ISSN 1579-7686

71579"768004 Im
. 0

7 - EPOCA Il - JUN
A ROS

J15Y :
10k ¥
’ :
| 1§,
1R
(kY
A 1
3 |
. 5
/

-

10 2003




151 MUERO AN
DE DESPERT}

'. AL MENOS sapRg QU

| LOS Dup
| SACO DE

MIENTES 5o

L
L SUBMUNDO o dll
| MANTIENEN
EN .
f HAMAGIA p ¢\ RETO I

7 P e
-..,...r. -'-, ...: ‘”‘
EL JUEGO DE ROL DE HORROR TRASCENDENTAL Y ACCION FRENETICA
ENTERTAINMENT
www.edgeent.com

UNKNOWN ARMIES ES © GREG STOLZE Y JOHN TYNES. PUBLICADO BAJO LICERCIA POR ATLAS GﬁMB.'I' EDGE ENTERTATHMER U5 RESERVADOS. FOTOGRAFIA DE JOHN TYNES



MAGAZINE

Marc A. Vezina,
Dream Pod 9 al desnudo

JUNIO 2003

sumario !Eﬁ

RPG magazine

es una publica

Edge Entertalnment

Pandemonium,
el mundo de los tabloides

03. Sumario. 04. Novedades en castellano. 07 . Silhouette Core Rules. 10. Core Command. 13. Novedades de importacion.
15. Ladridos. 17. Dynasties & Demagogues. 18. Novedades D20 importacién. 23. Entrevista: Marc-Alexandre Vezina.

26. Guia de juegos de rol. 29. Calendario, stper-pregunta y El peor correo del mes. 30. RPG museum: Pandemonium
33. Lo puto peor. 35. HeavyTech vs BattleGear.

B Redaccion

Redactor jefe: Dario Aguilar Pereira.
Redactores: Miguel Garcia, José
Padilla, Juan Pedro Pérez, Jose M.
Rey, Angel Sanchez, Miguel A. Talha,
José Luis Viruete, César Viteri.

Redactor de combate: Marcos Lopez.
Disefno y maquetacién: Jose M. Rey.

Colaboradores: Sergio Céaceres,
Adrian Daine, Gustavo A. Diaz, Brant
MeFarland, Curro Marin, Ignacio Mufiiz,
Alfonso Gimena, Jesus Jiménez, Jor-
ge Romero, Fernando Torres.
Portada: Core Command.

© Dream Pod 9

Tira: Jesis Barony.
llustraciones: Alejandro Villén.

RPG magazine es una revista plural y libre.
La redaccion no comparte necesariamente
la opinidn de los colaboradores ni vicever-
sa. El uso de marcas registradas e ilustra-
clones que aparecen a lo largo de la publi-
cacién no debe interprelarse como una pro-
vocacion; son propiedad de sus respectivos
duefios. Los anunciantes son responsables
de su publicidad.

Editado por

R

WWW. edgeent com

Otro mes mas, AFPG magazine se deja caer en vuestras manos.
Llevamos dias dandole vueltas e intentando inventar algo para
hacer que esta publicacion llegue a muchos mas sitios y se difun-
da todavia en nuestro pais. No sabemos si podremos bajar aun
mas el precio, sin bajar la calidad y contenidos que tiene ahora,
por supuesto. Para el proximo nimero os informaremos de nues-
tros nuevos planes para intentar hacer que esta revista alcance
una difusion sin precedentes. Ademas para las proximas entre-
gas esperamos incluir novedades del mercado nacional como
Comandos de Guerrao WitchCraft (Bruferia), y del internacional
como la controvertida nueva edicion de Dungeons & Dragons.
Hasta entonces, gracias por vuestra atencion.

Nota: Recientemente, los responsables de Proyectos Editoriales Crom
nos han indicado que debido a sus compromisos internacionales les
resulta imposible enviar sus novedades a esta redaccion para que
sean resenadas, como veniamos haciendo hasta este momento. Esto,
sumado a la escasa disponibilidad de los productos de PEC en las
tiendas especializadas, nos impide resefiar los Gltimos libros publica-
dos por esta editorial
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en castellano

B Vampiro: La mascarada

Enciclopedia Vampirica

Tras haber sido publicado originalmente por Feder & Schwert
enAlemania y editado después por White Wolf en los EE.UU.,
por fin llega a Espafia la £nciclopedia Vampitica. Los lujosos
detalles de la edicion norteamericana (pasta dura, portada y
filo de las paginas en plata) han desaparecido del libro publi-
cado aqui por La Factoria, suponemos que para reducir el
prohibitivo precio original de $ 49,95 a unos mas sensatos
23,58 euros. En el interior encontramos una verdadera enci-
clopedia del mundo de Vampiro, que repasa (casi) todos los
términos, personajes y lugares de este mundo, con referen-
cias cruzadas incluidas. Las entradas vienen acompanadas
de numerosos retratos de los personajes sobre los que se
informa en la pagina, aunque desgraciadamente no encon-
tramos las mejores ilustraciones de la abundante bibliografia
de WW, sino una mala seleccion de malas reproducciones
de peores imagenes, recortadas torpemente para la ocasion.
En el generoso margen (cuatro dedos) de las paginas se
incluyen ocasionalmente notas de los supuestos autores
vampiricos de la obra, que le dan su gracia al libro, aunque
no llegan a justificar el espacio en blanco. Ademas de esto,
se incluyen las lineas temporales de algunas de las ciuda-
des y regiones méas importantes para la historia de los vam-
piros. Al estar el libro escrito al completo con la voz de un
personaje del propio juego, al modo de los primeros capitu-
los de la mayoria de libros de WW, no se incluye dato de
reglas alguno, lo que termina de definir al posible comprador
satisfecho de esta enciclopedia: jugador veterano de Vamp/-
ro, fan del juego y sobre todo de su ambientacion, con dinero
y ganas de ponerle la guinda a su ya exiensa coleccion de
suplementos de este juego * Fernando Torres

B Enciclopedia Va a B El corazon del horror

Categoria: Suplemento Péaginas: 174 b/n
Juego: Vampiro: Lamascarada Encuadernacion: Rustica
Editorial: La Factoria de Ideas Precio: 23,58 €

Lo que es: Una enciclopedia del
mundo de Vampiro: La mascara-
aa, sin datos de juego.

Lo mejor: La facilidad de consul-
ta de una informacion que se en-
cuentra repartida entre innumera-
bles suplementos.

Lo peor: Aparte de las ilustracio-
nes, el libro sdlo resultara atracti-
vo para los completistas de la li-
neay los fans de la ambientacion.

4 RPGMAGAZINESIETE

B Otras novedades

En exteriores (Pantalla Feng Shui)

Categoria: Suplemento + Accesorio Péginas: 32 pfn
Juego: Feng Shui Encuadernacioén: Rustica
Editorial: Edge Entertainment Precio: 12,95 €

Lo que es: Pantalla para Feng Shui con libreto con
utiles localizaciones llenas de detalles para usar en
cualguier tipo de partida.

Lo mejor: Aparte de la excelente ilustracion de la
pantalla, el libreto contiene informacion que te puede
sacar de mas de un apuro y algunos detalles muy
originales dentro de esta ambientacion.

Lo peor: Lo corto que se nos hace y que algunas
ilustraciones no son del nivel hasta ahora mostrado.

B Barnacity by night

Categoria: Suplemento * Juego: Fanpiro

Editorial: La Factoria de Ideas » Paginas: 92 b/n
Encuadernacion: Rustica = Precio: 11,43 €

Lo que es: La guia de la capital de la Europa de Dick,
con nuevas profesiones, vehiculos y demas, que
ademads anade al juego los Gltimos éxitos de la
subcultura freak

B Cabala

Categoria: Suplemento « Juego: Ars Magica
Editorial: La Factoria de Ideas = Paginas: 120 b/n
Encuadernacién: Rustica = Precio: 17,65 €

Lo que es: Una completa guia del interesante mundo
maégico judio, que incluye tanto informacion de trasfondo
como reglas.

Categoria: Aventura » Juego: La llamada de Cthulhu
Editorial: La Factoria de Ideas » Paginas: 70 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: 11,74 €

Lo que es: Una mini-campana para personajes
experimentados, situada en Québec, que incluye nuevos
monstruos, hechizos y demas, y que puede trasladarse
faciimente a 1890 o la actualidad.

B El Sefior de los Nigromantes

Categoria: Aventura * Juego: Warhammer Fantasia
Editorial: La Factoria de Ideas « Paginas: 102 b/n
Encuadernacion: Rustica « Precio: 15,68 €

Lo que es: Una mini-campana para PJs principiantes,
gue se puede simultanear con aventuras ya publicadas,
y gue incluye cuatro escenarios de batalla para usar
con el juego de miniaturas.




B Reinos Olvidados

La ciudad de la Reina Arana

Algunas de las aventuras mas celebradas de la 22 edicion
avanzada de D£0 tenian como tema central el viaje a la
temible Infraoscuridad, y para reverdecer esos laureles llega
La ciudad de la Reina Arafa. Es ésta una aventura densa en
trama y texto, que deberia llevar a los personajes que la
jueguen desde la relativa potencia de los 10 niveles al mitico
terreno de los 18 niveles, al alcance sdlo de los mas
memorables PJs. Aunque el planteamiento inicial de la
campafna no va a ganar ningun premio a la originalidad
(¢cuantas veces hemos salvado ya el mundo?), si que se
nota un especial cuidado en el desarrollo de los encuentros,
tanto de combate como de roleo, ya que podemos encontrar
un elevado numero de textos de apoyo que facilitan la labor
del DM, y que por fin parecen escritos a partir de problemas
surgidos en las pruebas de juego, y no a partir de la necesidad
de rellenar huecos con lo que sea. Tanto las ilustraciones
como la maqueta destilan esa calidad que tan rara resulta de
encontrar en los libros de Sistema D20 que no nacen en el
seno de Wizards. Los dos apéndices con los gue termina el
tomo, que suman un total de 44 paginas, recogen los
monstruos, plantillas, objetos magicos, y PNJs de uso en la
aventura, aunque se avisa de la necesidad de poseer el
Escenario de Camparia de /o~ Teinos Olvidados para llevar
la aventura a la perfeccion. Como complemento se incluye
una separata de 16 paginas con los mapas necesarios para
jugar la aventura, que sorprendentemente no cuenta con
ningun dungeon propiamente dicho. Si tus personajes se

