medieval clasica, con una original y detallada
ambientacion, y uno de los pocos referentes actuales de origen espafiol
de este género.

Anno Domini

Temadtica: Fantasia histérica - Editorial: Ucronia
Juego ambientado en una Europa del afio 1225 en la que se han
cumplido las profecias del Apocalipsis, y en la que los demonios se han

B Otras ambientaciones Sistema D20

Ravenloft

Temdtica: Fantasia medieval de horror - Editorial: La Factoria de Ideas
Ambientacion con Sistema D20 de este antiguo entorno de campana de
AD&Dque se inclina por el lado mas terrorifico de la fantasia medieval.

Reinos de Hierro

Tematica: Fantasia Steampunk - Editorial: Edge Entertainment
Ambientacion de fantasia medieval con un leve toque Steampunk,
caracterizada por los siervos de vapor, la magia y las armas de fuego.

Reinos de Kalamar

Tematica: Fantasia medieval - Editorial: La Factoria de Ideas
MNueva ambientacion de fantasia medieval estandar, creada para la
tercera edicion de &0 como alternativa a los Heinos Olvidados.

Reinos Olvidados

Temdtica: Fantasia medieval - Editorial: Devir Iberia
Ambientacion clasica, que supone el primer referente de los entomos de
campana para O&0, y que acompana a este juego desde la primera edicion.

Tierras Heridas

Temdtica: Fantasia medieval - Editorial: La Factoria de Ideas
Ambientacion de fantasia medieval clasica con Sistema D20, publicada
en los EE.UU. por el sello Sword & Sorcery Studios.

—— T

e

hecho los amos de la Tierra.

Aquelarre

Tematica: Fantasia histérica

Editorial: Proyectos Editoriales Crom .
Veterano juego de rol situado en la Edad Media espanola, y
que se nutre de las leyendas populares y mitologia de en la mitica trilogia de J. R. R. Tolkien, y apoyado
nuestro pais. graficamente en las recientes versiones para cine.

Ars Magica

Tematica: Fantasia historica

Editorial: La Factoria de Ideas

Cuarta edicion del juego cldsico de fantasia medieval
historica, que hace especial hincapié en los magos, y cuyo
sistema de magia fue una revolucion en su momento.

El Seior de los Anillos

Tematica: Fantasia medieval
Editorial: La Factoria de Ideas
Nueva edicion con sistema CODA del juego de rol basado

Tematica: Fantasia medieval oscura - Editorial: La Factoria de Ideas
Juego de fantasia oscura, basado en la obra de Michael Moorcock, y en
el protagonista de su serie de libros mas conocida, Elric de Melniboné.

Tematica: Fantasia épica - Editorial: La Factoria de Ideas

Bribones Juego situado en la Edad del Pesar del Mundo de Tinieblas, marcado
Tematica: Fantasia medieval - Editorial: Proyectos Editoriales Crom tanto en las reglas como en la ambientacidn por su inspiracion manga.
Juego basado en la serie de comic Bribones, creadaporElTomesyRyP, — = = = = = = = = = = = = - - - - - - == - s - - - - - -

de tono desenfadado y situado en un entormo de fantasia medieval clasico.

Changeling: El ensueno

Temdtica: Fantasia feérica contemporénea- Editorial: La Factoria de Ideas
Juego de Mundo de Tinieblas protagonizado por los seres fantasticos de
las leyendas populares, en el que chocan el mundo magico y el mortal.

Leyenda de los 5 anillos

Tematica: Fantasia medieval oriental

Editorial: La Factoria de Ideas

Juego de rol situado en Rokugan, una version fantastica
del Japon medieval, y pariente cercano de 7° Mar, que cuenta
con suplementos de Sisterna D20.
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Quia de juegos de rol

Mago: La ascension

Temdtica: Fantasia contemporanea

Editorial: La Factoria de |deas

Juego perteneciente al Mundo de Tinieblas, situado en la
actualidad, en el que los jugadores interpretan a humanos
con habilidades magicas.

Mago: La cruzada

Temdtica: Fantasfa histérica - Editorial: La Factoria de |deas
Versién de Mago situada en el Renacimiento del Mundo de Tinieblas,
que narra el nacimiento de un nuevo Paradigma y de la Tecnocracia.