estan acercando al nivel 10, y necesitas material sélido con _

el que complicarles la vida sin complicarte la tuya, éste es tu
libro » José Padilla

en castellano sistema d20

B Heavy Gear

Dominio Mekong

El Dominio Mekong es, tras la Aeptiblica del Sury la Aurora
Boreal, |a tercera liga en tener su propio libro. Como potencia
econdmica e industrial del Sur, el Dominio no se casa con
nadie, manteniendo una relacion de amor/odio con sus “amos”
republicanos y relaciones con el Norte que bien podrian con-
siderarse sediciosas en el Sur. El Dominio Mekong es una
liga corporativa con unas estructuras sociales, economicas y
de formas de vida nada convencionales. El sentido del honor
personal, la ética del deber, del trabajo y la familia, todo ello
combinado con la tradicion corporativa mas agresiva y un
nacionalismo exacerbado, hacen de los mekonitas un pueblo
capaz de lo mejor y de lo peor. La estructura del libro es laya
presentada en los dos libros de liga anteriores: introduccion,
historia, relaciones exteriores, politica interior, descripcion de
las zonas rurales y las diferentes ciudades estado, recursos
del Director, cultura y sociedad y algunos ejemplos de criaturas
que son una expresion mas de la letalidad y dualidad de esta
compleja liga. El libro transcurre en el ciclo TN1935, en medio
de la evidente tension que produce la aparicion del fantasma
de la guerra en el horizonte y con un Dominio Mekong que se
cuestiona hasta cuando seguira siendo rentable y provechoso
mantener la mascarada de los Territorios Aliados del Sur.
Muchas son las cosas importantes que suceden en este libro
(junto a las descritas en el libro de linea argumental Crisis de
Fe, gratuito en www.edgeent.com) que determinaran la
evolucion futura del devenir historico terranovano y abriran
nuevos horizontes a las gentes de Terra Nova. En definitiva,
un interesante y polivalente escenario para campanas, ya sea
para enriquecer partidas que se desarrollan en otros lugares
0 como escenario en si * Juan Pedro Pérez

B La ciudad de la Reina Arana B Dominio Mekong

Categoria: Aventura
Juego: Reinos Olvidados
Editorial: Devir Iberia

-

Paginas: 160 b/n + 16 color
Encuadernacion: Rustica
Precio: 27,95 €

Lo que es: Una aventura para
personajes de 10 niveles situada
en la Infraoscuridad de los RO.

Lo mejor: Su extension, sus textos
de apoyo y las horas de juego que
prometen sus 160 paginas.

Lo peor: Que sea necesario el
ECRQO para jugarla, y que los
riesgos en el planteamiento de la
aventura vuelven a ser minimos,
como es habitual en Wizards.

LA CTUDAD pe LA
ReEINA ARANA

Categoria: Suplemento
Juego: Heavy Gear
Editorial: Edge Entertainment

Paginas: 112 b/n
Encuadernacion: Rustica
Precio: 16,95 €

Lo que es: Tercer libro de liga, en
esta ocasion del territorio sureno
del Dominio Mekong.

Lo mejor: Es un mas que original
escenario donde localizar tus
partidas gracias a sus grandes y
atractivos contrastes.

Lo peor: Como es habitual en los
libros de Heavy Gear, el estilo en-
ciclopédico de sus suplementos
puede agotar al lector.
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en castellano

B Dungeons & Dragons
Manual de Monstruos lI

B Otras novedades

Tiempos turbulentos

Como sucesor natural del Manval de Monsfruos aparece
ahora el Manual de Monstruos /i, ofreciendo en un formato
casi idéntico al de su predecesor mas de 200 nuevos y sim-
paticos bichos. La edicién es a todo color, y aunque la cali-
dad de las ilustraciones esta ligeramente por debajo de lo
gue pudimos ver en el anterior Mdl4, sigue siendo muy su-
perior a la media de los libros de D20 de las demas editoria-
les. Aparte de la habitual repesca de monstruos de anterio-
res ediciones de Dungeons & Dragons, se recuperan mons-
truos aparecidos en otros libros de la presente edicion, e in-
cluso aparecidos en un libro de otra empresa, haciendo uso
Wizards por primera vez (al menos que yo sepa) del material
de OGL publicado en productos no pertenecientes a su edi-
torial, aunque los dos monstruos en cuestion pertenecen a
un libro que, segun se nos indica, no esta publicado en espa-
nol. Los monstruos son de un VD medio bastante alto, al igual
que sucedia con el Fiend Folio, por lo que los DM que no
gusten de aventuras de alto nivel encontraran poca utilidad a
considerable parte de este manual. Aunque esta coleccion
de criaturas no se diferencia especialmente de la anterior
remesa de esta misma casa, excepto en lo anteriormente
comentado, si es de resefiar el especial interés de algunas
de ellas, que podrian ser fuente de aventuras por si mismas,
y la inclusién de los poderes psidnicos como parte integral
de este Core Book, algo casi inédito hasta el momento, y
que hace tiempo que deberia ser mas la norma que la ex-
cepcion. En definitiva, si te hacen falta mas monstruos, es-
pecialmente para PJs de altos niveles, y sobre todo si te gus-
tan los constructos, no hace falta que sigas buscando: este
es tu libro » Dario Aguilar

B Manual de Monstruos Il

Categoria: Suplemento
Juego: Dungeons & Dragons
Editorial: Devir Iberia

Péaginas: 224 color
Encuadernacidn: Rustica
Precio: 33 €

Lo que es: Un libro de criaturas
que continda la serie iniciada con
el Manual de Monstruos.

Lo mejor: La edicion y algunas de
las criaturas, que demuestran que
sigue siendo posible crear
desafios nuevos e interesantes.

Lo peor: El alto VD de muchos
monstruos, que lo hara poco
atractivo para algunos DMs, y la
relacion utilidad/precio.
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B Los vinculos de la magia

B Rappan Athuk 3

Categoria: Aventura Péaginas: 150 bin
Juego: Exaltado Encuadernacion: Rustica
Editorial: La Factoria de Ideas Precio: 21,79 €

(PameBaauts) Lo que es: Una coleccion de tres aventuras para
| Exallado.

Lo mejor: Que por fin disponemos de aventuras
jugables, y que parte del material que incluye (alguna
localizacién y reglas) puede usarse posteriormente.

Lo peor: Que las ilustraciones de esta linea cada vez
van a peor, y que las aventuras no se adaptan
totalmente al estilo de juego que se presentaba en el
libro basico.

Categoria: Suplemento » Juego: Sistema D20
Editorial: La Factoria de Ideas « Pdginas: 50 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: 9,77 €

Lo que es: Una variada coleccién de 50 fichas (con
estadisticas, historia, personalidad, usos y tacticas) de
PMJs lanzadores de conjuros, que incluye nuevas dotes,
objetos magicos, etc.

Madrigueras de la perdi

Categoria: Aventura

Juego: Sistema D20 Encuadernacién: Rustica
Editorial: La Factoria de ldeas Precio: 16,67 €

Lo que es: Una aventura para PJs de 62 a 102 nivel.

Lo mejor: Que es muy larga (el tamario de la letra es
realmente pequeno), tiene un disefio de aventura
superior a la media, y ofrece bastantes giros
ingeniosos con respecto a lo que suelen ser estos
modulos.

Lo peor: Que es de nuevo una aventura centrada en
un dungeon, que requiere de una considerable
experiencia previa por parte del DM, y que las
ilustraciones son escasas y malas.

Paginas: 104 b/n

Categoria: Aventura » Juego: Sistema D20

Editorial: La Factoria de Ideas * Paginas: 96 bin
Encuadernacién: Rlstica » Precio: 14,70 €

Lo que es: Un dgungeon para personajes de 12 niveles
en adelante, que supone el (ltimo capitulo de esta serie,
¥ que culmina en un enfrentamienito con Orcus.




d eHamen silhouette core rules

Desde Heavy Gear 12 Ed,, los juegos de Dream Pod 9 se han basado en el
sistema Silhouette. En él se prima el efecto sobre la causa: el sistema pro-
porciona el resultado final de las acciones, mientras que deja a la imagina-
cion de los jugadores las causas del mismo. No se preocupa de cosas
como localizaciones o el numero de balas de una rafaga que dan en el
blanco, sino de como influye el dafio en las acciones subsiguientes del
personaje y cudnto dafio ha hecho la rafaga en total. Aunque esta filosofia
es comun a muchos otros sistemas de rol, donde se expresa en toda su
potencia es en el disefio de vehiculos y en el juego tactico (pero como esto
es una revista de rol, pasamos de esto ultimo, aunque lo recomiendo).

MEERSIEON 003

Tanto los vehiculos del juego de rol como del tactico se construyen en
base a caracteristicas que dan efectos. Es decir, no se le pone el sistema X
que proporciona las caracteristicas A y B, sino que se compran para el
vehiculo directamente las caracteristicas A y B y después se hace una es-
tupenda descripcion de por qué el vehiculo tiene esas caracteristicas. La
gama de posibles efectos a incorporar al vehiculo es muy amplia, satisfa-
ciendo muchos niveles de realismo y ambientaciones de juego diferentes.
Asi, en HG podemos encontrar los equivalentes del siglo 62 a las caracte-
risticas que tienen hoy dia nuestras maquinas, mientras que en una
ambientacion mas fantdstica (como la de Core Command) podemos en-
contrar caracteristicas mas excdticas, como vehiculos transformables, or-
ganicos o nanotecnoldgicos.

RPGMAGAZINESIETE 7



silhouette core rules

La primera version de Silhouette nacio con 4G 7° £d. En ese
juego ya se presentaba como un sistema orientado al efecto
de doble propésito, ya que se podia jugar con él tanto a rol
como a la modalidad tactica. El sistema permanecio mas o
menos inalterado en HG 22 Ed| Tribe 8y Jovian Chronicles en
lo que al rol se refiere, ya que en las cuestiones mas técnicas,
como en la construccion de vehiculos, en JC comenzaron a
entreverse ciertas diferencias que hacian el sistema mas
optimizado y flexible. Por ejemplo, en JC, ademas del sistema
de construccion de vehiculos, habia un sistema de construc-
cion de sistemas: armas, dispositivos de toda clase, etc. Estos
. sistemas podian ser anadidos a los vehiculos (o ser utilizados
* por los personajes en el juego de rol). Ademas, incorporé nue-
vas posibilidades ajenas a la ambientacion oficial de J/C, como
los ya mencionados vehiculos transformables, los viajes mas
rapidos que la luz, los dispositivos y maquinas organicos,
nanotecnologia, etc. Debido a esto, la gente comenzo a utili-
zar este sistema mejorado también para sus partidas de 4G,
siendo la experiencia de lo mas positiva.

Con Silhouette Core Rulesllega una revision completa del sis-
tema, una recopilacién y modernizacion con vocacion de sis-
temna generalista de todas las piezas sueltas que han apareci-
do en varios libros, compiladas en un solo volumen en el que
todo esta a mano y adaptado a las diferentes ambientaciones
de DP9. Por supuesto, se han hecho cambios tanto en los apar-
tados de rol como en los de construccion de vehiculos. Hay
que resefar, eso si, que este Core Aules se centra en el rol,
no en el combate tactico (aunque se trate el combate con ve-
hiculos para el juego de rol).

8 RPGMAGAZINESIETE

Silhouette usa dados de seis caras. Se tiran tantos dados como
nivel se tenga en una habilidad, y se le suma el valor de un
atributo, que va normalmente de -3 a +3. El resultado de la
tirada es el del dado mas alto, sumandose un +1 adicional por
cada seis que salga después del primero. Asi, una tirada de 3,
4, 1 tendria como resultado un 4, mientras que el resultado de
una tirada de 5, 6, 6 seria un 7. Si sale un 1 en todos los da-
dos, es un fallo critico (una pifia, vamos). La tirada se compara
contra una dificultad (acciones simples) o contra el resultado
de la tirada de un contrincante (acciones opuestas). La dife-
rencia entre ambos nimeros es el margen de éxito (o de fallo).
Cuanto mas grande, mas sonado ha sido el éxito (o el fraca-
so0). Es importante este concepto sobre todo en el combate, ya
que las armas en Sihouette no hacen un dano fijo: tienen un
factor que se multiplica por el margen de éxito del ataque para
determinar cuanto dafo se hace (es decir, no hay tirada de

_dano). A mejor ataque, mas dano.

Los principales cambios en cuanto a la mecanica basica se
centran en el manejo de los fallos criticos. En Silhouette 001 y
002, un fallo critico era considerado como un resultado de 0 y
ademas no se le aplicaba ningun tipo de modificador adicio-
nal. Vamos, que era mortal de necesidad, si analizais lo que os
comenté en el parrafo anterior sobre el dafio de las armas. Y
es que Silhouette es un sistema muy, muy letal: aqui casi to-
dos los tiros matan a una persona desprotegida. En Silhouette
003, han rebajado la letalidad de los fallos criticos haciendo
que cuenten como un resultado de 1 al que ademas se le pue-
de afadir el modificador. Por supuesto, siguen pasando esas
cosas tan desagradables que van unidas a las pifias desde
que a alguien se le ocurrio esto de los juegos de rol.

Otro cambio importante es la inclusién del concepto de la
«comprension de la habilidad». Este concepto se manifiesta
en la inclusién de un nuevo nivel junto al nivel de la habilidad
en si, que barema ya no la pericia del personaje en esa habi-
lidad en si, sino el conocimiento que tiene de ella. Veamos, un
personaje con pilotaje 5 (as) y conocimiento 1 (amateur) de la
habilidad sera un fiera volando cometas, alas delta,
parapentes, aviones de papel e incluso un avion a hélice. El
problema es que no sabe lo suficiente como para montarse
en un reactor comercial, ya que para ello necesita tener una
comprension de la habilidad de al menos 3 (nivel profesional).
Un piloto de caza puede tener unnivel de habilidad de 3 (nivel
profesional) en pilotaje, pero seguro que tiene un nivel de com-
prension de al menos 4 (nivel de muy buen profesional) por la
dificultad que entrafia su actividad. Es mas que discutible la
inclusion de este nuevo concepto, pero obedece a la principal
critica que siempre se le ha hecho al sistema Silhouette: los
personajes se parecen demasiado. Un personaje viene defi-
nido por sus diez atributos (agilidad, percepcion, conocimien-
to, psique, voluntad, forma fisica, complexion, creatividad, apa-
riencia e influencia) de los cuales se derivan por media esta-
distica algunos atributos secundarios (fuerza, resistencia, sa-

lustracion € Dream Pod 9



lud, dafno con armas, dafo sin armas y shock sistémico). Como
normalmente los atributos son modificadores de -3 (patético)
a +3 (excepcional), es normal que personajes del mismo nivel
de experiencia y ocupacion similar se parezcan mucho en sus
numeros y capacidades segun la perspectiva del sistema. Con
las habilidades pasaba lo mismo: era muy, muy dificil, y tenia
que estar muy, muy justificado, ver una habilidad a nivel 4. Si
alguien se molesta en calcular la curva de probabilidad de
este sistema, se dara cuenta de lo dificil que es sacar un mar-
gen de éxito decente (con un margen de 3 se considera que la
accion se ha llevado a cabo sin problemas) para dificultades
superiores a 5. Por lo tanto, los personajes tenian que estar
por exigencias del sistema circunscritos a ese escaso margen
de eleccion «estadistica». Eso frustraba a muchos jugadores.
La inclusion de la comprension de la habilidad permite la ob-
tencion de margenes de éxito mas elevados, ya que la dife-
rencia entre la comprensién necesaria para llevar a cabo la
accion y la comprension del personaje se suma a la tirada.
Ademas, ahora se permite tener atributos de hasta +5, por lo
que es mas facil obtener margenes de éxito altos en acciones
de dificultad elevadas. Esto hace el juego mas cinematico: los
personajes pueden hacer con Silhouette 003 cosas que antes
eran imposibles.

Ademas, todas estas modificaciones eran necesarias para ha-
cer mas generalista el sistema. Hasta ahora, todo estaba ba-
sado en parametros humanos, ya que las ambientaciones de
DP9 no eran muy dadas a la inclusion de criaturas no huma-
nas (quizas 7ribe &sea la excepcion, aungue no se prodigan
este tipo de criaturas). Con la llegada de Core Commandy de
este Silhouette Core Rules generalista, esta deficiencia ha te-
nido que ser corregida. ;Como es un elfo en SilCore? ;Y un
alienigena hecho de granito? Ahora ya se pueden disefiar ra-

zas no humanas gue funcionen en el sistema sin que se pro-

duzcan desequilibrios insalvables desde el punto de vista es-
tadistico del sistema.

Silhouetfe Core Rules es un libro que agrada desde el primer
momento. No sélo porque oficialmente ya disponemos de una
version de Silhouette que habiamos estado utilizando durante
mucho tiempo de forma extraoficial (por ejemplo, usando el
sistema de construccion de sistemas de JCen HG), sino por la
gran cantidad de novedades que introduce. A las ya comenta-
das, hay que anadir cosas tan interesantes como un sistema
de combate social, reglas de construccion de vehiculos mas
generalistas, donde tienen cabida todo tipo de tecnologias exo-
ticas, extranas y fantasticas, grados de distorsion de la reali-
dad (para hacer partidas de caracter cinematico o extremada-
mente realista), reglas de salud mental para ambientaciones
tipo Cthulhu y si, las muy necesarias reglas para ciertas
ambientaciones de terror y angustia personal (no es coia).
Como libro, esta muy bien estructurado. Primero presenta los
fundamentos del sistema, para pasar después al desarrollo del
personaje. Tras ello, viene la seccion de sistemas particulares

silhouette core rules

(combate y demas) con un montén de reglas opcionales de
todo tipo. Mas adelante, el impresionante capitulo de disefio
mecanico. Finalmente, encontramos un extenso capitulo so-
bre como dirigir y crear aventuras. Y al final, organizados en
comodos apéndices, informacién de todo tipo: los Extras y De-
fectos de personajes, de vehiculos, las descnpmones de las
habilidades, etc.

Ademas, SilCoretrae un capitulo dedicado a la conversion a
D20. Con él, se puede jugar a los universos de DP9 con D20.
Esto esta ahora mas facil que nunca, ya que Core Command,
por ejemplo, trae todas sus estadisticas en formato dual
Silhouette-D20, algo que se convertira en preceptivo en los
futuros suplementos de ambientaciones de esta editorial. Tam-
bién permite el paso inverso, es decir, jugar a los juegos D20
con Silhouette, cosa que, personalmente, me parece mas in-
teresante. Ya veremos en qué queda todo esto. El D20 se eri-
ge como el estandar de la industria, queramos o no, y todas
las companias estan pasando por el aro. Silhouette se renue-
va ahora con un pretendido sistema generalista, pero atn esta
por ver su eficacia como tal. Es un sistema que, aun con todas
las mejoras, sigue estando disefado para jugar con humanos
y su caracteristica curva de probabilidad hace que los atribu-
tos, con rango de maniobra muy bajo, y los niveles de habili-
dad altos, hagan que todo el mundo saque unas tiradas
terrorificamente altas. Entonces, si queremos, por ejemplo, ju-
gar a una ambientacion en la que se mezclen humanos con
seres poderosos y superiores (vampiros, hombres lobo y toda
esa parafernalia), no esta muy claro si el sistema permanece-
ria dentro de unos parametros jugables y no se distorsionaria
hasta el absurdo. Ya veremos cémo funciona con
ambientaciones como esas. Al fin y al cabo, yo lo de los siste-
mas genéricos no me lo creo demasiado ¢ Juan Pedro Pérez

B Silhouette Core Rules

Categoria: Basico Paginas: 224 b/n
Juego: Silhouette Core Rules  Encuadernacion: Rustica
Editorial: Dream Pod9 : Precw$2995

e comeRuLEs

de reglas de juego de rol
Silhouette.

Lo mejor: La revision de las re-
glas da un excelente resultado
ademds incluye un apéndice de
conversion para D20.

Lo peor: No es ﬂo%genémo al
estar disefiado para jugar con per-
sonajes con me-:ﬁas humanes
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_Core Command es la primera ambientacion de Dream Pod 9

que nace a la luz de su nueva esirategia editorial. El Core
Command Player's Hanabookes el manual del jugador y direc-
tor de Core Command, necesitandose el Silhovette Core Rules
para jugar a él con Silhovetfe, o un basico de D20 (los que
mejor le vienen son el 020 Moderno el Star Wars, aunque tam-
bién se puede jugar con las reglas del Manua/ del Jugador.