Rolemaster Fantasia

Temadtica: Fantasia medieval - Editorial: La Factoria de |deas
Uno de los juegos de fantasia medieval clasica mas difundidos y longevos,
famoso por sus completas reglas y sus numerosos suplementos.

Warhammer Fantasia

Tematica: Fantasia medieval

Editorial: La Factoria de Ideas

Juego originado a partir del juego de miniaturas de Games
Workshop, y en el que se da a la fantasia medieval un giro

historicos

Comandos de Guerra

Tematica: Bélico - Editorial: Ediciones Sombra
Linea espafola centrada en el género bélico, y muy especialmente en
los diferentes frentes y ejércitos de la Segunda Guerra Mundial.

El Capitan Alatriste

Temdtica: Capa y espada

Editorial: Devir Iberia

| Adaptacion al mundo del rol de las novelas del Capitan
Alatriste, escritas por Arturo Pérez-Reverte, y ambientadas

en la Espana del Siglo XVII.
ceion

Feng Shui

Tematica: Accion cinematografica

Editorial: Edge Entertainment

{ Los argumentos y elementos mas espectaculares del cine de
accion de Hong Kong sirven de base a este juego, ambientado
en diferentes épocas, tanto pasadas como futuras.

Mutantes G2

Tematica: Accion contemporanea - Editorial: Ludotecnia
En un mundo demasiado parecido al nuestro, los jugadores interpretan
a agentes con poderes mutantes, inmersos en complejas intrigas.

Superhéroes Inc.

Temdtica: Superhéroes - Editorial: Proyectos Editoriales Crom
Segunda ediciéon de este juego nacional de superhéroes con
ambientacién propia, que recoge la informacion contenida en las
diferentes versiones del juego publicadas anteriormente.
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ciencia fiecin

Cyberpunk 2020
Tematica: Ciberpunk

Editorial: La Factoria de Ideas
Juego emblema del género ciberpunk mas clasico, con mas
de 10 afos de presencia en nuestro mercado, e
innumerables suplementos.

Exo

Temdtica: Ciencia ficcion - Editorial: Ediciones Sombra

Juego espanol con toques de Space Opera, con abundancia de razas y
planetas, que cuenta con juego de tablero propio, CEP.

Fading Suns

Temdtica: Space Opera

Editorial: La Factoria de Ideas

Juego de ciencia ficcion de original ambientacion, con
elementos propios de la fantasia medieval, y que ya cuenta
con su version en Sistema D20.

Heavy Gear

Tematica: Ciencia ficcion dura

Editorial: Edge Entertainment

Juego de rol y tactico de género mecha, que presentd el
Sisterna Silhouette, y que se desarrolla en una lejana colonia
humana, llamada Terra Nova.

Shadowrun

Tematica: Ciberpunk fantastico

Editorial: La Factoria de ldeas

Una particular ambientacion ciberpunk que mezcla
elementos de la fantasia medieval como los enanos y la
magia, con la tecnologia mas avanzada.

Star Wars

Tematica: Space Opera

Editorial: Devir Iberia

Utima edicién, esta vez con Sistema D20, de la adaptacion
al mundo del rol de |a saga de ciencia ficcion mas popular

de la historia del cine.
Cazador: La venganza

Tematica: Horror contemporaneo - Editorial: La Factoria de Ideas
Ultimo juego de la serie Mundo de Tinieblas editado en Esparia, dedicado
a los humanos que luchan contra los seres sobrenaturales que pueblan
esta ambientacion.

Hombre lobo: El apocalipsis

Tematica: Horror licantropo

Editorial: La Factoria de Ideas

Segundo juego completo ambientado en el Mundo de
Tinieblas, protagonizado por criaturas que cambian de forma
y luchan para defender el medio ambiente.




Hombre lobo: Salvaje Oeste

Tematica: Western sobrenatural - Editorial: La Factoria de |deas
Adaptacion al mundo del Salvaje Oeste de Hombre lobo: £/ apocaljpsis.

Tematica: Horror - Editorial: La Factoria de Ideas

Segunda edicion de uno de los grandes clasicos del rol de terror, obra
de los suecos Target Games, en el que el mundo que conocemos es
solo una ilusidn, que oculta una aterradora realidad.

La llamada de Cthulhu

Temadtica: Horror lovecraftianc
Editorial: La Factoria de Ideas
Decano y clasico indiscutible de los juegos de rol de terror,
tanto en los EE.UU. como en Espana, basado en la obra y
cosmologia de H. P. Lovecraft.