Core Commandes un giro drastico en la linea de DP9. Hasta
ahora, todas las ambientaciones de DP9 estaban basadas en
conceptos muy realistas. Heavy Geary Jovian Chroniclesson
ambientaciones de ciencia ficcion excepcionalmente dura, 7rbe
&se desarrolla en un mundo postapocaliptico pero cargado de
un gran realismo y logica y Gear Krieg se desarrolla en una
Segunda Guerra Mundial alternativa. Con Core Command, DP9
da el salto a una ambientacion al mas puro estilo Space Ope-
ra. La premisa de disefio del juego se deja bien clara desde las
primeras paginas: es una ambientacion que recoge absoluta-
mente todos los temas y clichés del género, en busca de un
Unico objetivo: diversion y estética. Ademas, lo presentan como
una ambientacidn que pone en el espacio todos los tépicos de
los juegos medievales. Esto lo deja bien claro la cita que en-
contramos en la contraportada, de Arthur C. Clarke: «Cual-
quier tecnologia lo suficientemente avanzada es indistinguible
de la magia». Las anteriores sutilezas y matices que inunda-
ban los otros universos de DP9, donde todos son malos y a la
vez un poco buenos, se dejan aqui de lado para presentar una
ambientacion absolutamente heroica, en blanco y negro, don-
de los héroes, de razas variadas, se enfrentan, bajo la bande-
ra de la organizacion conocida como Core, a una ominosa ame-
naza que pretende dominar la galaxia.

Para ello, se pone a disposicion de jugadores y directores una
gran cantidad de herramientas. Para empezar, la historia, de
proporciones épicas: la humanidad aparece de repente, tras
varios milenios de extincion, como salida de la nada; mas bien,
salida de los laboratorios de una superraza, conocida general-
mente como Fractal, que clona y «siembra» en varios plane-
tas, entregandole un tesoro de tecnologia y conocimiento. La



humanidad, la especie mas versatil y dinamica de las, no una,
sino cinco galaxias del universo de Core Commana, aglutina a
su alrededor a un variopinto compendio de especies Core, que
se enfrenta a los supervillanos de mas alla de la galaxia, los
tenebrosos D'vor. Ademads, muchas especies acaban su ciclo
evolutivo en lo que se conoce como la Singularidad, tras lo
cual se desprenden de sus cuerpos materiales para convertir-
se en entidades de pura energia que vagan por el universo
(vamos, que son dioses). También es posible que algunos hé-
roes de alto nivel de Core trasciendan de su cuerpo fisico y se
implanten sus redes neuronales en impresionantes cuerpos
mecanicos.

En el segundo capitulo se describe otras de las herramientas
fundamentales para avanzar en los objetivos de este juego: el
diseno de personajes. Aqui encontramos algo inusitado en las
ambientaciones de DP9: las razas. Junto al capitulo de creacion
de personajes del Core Siifiouette, iremos dando cuerpo a nues-
tro personaje. Las razas disponibles para los jugadores son los
humanos, los cyren, los sanrok, los orb-Shakra, los proteans,
los dimni, los muran y los mi-compilers. Los humanos, como
suele ser usual, son la punta de lanza de Core, la raza mas
extendida y flexible de todas. Los cyren son una raza anfibia que
vive en simbiosis con un coral. Los sanrok son unas moles enor-
mes y pétreas de gran fuerza y resistencia. Los orb-Shakra son
una raza de lo mas curiosa, ya que son los mas inteligentes de
todos (son telepaticos y demas) y no dudan en meter sus deli-
cadas formas fisicas en cuerpos artificiales para poder interactuar
con las demas razas antropoides de forma mas natural. Los
proteans son unos espectaculares alienigenas con capacidad
de metamorfosear su cuerpo en la apariencia de cualquier otra
criatura antropoide, pero se «secan» y se vuelven locos si inten-
tan mantener una forma que no sea la suya durante demasiado

tiempo. Los pequefios dimni son afables alienigenas némadas,”

muy versados en el comercio y la diplomacia. Los arrogantes
murans son una de las especies mas antiguas del universo, con
gran personalidad e influencia. Por dltimo, los misticos mi-
compilers son los guardianes de Fractal, una raza hibrida mez-
cla de los hijos de la gran supercomputadora: los humanos, los
cyrens, los murans y los dimni. Es decir, cada una de estas ra-
zas tiene su version mi-compiler, que tiene una estrecha rela-
cién con Fractal, con la que puede interaccionar para consultar
sus secretos (aunque muchos mueren en el intento). Como po-
déis ver, una gran cantidad de arquetipos y posibilidades en los
que todos los jugadores se veran reflejados. Adicionalmente, se
puede jugar con un ser artificial, ya sea un robot o un «recorded
hero», un héroe cuyos cerebro vive en un cuerpo artificial (de
diferentes modelos).

La seccion de equipo y herramientas también estd muy bien
desarrollada, pudiéndonos encontrar equipo de muy distinto ni-
vel tecnoldgico. Una vez mas, también en este apartado nos
encontraremos con todos los topicos del género: desde las ar-
mas laser, pasando por los maser, hasta las ametralladoras,

liustracion @ Dream Pod 9

core comman

ademas de camuflajes termodpticos, blindajes Mercury (de metal
ligquido), lanzallamas, armas de plasma, canones en el hombro
al estilo Pregafor, hojas de energia al estilo Protoss... De todo y
lo que se os pase por la cabeza, porque al fin y al cabo, si hay
algo que no encontréis, con las reglas de construccion de siste-
mas del SilCore podréis construir lo que os haga falta.

La seccion de aeronaves es corta, pero de seguro impresio-
nante. Haciendo honor al grito de guerra de los disefiadores
(“ Think Big’, “jPiensa a lo grander), las naves de este juego
son muuuy grandes: la de andar por casa, el utilitario de los
jugadores, mide 500 metros, mientras que las naves capitales
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llegan a los 20 km... casi nada. Verdaderas ciudades en el es-
pacio con miles de agentes Core. El disefio de estas naves di-
fiere radicalmente de lo que nos tiene acostumbrados DP9: su
principal objetivo es ser chulas y con mucho estilo. Y la verdad
es que no les han quedado mal. De todas formas, ya se prepara
un suplemento dedicado exclusivamente a las naves. Y ade-
mas, al igual que con los sistemas de armas, en el SilCore se
puede encontrar todo lo necesario para construir desde cazas
hasta estaciones espaciales del tamano de una pequefia luna.

Finalmente tenemos la primera remesa de enemigos: los se-
cuaces de los D'vor, ya que éstos ain no han sido vistos por
ojo humano (o alienigena perteneciente al Core, quiero decir).
Los D'vor lo tienen claro: son los campeones de la entropia, y
buscan el fin del universo. Eso es tener un objetivo bien marca-
do y el resto son tonterias. Los enemigos D'vor & Asociados
son, como comienza a ser un clasico en la ciencia ficcion de
los Ultimos afios, muy «orgdnicos», ya que su tecnologia se
basa en una mezcla de biomaquinas y nanotecnologia. Para
empezar, y para no andamos con chiquitas, comencemos fuerte:
lo mas chungo que por ahora podréis achuchar a vuestros per-
sonajes es un Devorador de Estrellas. Literalmente. Si sefior,
un biochisme de miles de kildmetros de largo (si, cifras de tres
ceros, no es una errata) que se dedica a merendarse estrellas
enteras y a procrear. Y tiene muchos tipos de hijitos, desde los
Hunter-Killers (los cazas) hasta los decenas de miles de para-
sitos 0 pasajeros que llevan con ellos, como los Kabayans.

Como ultimo capitulo, el libro ofrece una completisima sec-
cion que se echaba en falta en los bésicos de otras lineas de
DP9: qué es un juego de rol y como se maneja, como se dirige
una partida y un recorrido por las herramientas del oficio del
Director de Juego.

Core Command tiene cosas muy buenas. Para empezar, va
directo a satisfacer, desde su primera pagina, sus preceptos
de diseno: esto es un Space Opera que aglutina todos los
clichés de la CI-FI de la dltima década, presentado con un
trasfondo conceptual simple y directo que busca la diversion
sin mas. En esto, se diferencia de otros juegos de DP9. Core
es pura estética, pura fantasia, una ambientacion en lo que
todo vale, mientras mole. Alienigenas de piedra, otros que se
transforman en lo que ellos deseen, mega-hiperciencia indis-
tinguible de la magia, naves de miles de kilémetros de largo,
seres de pura energia, malos malisimos, que se esconden en
lo mas profundo del espacio mandando de aqui a alla sus os-
curas y tenebrosas flotas que devoran sistemas planetarios
enteros y que buscan nada mas y nada menos que el colapso
del universo (bueno, con el sano objetivo de rehacerlo en una
forma mejor). Y enfrente los héroes de Core, porque eso es lo
que son, héroes de pies a cabeza, sin ambigliedades; francos,
destinados a proteger a los débiles y consagrados a la frater-
nidad alienigena universal (claro esta, de aquellos alienigenas
que quieran ser fraternos), armados hasta los dientes y con

12 RPGMAGAZINESIETE

licencia para ser mas chulos que un ocho. Y ademds, si te
mueres y te consideran valioso, pues ponen tu cerebro en un
supercuerpo cibernético y a repartir mas tortas todavia. Y ya
esta. Asi de simple y asi de divertido.

Si lo que buscais es un escenario lleno de logica cientifica,
social, historica, técnica, etc., a los que DP9 nos tiene acos-
tumbrados en sus otros juegos, aqui no lo vais a encontrar. La
magia existe, aunque en forma de tecnologia, y se han dejado
de lado las consideraciones bioldgicas, técnicas, sociales,
antropo o alienigenologicas, historicas o cientificas (es decir,
las consideraciones que no aporten glamour o estética), para
dar paso a un esquema simple pero muy divertido, lleno de
posibilidades de personajes y demas. Recordemos que en los
juegos de DP9 lo mas normal es que no podamos interpretar
mas que a humanos. Por lo tanto, este juego se desmarca
claramente de la linea imperante en las ambientaciones de
-DP9. El diseno de ambientaciones y los conceptos basicos del
juego no son especialmente originales (el origen de los huma-
nos y Fractal es muy Odisea 2007, los malotes son muy Protoss/
Zerg de Starcraft, el propio Core es muy Alianza Rebelde, pero
sin el Rebelde, Starshjp Trogperstambién esta ahi, en los pla-
netas invadidos por los parasitos D'vor, etc.), pero si estan
bien encajados y cuadran.