Obsidian

Tematica: Horror futurista - Editorial: Astiberri

Juego que mezcla terror y ciencia ficcién, inspirado tanto en Helraiser
como en Slade RAunner, en el que los personajes defienden la Tierra de
una invasion infernal.

Phenomena

Tematica: Mundo paranormal - Editorial: La Factoria de Ideas
Juego nacional cuyas tramas giran alrededor de lo relacionado con los
espiritus, los poderes psiquicos, las sectas demoniacas, los OVNIs, etc.

Ragnarok

Temadtica: Horror - Editorial: Ludotecnia
Primer juego de terror contemporaneo made in Spain, donde podremos
encontrar vampiros, hombres lobo y bestias venidas del infiemo.

Unknown Armies

Temdtica: Horror urbano postmoderno
Editorial: Edge Entertainment

| accion, y terror, y en el que los personajes luchan por su
vida y por determinar la proxima encarnacion del universo.

Vampiro: Edad oscura

Temadtica: Horror histarico - Editorial: La Factoria de Ideas
Segunda edicion de este juego, que supone la incursion del veterano
Vampiro. La mascaradaen la Edad Media del Mundo de Tinieblas.

Vampiro: La mascarada

Tematica: Horror vampirico

Editorial: La Factoria de ldeas

Primer lanzamiento de la prolifica serie de juegos basados
en el Mundo de Tinieblas, una sombria versién del mundo
contemporaneo, y que SUpUSO un gran éxito en su momento.

Wraith: El olvido

Temdtica: Horror - Editorial: La Factoria de Ideas
Linea de juego ambientada en la época actual del Mundo de Tinieblas,
en el que los jugadores interpretan a fantasmas.

Tenebroso juego de rol en el que se dan cita obsesion, magia,

guia de juegos de rol

Zombie: All Flesh Must Be Eaten

Tematica: Zombies

Editorial: Edge Entertainment

Juego con Sistema Unisystem, que reune un pufado de
ambientaciones posibles, inspiradas en las obras de ficcion,
especialmente peliculas dedicadas a los muertos vivientes.

Juegos de rol corgos
Barén Munchausen

Temadtica: Narrativa - Editorial: La Factoria de Ideas
Juego basado en las aventuras literarias del Bardn de Munchausen, de
original sistema de juego basado en contar mentiras y exageraciones.

Barrio Xino

Tematica: Humor urbano - Editorial: La Factoria de Ideas
Inspirado en la serie Makinavaja, este juego de rol nos permite jugar
con los personajes mas arguetipicos del popular barrio barcelonés.

i i* De Profundis

Temadtica: Horror lovecraftiano

Editorial: Edge Entertainment

Extrano juego de terror basado en la obra de H. P. Lovecraft,
que se desarrolla por medio de intercambios postales, y en
el que se dESdlbuja la division entre realidad y fantasia.

Fanhunter

Tematica: Humor

Editorial: Devir Iberia

Juego de humor, basado en los cémics de Cels Pinol,
ambientados en un futuro oscuro en el gque se han prohibido
diversiones como el rol o las peliculas de accién.

Tematica: Humor vampirico - Editorial: La Factoria de Ideas
Juego que mezcla conceptos tan distantes entre si como la narrativa
gotico-punk de Vampiroy el humor de Cels Pifiol y Fanhunter.

Frankenstein Faktory

Tematica: Humor tétrico

Editorial: Edge Entertainment

Original juego basado en el Doctor Frankenstein de Mary
ﬂ Shelley y sus versiones cinematograficas, y caracterizado
por sus personajes de recortable e incluir cinco tornillos.

Mili KK

Tematica: Humor - Editorial: Proyectos Editoriales Crom

Juego de humor inspirado en los cdmics de la Puta miffpublicados en la
revista £/ Juwevesy creados por Iva, que se centra en las desventuras
de los reclutas del ejército espanol.

Mochos: Ziquitague Nau

Tematica: Humor - Editorial: Ucronia
Juego de tono humoristico, dedicado a los enfrentamientos entre
diferentes comandos de mochos, componentes de una raza alienigena.
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guia de juegos de rol

Qutfan

Tematica: Humor futurista - Editorial: Planeta DeAgostini

Juego de humor en un entorno de ciencia ficcion, basado en los cémics - / !j NJ r_\ EJ R
de Cels Pifiol, y primer producto de rol de esta importante editorial. : $
Pitekantropuz c—_ icds Ao 1y PUTURO"

Tematica: Humor - Editorial: Proyectos Editoriales Crom : P P e
Juego nacional de humor ambientado en la prehistoria, y en el que los
jugadores interpretan a monos inteligentes de diferentes razas.

Violencia

Tematica: Humor

Editorial: Edge Entertainment

Juego corto de la serie New Style, que satiriza las bases
k. tedricas y practicas de los juegos de rol tradicionales con
un humer directo y agresivo.

suscripeiones

I Recorta o fotocopia este resguardo y envialo con tus datos a: RPG l iVenta por correo
! magazine. Edge Entertainment. Sta. Clara 35 2°B - 41002 Sevilla. O I a toda Espana’
envia los mismos datos por correo electronico a suscripciones @rpg-
| magazine.com. Las suscripciones son de 12 nimeros y se pagan I
en la primera entrega mediante transferencia bancaria a: Edge
| Entertainment, Banco Sabadell, 0081 0225 17 0001131833 (enviar |
l comprobante o aviso.) |
| Nombre y apellidos: I HIII]'E[] e ﬂﬂ\fE l[l hlll‘l
| e iR | They've lost confact with
| Cadigo pc;stal y provincia: | H'IE EU‘UMI on |E'I'E| 425
Teléfono de contacto: H" HH{
l E-mail: |
I Deseo una suscripcion a partir del nimero __ (inclusive) de 12 i
| nimeros por 20 euros mediante transferencia bancaria. I
| Deseo comprar los siguientes nimeros atrasados: I
| [ ] nC! '1 [ ] nQ 2 |
| 3.95Euros  3.95 Euros |
l l JUEGOS - COMICS - CINE
[ ]n23 [ In24 7
: 3.95 Euros  3.95 Euros { Wwww level42s.com
| 8 |  Carls Cafl 24 4100 Sevila
Envios @ fodo el planetd - TLF 354 211 618
| | E-HAL nostromotzlevel426 com
Py
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calendario

Envianos la informacion de las jornadas, convencién, b cualguier evento
que vayas a organizar o en que vayas a participar a rpg@rpg-
magazine.com para que quede reflejada en este calendario.

* Malaycrol 2003
Del 12 al 13 de Abril.
Casa de Juventud Universidad (Zaragoza)

* Talazbragoles 2003
Del 11 al 13 de Abril.
Las Rozas (Madrid)

= CLN Encuentros Runicos 2003
Del 17 al 20 de Abril.
Errenteria (Gipuzkoa)

* Gen Con Europe
Del 18 al 21 de Abril.
Olympia Two Convention Center (London, UK)

» Origins 2003
Del 26 al 29 de Junio. :
Greater Columbus Convention Center (Columbus, Ohio, USA)

* Gen Con Indy
Del 24 al 27 de Julio.
Indiana Convention Center (Indianapolis, USA)

* Tierra de Nadie
Del 22 al 25 de Agosto.
Molina (Malaga)

* Gen Con So Cal
Del 11 al 14 de Diciembre.
Anaheim Convention Center (Anaheim, California, USA)

la siiper-pregunta

Sorteamos una suscripcion de 12 nameros entre los acertantes de la
siguiente super-pregunta:

El otro nombre de Senzoku yon-chome fue utilizado en una
pelicula fantdstica sobre la que escribié un ensayo la autora de
una novela de horror gético, protagonizada en parte por un
personaje llamado Pirkheimer. ; Cual es el titulo de la novela?

Envia tu respuesta a: rpg@rpg-magazine.com

En el nimero anterior la super-pregunta era:

Un actor que dio vida a un antagonista de James Bond que aparece
en dos de las peliculas de la saga, también participo en la secuela de
una famosa pelicula, que a su vez dio titulo a un suplemento de un
juego de rol. ;Cual es este juego?

La respuesta correcta es: Behind Enemy Lines.

el peor correo del mes

Bienvenido a la desagradable seccion del peor
correo del mes, jAhora! {Sin pensartelo! Envianos
tus cartas sobre lo que quieras a correo@rpg-
magazine.com. Por fin podras quejarte de todo
aquello que siempre quisiste y berreas a tu gusto.
Eso si, preparate para la respuesta de Perro Malo. Y
no digas que no te avisamos, porque Perro Malo es
un ser despreciable, impresentable, y maleducado
que no tendra reparo en utilizar lo que escribas de
papel higiénico jCuidado con el perro!