Lo que no nos ha gustado es el arte, y es que DP9 nos tenia
muy mal acostumbrados desde el punto de vista estético. Bue-
no, pues Core no esta a la altura en este aspecto. Y es que
ademas no pega. Sus ilustraciones, a simple l&piz y sin mucha
inspiracion que digamos, tienen un aspecto demasiado realista.
En nuestra opinién, seria mucho mas evocador para un juego
de estas caracteristicas un arte al estilo /G o JC, incluso mas
apropiado y evocador que para estos dos juegos, de corte mu-
chisimo mas realista. Es una lastima que este factor fundamen-
tal no esté a la altura del resto del juego * Juan Pedro Pérez

B Core Command Player’s Handbook
cntegaria Bésiﬂe ~ Péginas: 160 b/n
Precio: § 24,95

Edih‘mal BreamPon

Lo que es: Una ambientacion de CDE
gip;m%mpamalm_ COMMAND

Lo mejor: La diversidad de las
razas, lo atractivo de su mezcla de
chdléadeiacf-ﬁdaslca

Lo peor: Que las ilustraciones re-
sultan poco vistosas y que peca
de simple y fantasioso para aque-
llos que buscan un juego de cien-
cia ficcion dura y creible.




importacion

Vampire: The Masquerade
W Broak foday Kindred of the Ebony Kingdom

M&pbmnw : PWM“»‘n
Lo que es: Manual de referencia sobre Mak Attak, A

mmmmmumm
Lo mejor: Su originalidad y la gran cantidad de mate- &
ial adicional que aporta (artefactos, rituales, nuevas
_escuelas, nuevas reglas, escenarios, etc.). :
Lo peor: Lo que se ha echo esperar y su poca utili-
dad fuera de lo relativo a Mak Attak.

B Starships
Juego: Star Trek

Categoria: Suplemento=

Editorial: Decipher » Paginas: 208 color
Encuadernacién: Cartoné « Precio: $ 34,95

Lo que es: Mas de 40 clases de naves espaciales de
todo tipo con multitud de detalles e informacién.

M Monster Smackdown

Categoria: Suplemento * Juego: Buffy: Vampire Slayer
Editorial: Eden Studios = Paginas: 168 color
Encuadernacion: Carioné » Precio: § 30

Lo que es: Todo sobre los monstruos de esta serie y
los secretos para combatirlos adecuadamente.

B Dragons of the Sixth World

Categoria: Suplemento Péginas: 204 bin
Juego: Shadowrun Encuadernacién: Cartoné
Editorial: Fanpro Precio: § 24,95

Lo que es: Una guia sobre los dragones de jma
Shadowrun, con capitulos individuales dedicados a
los 10 miembros mas importantes de esta raza.

Lo mejor: La profundidad con la que se trata este
terna, que nunca se habia explotado tanto, y las tra-
mas a las que da pie.

Lo peor: No es un libro en absoluto necesario para
jugar, y puede resultar dificil de manejar para los DJs
menos experimentados.

B Arms Law

Categoria: Suplemento = Juego: Rolemaster
Editorial: ICE « Paginas: BO b/n

Encuadernacién: Rustica « Precio: § 16

Lo que es: De nuevo, otra vez, el sistema de combate
de Aolemaster. Al menos ahora cambiaron la portada.

Cuando se publican tantos libros de una misma linea de jue-
go como se publican de Vampiro, llega un momento en el
que se hace necesario abrir los horizontes a otros lugares,
ya sea el fondo del mar, Asia o, en este caso, Africa. Efectiva-
mente, el Ultimo libro en tapa dura de Vampiro trata todo lo
tratable (de momento, que ya los conocemos) sobre los vas-
tagos africanos, con la diferencia de que aqui se llaman
Laibon, se organizan en Legacies en vez de clanes, y no
estan gobernados por los Principes y los Primogénitos sino
por los Magaji y sus Kholo. En vez de plantear desde cero un
entorno de juego tan diferente como podria ser éste, los au-
tores prefieren tomar el camino mas sencillo y definen a es-
tos nuevos caminantes de la noche y su mundo conforme a
sus diferencias con los vampiros occidentales, matando asi
todo lo sorprendente y maravilloso que podia ofrecernos el
Africa nocturna, que se queda m&s en una version
africanizada del Vampirode toda vida que en un volumen de
entidad propia e independiente; de este modo, casi todo lo
presentado en este libro es como aquello que ya vimos en
libros anteriores, acompafnado siempre de un “pero...". Por
otro lado, la explicacion de la realidad actual de un continen-
te tan extenso y variado como éste queda condensada en
las insuficientes 30 paginas del capitulo de geografia, dibu-
jando un Africa de charanga y pandereta. Si bien es cierto
que a lo largo de las 208 paginas del libro se presentan algu-
nos conceptos novedosos, y que su contenido es indispen-
sable para jugar en esta zona del mundo (¢,?), no deja de ser
otra ampliacion con la misma cantinela de siempre, por mu-
cho que esta vez la letra esté en swahili » Jorge Romero

B Kindred of the°Ebony Kingdom

Categoria: Suplemento P4ginas: 206 b/n
Juego: Vampire: TM Encuadernacion: Cartoné
Editorial: White Wolf Precio: $ 29,95

Lo que es: La guia para jugar a
Vampiro en Africa, con persona-
jes aborigenes incluidos.

Lo mejor: Que proporciona un
mundo de juego diferente a los que
ya no saben qué probar.

Lo peor: La falta de sabor real-
mente africano, el gran numero de
suplementos necesarios para po-
der usarlo, y la reiteracion de los
esguemas de siempre.
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Categoria: Basico Pwm bin
Juego: Rolemaster Encuadernacién: Cartoné
Editorial: ICE Precio: $ 35

Lo que es; La vuelta del clésico mundo de Kulthea,
el universo de fantasia creado para Rolemaster.

Lo mejor: Que contiene la esperada conversion en-
tre AMFAFY AMZ, ademéas de ser compatible con
todas las versiones de Rolemaster.

Lo peor: Que tiene material ya editado y resulta insu-
ficiente para disfrutar del mundo al 100%.

B Scourge Unending

Categoria: Suplemento = Juego: Earthdawn
Editorial: Living Room Games » Péginas: 128 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: $ 18

Lo que es: La guerra termind, fueron eliminados todos
los Therans. Aun asi aun quedan horrores en Barsaive,

B Deep Beyond

Categoria: Suplemento « Juego: Transhuman Space
Editorial: Steve Jackson Games « Pginas: 160 b/n
Encuadernacion: Rustica « Precio: $ 26,95

Lo que es: Manual que cubre la amplia zona entre el
cinturén de asteroides y el espacio interestelar.

B Dog Faces

Categoria: Suplemento = Juego: GURPS WWII
Editorial: Steve Jackson Games = Paginas: 128 b/n
Encuadernacién: Rustica « Precio: § 22,95

Lo que es: Todo sobre las fuerzas terrestres aliadas,
sus tropas, equipo, vehiculos y tacticas.

B Grim Legion

Categeria: Suplenento * Juego: GURPS WWII
Editorial: Steve Jackson Games » Pdginas: 48 bin
Encuadernacion: Ristica = Preclo: $ 11,95

Lo que es: Suplemento sobre las tropas aliadas, ade-
mas de ideas para aventuras, etc.

B Saviors and Destroyers

Categoria: Suplemento = Juego: Demon; The Fallen
Editorial: White Wolf « Paginas: 96 b/n
Encuadernacion: Rdstica = Precio: $ 16,95

Lo que es: Manual sobre los hombres y mujeres que
dan su vida y alma para expulsar a los demonios.
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Otras novedades
B Shadow World Master Atlas M The Infernal

Categoria: Suplemento » Juego: Hunter: TR
Editorial: White Wolf » P4ginas: 160 b/n
Encuadernacién: Rustica « Precio: § 18,95

Lo que es: Descubre el blasfemo reino de los demo-
nios como cazadores.

B Infinite Tapestry

Categoria: Suplemento » Juego: Mage: The Ascension
Editorial: White Wolf « Paginas: 180 b/n
Encuadernacion: Ristica » Precio: $ 24,95

Lo que es: Toda una nueva era de exploracién en las
Tradiciones de magos acaba de empezar.

B Road of Heaven

Categoria: Suplemento = Juego: Dark Ages: Vampire
Editorial: White Wolf « Paginas: 96 b/n
Encuadernacion: Rustica « Precio: § 16,95

Lo que es: Libro que examina la senda de los cruza-
dos, monjes, sacerdotes y penitentes cainitas.

B Book of Auspices

Categoria: Suplemento » Juego: Werewolf: TA
Editorial: White Wolf » Paginas: 104 b/n
Encuadernacion: Ristica » Precio: $ 19,95

Lo que es: Todo sobre los cinco auspicios de los Garou,
nunca tratados con este detalle.