Perro Malo:

He leido durante varios meses tu seccion y empiezo a estar un
poco harto de tu actitud de viejo chocho del rol. Me da la
impresion por tu ultimo articulo que a la generacion actual de
roleros nos consideras gilipollas o algo asi porgue no hemos
vivido tu época. Yo tengo diecinueve afios y tengo mas idea de
este rollo de lo que te puedes imaginar: dirijo La Llamada de
Cthulu desde hace tres, pertenezco a una asociacién en mi
barrio (Moratalaz) que ayudé a fundar en 1998 y he escrito un
montén de aventuras para el juego que te digo y otros como
Delta Green, Cazador y Fanpiro. También me gustaria decirte
que estoy completamente a favor del merchandise, las figuritas
y los juegos de cartas coleccionables. Todo lo que tenga en
movimiento una tienda es bueno para nosotros, gue vamos un
poco a cuestas de los comics y otros temas que les dan mas
pelas a estos locales que el rol 100%...

Un saludo. Luis Angel «Hellboy» Pontes

Estimado Luis Angel «Hellboy» Pontes:

Podria decirte que lamento que te hayas llevado esa impresion
de mis columnas. Podria decirte que hay un lugar en mi corazén
para los jugadores de rol que simultanean esta aficién con los
JCC y su amor al merchandising. Pero mentiria. Las tiendas
de rol ya existian antes de la invencion de esa enfermedad
llamada Magic, y sequiran existiendo cuando se encuentre la
medicina que acabe con ella, 0 mas bien cuando los nifatos
como ti tengan que buscarse un trabajo y salir de casa de
papa, y pasen a engrosar las filas de socios del club de fatbol
mas cercano, abandonando sus antiguas aficiones, como tantos
hicieron antes que ellos. Yo no odio el merchandisingy los
JCC, solo lamento que cualquier estanteria de cualguier tienda
esté ocupada por cartas de Pokémony tazas de Mago, cuando
podria servir de escaparate para un libro de rol, para el que ya
no hay espacio. Y si todo lo que “tenga en movimiento” una
tienda es bueno para “nosotros”, espero no oir tus guejas
cuando esa tienda siga reduciendo el espacio dedicado a tu
querido Cthulhu para llenarse con videojuegos, DVDs del
proximo an/ime baboso para nifias, y miniaturas del dltimo
sacacuartos de Workshop, o cuando los juegos de rol queden
eliminados tolalmente de estos comercios, suplantados ya por
“otros temas que les dan mas pelas”.
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En el nimero anterior de LO PUTOR PEOR ya hablamos
ligeramente de la conexion rol — musica. Como pudimos ver, era
mas desastrosa que la audiencia de Estuodlio de actores. Pero
.¢.qué hay de la conexion inversa? Y no me refiero a nada gay,
sino a la conexion musica-rol. Hace poco ha aparecido
Starchildren, un juego de rockeros glam que viajan por el espacio.
Si, es cierto: no habria que dejar disefar juegos a fans de HIM
totalmente emporrados. No es el tinico ejemplo; varios juegos
incluyen, por ejemplo, la posibilidad de crear musicos como
personajes. Y no nos olvidemos de la gente gue se dedica a
cantar karaoke japoneés en las jornadas. Eso si que es un ruido
que hiela la sangre. y no aquello del “tekeli-li". La conexién es
interesante y puede dar mucho de si. Por un lado, abre nuevas
posibilidades. Y por otro lado, algunos de los fans de los grupos
y estilos pueden verse atraidos a estos productos y a lo mejor
conseguimos nuevos roleros... Y sifalla, siempre podemos volver
amatar gente, que eso si que ha probado ser de eficacia probada.
Algunos de los suplementos que propongo son los siguientes:

D20 Modern Talking. Tomando como base 020 Moderm, utilizamos al
famoso diio aleman de disco chochi y lo modernizamos, Los integrantes
del gran grupo se llevaban fatal entre ellos, con lo que las partidas podrian
ser una especie de Faranola version reducida, con la posibilidad de
incorporar & G.C. Catch en la partida. Si recordais las canciones de los
Modern, eran todas iguales e iban al grano (al estribillo) a saco pako. Esto
lo hace muy adecuado para ciertos masters, cuyas partidas son iguales y
van a ese estribillo dungeonero que es saquear mazmorras y matar bichos.