Rupley. we have fo falk.
They 've lost confact with
the colony on level 426.
BURHE

NOSTROMD

JUEG0S - COMICS - CINE

Wi level426.com

Carlos Canial 24 41001 Sevilla
Envis 2 todn el planeta - TLF 954 211 818
E-MAIL nosiromaiEleveidzs com
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perras (1)

iguen los calores y este perro no abandona la cues-
tion sexual. Disculpenme las comprensivas
féminas que soportan las economias lingtiisticas
y miremos al ombligo del fandom rolero para ha-
blar de las perras del rol. Puesto que todos somos
jugadores, disfrutemos en esta ocasion del diver-
tido juego del estereotipo. Vaciemos nuestra ca-
beza de estipidos prejuicios y recordemos la si-
tuacion de nuestras mesas hace sélo una deca-
da: el olor a estrogenos no era el mas comun de
los aromas y, mas bien, la brutalidad y lo irracio-
nal primaban en nuestras mesas. Desde.el paleo-
litico de nuestra aficion, sumida nuestra casta de
improductivos sonadores en fantasias de crimen
y violencias, el rolero medio vivia sus dias para
saciar la voracidad dungeonera y drenar toda vida
de PX con los que facilitar nuevas camicerias. La
interpretacion, digamoslo a las claras y sin tapujos,
era cosa de maricones. No habia mas horizonte,
ni objetivo, ni siquiera dios, que el brillo de la san-

un combate contra unos huargos, sin mas ade-
rezos que un papel mugriento pintarrajeado
hasta convertirlo en expresionismo abstracto.
Cuando aquellas chicas me desvirgaron como
master, supe gue otro mundo era posible. Ellas
convirtieron mi guién para aquella manana de
fantasia medieval en algo pobre y limitado. Por
algun motivo, una sesion de juego de tres ho-
ras donde lo Unico que sucedia era la caza de
tres jabalies de nivel cuatro no las satisfacia.
Més adelante, descubri lo rico que se habia
vuelto el juego. La amazona de Paquita intenta-
ba tirarse a todos los miembros del grupo para
robarles tras el coito. Helena intentaba esca-
motear la varita magica con sortilegios de esen-
cia de nivel uno para revendérsela a cualquier
incauto como la ultima maravilla taumatrgica.
Estoy convencido de que a Rosana le hubiese *
encantado entablar conversacion con los orcos,
averiguar mas sobre su forma de vida para po-

« Ellas convirtieron mi guion para aquella manana de fantasia medieval
en algo pobre y limitado... »

gre (multicolor) sobre el metal. Habia perras en
este rollo, esforzadas luchadoras por demostrar su
valia en aquel vicio de adolescentes inadaptados
y pajilleros. Muchas de ellas eran “novias de”, “her-
manas de”; otras lucian con orgullo el mérito de
emplear su tiempo en un hobby minoritario y ha-
cian sus pinitos en la redaccion de articulos y re-
glamentos. Esas perras, valientes y entregadas,
eran por desgracia la excepcion a una regla sin
regla. Yo tuve la suerte de dirigir mi primera parti-
da con un pufado de perras en la mesa de juego.
Habia pasado una buena temporada de iniciacion
en un sucio garaje, jugando de pie durante horas
con mis camaradas de farra, todos machos sin
desparasitar. Fueron meses de partidas sin nin-
gun didlogo, de mero intercambio de ataques y
objetos, pura catarsis psicoanalitica mas parecida
a los mal llgmados RPGs formato videojuego que
a lo que deberia ser una sesion de rol como esta

.mandado. Los dialogos se limitaban al ya clasico

“mi personaje dice que”. Aquella jauria de chuchos
con el rabo tieso disfrutaba inexplicablemente de
una tarde de abstracciones aritméticas continuas,

der combatirlos mas eficientemente. Mientras
tanto, el beérida pridpico Emilio empalaba a
un toro bravo con su lanza perforandole el cra-
neo por obra y gracia de un critico “E”, entre
sonoras muestras de algazara viril... Ellas se
ausentaron algo espantadas de mi mesa, has-
ta que comprendi la horrible realidad: atn hoy
en dia, pervive un rol de perros y un rol de pe-
rras. So6lo una narracion madura puede llenar a
ambos géneros. Admitamoslo: Mundo de Tinie-
blas trajo mujeres a esta aficion y fue, en parte,
el responsable de que a nuestro hobby le cre-
ciesen ovarios y las-partidas cobrasen riqueza
y profundidad. Ellas son enteramente conscien-
tes de esta disociacion. Si pudiese manipular
genéticamente a un grupo de gdéticas frikis de
Vampiro y provocarles, por ejemplo, una
hiperplasia congénita de las suprarrenales para
que les chorreasen los androgenos, estoy se-
guro de que se pasarian la vida exterminando
kobolds y subsistiendo gracias al grasiento sur-
tido de productos Telepizza.Y si, Perro Malo, soy
maricén = Terminal



Penumbra D20 System

importacion sistema d20

Dynasties & Demagogues

Hasta el momento, los suplementos de reglas genéricos para
D20 han asombrado por su nimero, pero no precisamente
por su originalidad. No obstante, muy de vez en cuando nos
encontramos con una excepcion a esta regla, y éste es el
caso Dynasties & Demagogues, perteneciente a la linea de
Penumbra de Atlas Games. Si no hubiesen querido hacer en
el titulo un perverso juego de palabras con D£0, y siguiendo
la ténica habitual en estos suplementos, seguramente lo ha-
brian llamado Poiitica. Si, por sorprendente que parezca, y
aunque se haya escrito para ser usado con nuestro juego de
dragones y mazmorras preferido, este libro trata del posible
uso de los asuntos de estado y la administracion del poder
como herramienta de juego en un entorno de fantasia me-
dieval. Para predicar con el ejemplo, y ain siendo un libro de
reglas e informacion de trasfondo, el primer capitulo empie-
Za con una pequena aventura de trama politica, en la que el
autor se apoya para iniciarnos, por medio de breves notas,
en los rudimentos de este estilo de juego. A continuacion se
encuentra el apartado “Political Setting', y en él se dan las
bases para crear una campana de juego politico y se descri-
ben diferentes tipos de gobierno, haciendo hincapié en las
posibilidades de aventura que ofrece cada uno de ellos, y
aportando también ideas para tramas. Se tratan en total cin-
'co tipos de gobierno, con sus respectivos subtipos, y se in-
cluyen ademas notas (y re- glas) sobre la burocracia y
los imperios. El segundo ca- pitulo esta dedicado a los

diferentes modelos de go- bierno propios de cada
una de las razas \ de fantasia
presentes en % {1 ¢ D&D Eltercer-
capitulo se ocu- | i 5 pa por comple-

to de la magia en
pezando por expli-
miento de las
continuando des-

la politica, em-
car el funciona-
magocracias,
pués con el uso

;Edﬁoﬁal Atlas Games
Lamu'Uanpamm =

de la magia en la politica, y presentando nuevos conjuros y
objetos magicos especialmente disefiados con este fin. El
capitulo cuatro se centra en los personajes, e introduce un
nuevo concepto de dote llamado Personality Feals, por me-
dio de las cuales (y siempre que se cumplan ciertos requisi-
tos de interpretacion) se ganan Action Points, que se pue-
den gastar mas tarde para variar el resultado de una tirada o
ganar mas puntos de experiencia. Después de presentar las
nuevas dotes, y mas dotes normales, se pasa a las clases de
prestigio, como el Diplomatico o el Mago de la informacién.
Ni que decir tiene que tanto las dotes como las clases estan
pensadas especificamente para las aventuras de trama poli-
tica, y se ajustan perfectamente a ello. El quinto capitulo pre-
senta un completo sistema de reglas para el combate politi-
co, que conserva cierta analogia con el combate normal, con
sus maniobras, su iniciativa, su ataque, su defensa, y sus
puntos de vida politicos. Los dos Ultimos capitulos del libro
estan dedicados a la creacion de campanas politicas, des-
menuzando todo lo que se puede escribir sobre el tema en
diferentes apartados, y dando una magistral leccion de di-
reccion de juego en un texto que sera de estudio obligatorio
en las universidades de Dungeonmastering(cuando las haya).
Hay que resenar que mas de |la mitad del libro puede usarse
(o adaptarse facilmente para ser usado) en cualquier otro
juego de tematica medieval, lo cual no es un porcentaje des-
preciable, teniendo en cuenta la falta de material existente
sobre esta vertiente de los JdR. Y todo ello en un volumen
entretenido de leer y que destila un fino sentido del humor,
normalmente ausente en los libros dedicados al Sistema D20
(y en el rol en general) » Dario Aguilar

B Dynasties & Demagogues

Categoria: Suplemento
Juego: Sistema D20
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Novedades sistema D20 genérico

M River of Blood B Twisted Lore
Categoria: Aventura « Juego: Sistema D20
Editorial: Alderac Entertainment * Pdginas: 48 b/n
Encuadernacion: Ristica » Precio: § 14,95
Lo que es: Aventura completa que ademas aporta una
nueva clase, tres reinos y seis peculiares villanos.

. Categoria: Suplemento + Juego: Sistema D20
Editorial: Alderac Entertainment » Paginas: 128 b/n
Encuadernacién: Rustica « Precio: $ 24,95
Lo que es: Decenas de nuevos artefactos, ideas para
aventuras centradas en reliquias, etc.

Categoria: Suplemento « Juego: Sistema D20

Editorial: Fantasy Flight Games * Paginas: 64 bin

Encuadernacién: Rustica « Precio: § 14,95

Lo que es: Selecta coleccion de aberraciones,
y cienos.

B Todd Gamble’s Cartographica

Categoria: Suplemento « Juego: Sistema D20
Editorial: Green Ronin Publishing » Paginas: 64 color
Encuadernacion: Rustica » Precio: $ 16,95

Lo que es: Coleccion de mapas genéricos de fantasia
para cualquier tipo de campania.

B The Slayer’s Guide to Kobolds

Categoria: Suplemento = Juego: Sistema D20
Editorial: Mongoose Publishing » Paginas: 32 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: $ 9,95

Lo que es: Un nuevo volumen de la incansable linea
de las Siayer’s Guide, ahora para los clasicos Kobolds.

B Uncommon Character

Categoria: Suplemento = Juego: Sistema D20
Editorial: Atlas Games * Paginas: 128 b/n
Encuadernacion: Rustica = Precio: $ 21,95

Lo que es: La linea Penumbra nos aporta ahora 36
peculiares PNJs, mas de 100 ideas para aventuras, etc.

> El mayor sloclcde com
nc:chncﬂes y de importac
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Otras novedades

B Encyclopedia Arcane: Dragon Magic §

Categoria: Suplemento = Juego: Sistema D20
Editorial: Mongoose Publishing « Paginas: 64 b/in
Encuadernacion: Rustica « Precio: § 14,95
uummwaymmmm.m

B Munchkin d20 Monster Manual

Categoria: Suplemento » Juego: Sistema D20
Editorial: Steve Jackson Games » Paginas: 48 b/n
Encuadernacion: Cartoné » Precio: § 14,95

Lo que es: Tercer volumen de la parodia de SJG del
Sistema D20 y los powergamers.

B Mindscapes

Categoria: Suplemento = Juego: Sistema D20
Editorial: White Wolf » Pdginas: 128 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: § 18,95

Lo que es: Un sistema altemativo de combate psiénico,
nuevas clases, dotes, monstruos y objetos.

B Morrick Mansion

Categoria: Aventura * Juego: Sistema D20

: White Wolf » Paginas: 64 b/n
Encuadernacién: Rustica » Precio: $ 14,95
Lo que es: Misterio, ciudad y dungeon para 4 a 6 per-
sonajes de 3% a 52 nivel.

~ Novedades juegos con Sistema D20 :

M Strongholds and Hideout

Categoria: Suplemento » Juego: Swashbuckling Adv.
Editorial: Alderac Entertainment « Paginas: 96 b/n
Encuadernacion: Ruistica = Precio: § 24,95

Lo que es: Fortificaciones, dungeons y otras localiza-
ciones ocultas de Théah,

B Dragonstar Player’s Companion

Categoria: Suplemento * Juego: Dragonstar
Editorial: Fantasy Flight Games  Paginas: 128 bin
Encuadernacion: Rustica » Precio: § 19,95

Lo que es: Nuevas dotes, clases de prestigio, razas,
conjuros y sistemas de reglas opcionales.

D20 Modern

Dark Inheritance

Parece que los chicos de Mythic Dreams Studios no han que-
rido conformarse con sacar su escenario de campafa de
D20 Modern antes de que Wizards saque alguna de las tres
ambientaciones que se presentaron en ese manual bésico,
sino que ademas pretenden cubrir todas las posibles
ambientaciones de este juego en un solo libro, Dark
Inheritance. La cosa empieza con que la capital de los rei-
nos demoniacos se funde con Jerusalén, sigue con el des-
cubrimiento de que la arqueologia y sus objetos de estudio
encierran realmente misterios sobrenaturales, y termina con
jugadores que interpretan a PJs titanes que descienden de
los dioses y monstruos que una vez habitaron la Tierra, y
que poseen metagenes que les proporcionan superpoderes.
En vez de clases, lo que hay son legados, que representan
los diferentes linajes de los titanes, y dentro de cada uno de
estos legados se puede elegir entre tres arboles de desarro-
llo de poderes, al modo de Exalfado. Aparte de esto, los PJs
pertenecen a una de las siete organizaciones presentes en
este mundo, y que definen el estilo que se quiere dar al jue-
go. Como base de estos estilos de juego se dan referentes
tan poco coherentes entre si como Une de fos nuestros, Alien,
Los nifios del Brasi, Dune, £/ chico de oro, Hervidero, o hasta
los videos de National Geographic. Esta empanada mental se
redondea con cosas como el grupo terrorista creado por Ariel
Sharon para luchar contra las naciones cristianas del mundo
(si, cristianas), o la falta de un indice presentable. Aunque su-
pongo que los poderes, dotes, habilidades y conjuros del libro
se podrian usar en una partida de 220 Modern, tendremos que
esperar a las ambientaciones de WotC o a hacer una propia
para darle a todo ello alguna utilidad *Sergio Céaceres

B Dark Inheritance

Categoria: Bésico Péginas: 220 b/n
Juego: Dark Inheritance Encuadernacidn: Cartoné
Editorial: Mythic Dreams Studios Precio: § 34,99

Lo que es: Un mundo de juego
completo de “Terror mitico” para
D20 Modern.

Lo mejor: Que algunas de las re-
glas del libro pueden usarse en
cualquier partida de 020 Modern
Lo peor: Que su ambientacion in-
tenta hacerlo todo, y no consigue
mas que confusion, y que las re-
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importacion sistema d20

Otras novedades
maw~w
Mongmmmig mmesum

: Ruistica » Precio: $ 19,95
mwuwmmmmmm
mmmsm Nuevos enemigos y desafios.

lWayofﬂuHondemd

: Aventura = Juego: Slaine
Editorial: Mongoose Publishing * Pginas: 96 b/n
Encuadernacién: Ristica » Precio: $ 19,95
Lo que es: Y rapidamente sacan también la cuarta parte
de la campaiia Hormed Lord and Moon Sow.

B Befallen

Categoria: Aventura 1 Juego: Everquest

Editorial: White Wolf » Paginas: 32 b/n
Encuadernacién: Rustica » Precio: $ 10,95

Lo que es: Un olungeon con tres plantas para PJs de
niveles 4°-6°, 82122 y 122-15¢ respectivamente.

Lo que es: Nuevas dotes, clases, comwusyeqtﬂpo
mwmmmumm

a Time of Crisis

. Categoria; Aventura = Juego: Mutants & Masterminds
Editorial: Green Ronin Publishing » P4ginas: 64 color
Encuadernacién: Riistica « Precio: $ 16,95
Lo que es: Primera aventura para M&Men el mundo
de Freedom City; toda una misién de gran riesgo.

B D20 Character Codex

Categoria: Suplemento = Juego: Fading Suns
Editorial: Holistic Designs = Paginas: 160 b/n
Encuadernacién: Rustica « Precio: § 25

Lo que es: Expansion de las reglas para D20 de Fadiing
Suns. razas, clases, poderes psiquicos, armas, efc,

£
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Vivir es ir plegando
banderas.”

[0S Ul morir

on el tiempo, jugar a rol se convierte en una
guerra sin premio final, sin mas objetivo que la
misma lucha. Lo que empezé como la salida
ideal, por barata y poco arriesgada, a nues-
tros deseos aventureros se va tornando en una
carrera de obstaculos. Primero llega la
estigmatizacion del circulo social inmediato,
que tanto se ceba en los quinceafieros; siem-
pre, pero mas claramente en esa edad, se ridi-
culiza y se odia lo que no se entiende. En el
grupo, es dificil aceptar que el amigo de toda
la vida (es decir, de unos escasos dos o tres
anos) deja de tomar parte en cualguiera de las
actividades habituales o nuevas de todos, por-
que “tiene que ir a jugar a rol”. Después llega
la estigmatizacion de la sociedad en su con-
junto, que aungue a mi me cogio ya viejo, hizo
estragos en la generacion rolera que me suce-
de: el asesino del rol, el de la katana, broncas
en casa, “nifo esto del rol lo vas a tener que

las faltas a la cita semanal se van convirtiendo
en mas y mas comunes, hasta que es la apari-
cion de nuestro aforado camarada lo que se
convierte en la excepcion. Otras veces es ful-
minante, y la noticia de “Jesus dice que no vie-
ne mas, que tiene mejores cosas que hacer
los fines de semana que jugar a rol” te deja
anulado, solo en el campo de batalla, sin cléri-
go que te cure, o sin guerrero que te defienda.
Llega un dia, finalmente, en el que no hay
quorum, en el que todos sabéis que no podéis
sequir adelante en la aventura, porgue no hay
jugadores suficientes, o porque ese master que
tan buenos ratos te hizo pasar no acabaré ja-
mas de contar esa historia en la que estabais
todos metidos. Y aunque conoces mas grupos,
mas gente, mas mesas a la gque sentarse, sa-
bes que nunca sera igual, que aquellas parti-
das y momentos irrepetibles, son en verdad
irrepetibles. Los que seguimos somos cons-

« Esinevitable, y poco a poco vamos viendo crecer alarmantemente
las bajas en torno a nuestra mesa de juego »

dejar que es malo que lo dice la tele”, y precia-
dos manuales que acaban en la basura. Y como
puntilla final, llega la vida adulta: los estudios
sSe ponen mMAas serios que nunca, mas caros
que nunca, Y requieren mas tiempo gue nun-
ca; lo que antes eran salidas de fin de semana
en busca de un desahogo sexual desembocan
en noviazgos duraderos, con compromisos, y
parejas con mas fuerza de conviccion que cual-
quier propuesta de partida; el trabajo, que ya
no nos proporciona esos ingresos extra para
un capricho, sino que se convierte en algo ne-
cesario para la hasta entonces extrafna preocu-
pacion de comer todos los dias y pagar el piso;
a veces, hasta el futbol. Es inevitable, y poco a
poco vamos viendo crecer alarmantemente las
bajas en torno a nuestra mesa de juego. En
algunos casos es un fenémeno progresivo, y

cientes de que no hay premio a nuestra cons-
tancia, y de que quizas ésta no se deba ya a
nuestra ilusion por tener en la mano los dados
y saber que al soltarlos se decidira nuestro des-
tino, sino porque realmente, a estas alturas,
no sabemos qué otra cosa hacer con nuestras
vidas. Queria escribir esta columna con ren-
cor hacia esos antiguos companeros con los
que luchabamos espalda contra espalda, y que
un dia desertaron para siempre del campo de
batalla, dejandonos a nuestra suerte, pero no
puedo hacerlo. Son demasiados recuerdos, de-
masiados friunfos y derrotas compartidas para
enterrarlos de forma tan amarga; prefiero
deciros a todos que aqui seguimos, en la mesa
de siempre, los amigos de siempre, con una
hoja de personaje en blanco, esperando vues-
tro regreso » Perro Malo
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Marc-Alexandre Vézina tiene estudios en inge-
nieria mecanica y literatura. Fue Redactor Jefe
de Mecha Press, una revista de Ciencia Ficcion
con base en Montreal, durante 15 ejemplares.
Ha escrito y colaborado en un gran nimero de
libros, incluyendo Jowvian Chronicles, Europa
Incident, Macross Il Spaceships and Deckplans,
y Heavy Gear. Actualmente ocupa el puesto de
Desarrollador Jefe para el motor de juego
Silhouette en la editorial Dream Pod 9, y super-
visa el proceso de disefio y edicién de sus pro-
ductos. Marc sigue escribiendo libros, y también
es muy activo en internet, tanto como represen-
tante de la editorial como por su propia cuenta.

marec-alexandre vezina

Dream Pod 9

RPG: Hablanos un poco de como nacio Dream Pod 9. ;Cuales son vuestros
origenes? ;Como presentarias vuestra empresa a aquellos aficionados en
Espana que no la conocen?