DragonDance. Olvidaos de una puta vez del breakdance. Por mas que lo
habéis intentado nunca os ha salido bien. Como mucho pareciais Barragan
con un ataque epiléptico. Pero estos DJs (de los que pinchan, no de los
que dirigen) os traen Las Croricas de la DragonDance, una campafia en
la que los jugadores evolucionan por unos lugares oscuros y tenebrosos,
donde se oyen siniestros ruidos, moran peligrosas criaturas y es facil salir
malherido o peor. No, no hablo de ningtin calabozo, si no de una discoteca.
Ademas lo acompana un cuadruple CD con las sesiones pinchadas en
las CLN. Basicamente consiste en la banda sonora de Conan ef Bdrbaro
(el disco que poseen inevitablemente todos los roleros) remezclada con
ritmos trance, dance, house y progressive, para volveros progresivamente
tontos. El baile con el que por fin triunfaréis con las chicas consiste en
mover las mufiecas como si se fuera a tirar unos dados imaginarios. O
como si se fuera uno a masturbar, que para el caso es lo mismo. El
equivalente en rol a los guitarristas jevis. Disponible en un par de meses
DragonDance 2: Flectric Bogaloo y la nueva recopilacion: Aeinos
Hemezelados por Pastis y Buenrri.
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«Habeis jodido el Rock'n'roll, hijos de puta-
Ford Farlaine.

The Slayer’s guide to Slayer. La famosa saga de libros de Mungus
Publichin “The Slayer's Guide to” llega, tras varias entregas dedicadas a

.. los dragones, los muertos vivientes y los locutores de Cadena Dial, a su

punto dlgido. En este libro se incluyen campanas basadas en algunas de
Sus canciones como Refgn of Blood (reino de sangre), Hell Awaits (el
infierno espera) o Ail Agai (morenita muchachita). ;Si es que parece que
estan hechas apostal Ideales, con unos retoques, para Aut. Cthulbu D20
o Joon. Ademas, vienen incluidas partituras para laid, para que las utilicen
vuestros bardos en otros juegos.

Compendio de “mostros” de Operacién Triunfo. Libro para el
Superhéroes INC que describe una terrorifica organizacion de
supervillanos. jNo dejar al alcance de los nifios! En este volumen se
describen con terrorifica exactitud los espeluznantes seres nacidos del
templo del Caos. Se mueven entre nosotros, el publico les adora, y sdlo
unos pocos conocen la realidad. El lider de los malvados es una horrible
criatura que se arrastra encorvada, se mueve espasmodicamente y lanza
terribles alaridos. No es un profundo ni Quasimodo, es David Bisbal.
Tiembla Kingpin, que llega Rosa. Descubre el horror de la Chenoa pre-
liposuccion y aprende los conjuros llamados. .. jlos singles de los
expulsados! También hay reglas para interpretarios (jno lo hagas por
favorl). El libro se acompafa con un CD de Javi Cantero y su éxito ¥
cuanto mas nivel tengo, més poderoso me pongo. iMostros, que S0is unos
mostros!

GURPS Mundodisco. Ampliacion para ambientar tus partidas en un
planeta en forma de bola de espejos donde la misica disco de los 70 es la
base de la cultura. Casi na. Péinate a lo afro, ponte tus pantalones de
campana e imita a Travolta, a los Bee Gees o a Sara Montiel, que en su
dia hacia musica disco (y jugaba al Paranoia, creo). Sus detalladas reglas
para imitar el momento cumbre de Fiebre de/ Sdbado Nochecon los bailes
de Tony Manero lo convertirdn en uno de esos juegos que te compras
para hacer la gracia y a los que jamas jugaras. {Viva el rol!

Dentro de poco también podremos disfrutar del Jeys Gear, que
cambia a los robotejos gigantes por épicos combates entre pijos
y jevis. Yo, de momento, me voy a calentar la voz y a ver si me
toco unos temitas con el primo de Tosiendo Mercado, que me
han dicho que era muy fan del Akefarre. iY anda gue no hay
grupos que se llaman Akelarre! ;,Se llamara algun dia algan grupo
“Lo puto peor™? Dios no lo quiera. Que diga, Satan no lo quiera.
Yo no mardigo mi suerte porque rolero naciiiii...
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