Marc-Alexandre Vézina: Hace un par de afios que nos convertimos en em-
presa, pero existimos como equipo de trabajo desde el principio de los "90.
Originariamente éramos una division de lanus Publications, que hacian dos
revistas en ese momento, Profoculfure Addicts, que todavia existe, y Mecha
Fress, que seguramente conoceran algunos de vuestros lectores. Decidi-
mos meternos en la industria de los juegos haciendo trabajos para R. Talsorian
Games, de California. Nos encargamos de una linea de juego que comple-
mentaba su linea de Cyberpunk,y que se llamaba Alternate Reality Universe.
Era un version oscura y vampirica de la ambientacion clasica de Cyberpunk.
Mas tarde expandimos nuestras lineas de juego con la primera version de
Jovian Chronicles para el sistema Mekfon, y también hicimos Star Riders,
basado en el sistema de Teenagers from Outer Space. En 1995 decidimos
emprender nuestro propio camino, y Dream Pod 9, la empresa, por fin se
hizo realidad con la salida de AHeavy Gear. Esto marco un nuevo paso para
nosotros en el sentido de que finalmente estdbamos trabajando sobre nues-
tro propio sistema de juego, en vez de licenciar el de otra gente. El enfoque
inicial de la editorial no ha cambiado mucho desde entonces, y se centra en
crear audaces universos de entretenimiento. Hay quien se sorprende al oir-
nos hablar de crear universos y productos de renombre, en vez de decir
juegos, pero es que nosotros lo vemos asi. ¢ Por qué deberiamos limitarmos
a los juegos cuando hay oportunidades magnificas esperandonos ahi afue-
ra? Creo que lo que nuestro equipo es capaz de producir puede rivalizar sin
problemas con cualquier otro producto creativo, incluso con pesos pesados
como Babylon 5y Star Wars. Si te fijas bien en Heavy Gear, muestra un
grado de atencion al detalles y una madurez que estd mucho mas alla de un
simple universo de juego.
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marc-alexandre vezina

RPG: En DP9 recurris frecuentemente a autores freelancepara
producir vuestros libros, pero jcuantas personas componen
DP9? ;Habia trabajado alguno de vosotros en otras empre-
sas relacionadas con el mundo del rol antes de formar DP9?7

MAV: La editorial cuenta con los talentos de un equipo de
més de 50 escritores, ilustradores, disefadores graficos y
modeladores, pero el “niicleo dure” consiste en media doce-
na de personas. Aungue nos gusta contratar a freelancers
que ya hayan trabajado en esta industria, todos los miem-
bros de nuestro equipo central siempre han trabajado para
DP9, aunque también hayamos echo cosas para R. Talsorian
Games y Palladium Books.

en cuenta que no nos lanzamos de
uatﬁ 7a al tema del D20. Es demasiado tarde
para eso, y hay varias personas de la smius-
confiamos que creen que se
in serio declive del Sistema E}”"- )

y por el exceso de productos... »

tria en las que co

acerca
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Silhouette

RPG: Estéis dandole un vuelco a vuestras lineas con la publi-
cacion del Sifouette Core Rules, una version mejorada de
vuestro sistema Silhouette que servird como plataforma para
apoyar vuestros juegos presentes y futuros. ; Estéis dispues-
tos a licenciar vuestro sistema para juegos de otras editoria-
les? ;Qué esperais conseguir con esta nueva estructura
organizativa de vuestras publicaciones?

MAV: Facilidad de uso, facilidad de adaptacion. Queriamos
volver a un sistema que no tardase media hora en explicar
las cosas mas basicas, y que fuese simple, rapido y flexible.
Ponerlo todo en un solo libro significa que no tenemos que
reinventar la rueda cada vez que hagamos un nuevo univer-
s0. Ahora que tenemos un libro de reglas basico e indepen-

- diente, podriamos estar abiertos a licencias, aungue no te-

nemos planes de hacerlo abierto, como el Sistema D20. El
cambio se planeo el afo pasado, cuando nos resulté obvio
que todas nuestras lineas necesitaban un lavado de cara.

RPG: Os habéis resistido, pero finalmente habéis publicado
una adaptacion a D20 de vuestro fantastico sistema Silhouette.
., Qué pensais del D207 ;Deben todas las demas companias
con sistemas propios publicar su adaptacion al D20 si quie-
ren sobrevivir y/o triunfar?

MAV: Basicamente, no podiamos seguir ignorando el merca-
do del D20. Parece bastante obvio que hay demasiados juga-
dores que sencillamente se niegan a jugar a otra cosa, ya
sea porque carecen del deseo o del tiempo para aprender
nuevas reglas. Odio decirlo, pero ha sido el orgullo lo que nos
ha retenido a la hora de publicar cosas en los Ultimos dos o
tres anos que nos habrian abierto a una mayor parcela del
mercado. De todas formas, ten en cuenta que no nos lanza-
mos de cabeza al tema del D20. Es demasiado tarde para
eso, y hay varias personas de la industria en las que confia-
mos gue creen que se acerca un serio declive del Sistema
D20, ocasionado por el exceso de productos. Lo que hace-
mos es dar las caracteristicas para los dos sistema, ofrecien-
dole a los jugadores de D20 una entrada en nuestros produc-
tos, sin tener que iniciar una nueva linea de libros. Hemos
hecho lo posible para usar el espacio de maqueta de la forma
mas eficiente posible, y que asi nadie se sienta enganado. El
apéndice de OGL y conversion de Silhouette del Silioveite
Core Rulebook permite a los aficionados usar el material de
D20 en sus campanas de Silhouette y viceversa, expandien-
do de forma efectiva la cantidad de material util para los fans
de ambos sistemas de juego.




H futuro Y otras curiosidades

RPG: Vuestro trabajo esta impregnado normalmente de una
gran carga de racionalidad y correccion cientifica en su sen-
tido mas amplio. Vuestro Ultimo libro, Core Command, de es-
tilo Space Opera, marca una nueva linea. ;Qué nos podéis
contar sobre €1? ;Cuales sen vuestros proyectos futuros?

MAV: Queriamos mostrar a nuestros seguidores que también
podiamos hacer libros de otros géneros. Hemos sido etique-
tados durante demasiado tiempo como “esos tipos de rollo
mecha-cientifico”, y ya es hora de que cambiemos de estilo.
También es un intento de llegar a nuevos compradores. Si
vemos que tiene éxito, y hasta ahora las ventas y los comen-
tarios que nos han llegado asi lo indican, seguiremos abrién-
donos a nuevos campos.

RPG: DP9 se presenta como un estudio de disefio todoterreno:
desde videojuegos hasta cine. Esta claro que ampliar hori-
zontes no esta mal, pero jconsiderdis que no se puede vivir
tan sélo de los juegos de rol? ;Merecen la pena los benefi-
cios potenciales el tiempo y esfuerzo invertidos?

MAV: Desde luego que hemos aumentado nuestros esfuer-
zos para entrar en otros medios. La industria de los juegos es
muy divertida, pero esta llena de inseguridades e incertidum-
bres, segun llegan y pasan las modas. Al madurar nuestra
empresa, necesita afianzar su posicion y asegurar unos in-
gresos fijos que nos permitan iniciar proyectos de juegos atn
mas interesantes. No creemos que los juegos, tal como son
ahora, vayan a desaparecer jamas. Los seres humanos son
seres sociales, y disfrutan de la compafiia de los demas. Eso
es algo que no puede proporcionar ni el mejor juego on-line.

Pero este mercado siempre serd un mercado menor, porque

preparar una aventura, reunir un grupo de juego, asi como
invertir tiempo y dinero son cosas que requieren un gran es-
fuerzo. La mayor parte de la poblacién humana no quiere te-
ner que esforzarse para pasarlo bien. Asi que, aunque sea
posible vivir de los juegos de rol, es mejor que éste sea solo
uno de muchos negocios diferentes.

RPG: Aunque esta claro que es una gran noticia el hecho de
que una comparia como Sony se interese por un producto
nacido en el seno de los juegos de rol, la serie de television
de Heavy Gearha sido criticada por desviarse del espiritu de
HGYy presentar vuestro trabajo bajo un prisma muy limitado y
simplista en sus planteamientos. ;Qué pensais realmente de
la serie de television de Heavy Gear?

MAV: Vernos involucrados en los campos de los videojuegos
y las series de television ha sido muy emocionante para no-
sotros. El que tanto Activision como Sony se pusiesen en
contacto con nosotros nos confirmé algo que ya pensaba-
mos de nuestra empresa; que podiamos crear magnificos

marc-alesandre vezina

productos de entretenimiento. También nos abrieron algunas
puertas, algo por lo que tenemos que estarles agradecidos.
Ahora vemos esas operaciones como parte de nuestro en-
trenamiento, y estamos seguros de que lo haremos mejor en
el futuro, conforme vayamos aprendiendo cdmo funcionan las
cosas en Hollywood.

RPG: Es evidente que Heavy Gear 2 el juego de ordenador,
es mucho mas fiel a vuestro trabajo que la serie de television.
¢Coémo fue la experiencia de colaborar con un estudio de
disefio de tanto prestigio como Activision? ;Es previsible un
HG 37 Es factible que veamos pronto un juego de Heawy
Gearpara PS2 o cualquiera de las otras consolas?

MAV: Lo que mas aprendimos de la experiencia fue a traba-
jar con una gran empresa. La primera vez que piensas en
una empresa como Activision tienes muchas ideas precon-
cebidas, que no se corresponden después exactamente con
la realidad. Una cosa de la que nos dimos cuenta rapidamen-
te fue de que no eran tan diferentes a nuestra empresa. Ga-
nan mucho mas dinero y tienen a mas gente trabajando para
ellos, pero en lo esencial son bastante parecidos a nosotros.
La gente que trabaja alli es tan apasionada de los juegos
como nosotros. Pensabamos gue tendriamos que hacer mu-
chas concesiones, y estabamos preparados para aceptarlo,
pero al final resultd que ellos también estaban dispuestos a
hacer concesiones. En Activision encontramos a una empre-
sa que estaba dispuesta a escucharnos y a adaptarse a nues-
tros planes para el juego; ellos encontraron lo mismo en Dream
Pod 9. En cuanto al futuro de los videojuegos basados en
nuestros productos, bueno, tendremos que esperary ver qué
pasa...

RPG: Parece ser que tras el videojuego #G2, HGdio el salto
al espacio y tomo un nuevo rumbo, dejando de lado, en cierta
manera, los acontecimientos en Terra Nova. Este salto al es-
pacio, ;estuvo motivado quizas por un deseo de Activision
de darle ese tipo de ambientacion al juego o ya estaba pre-
visto anteriormente que se produjera?

MAV: Ya estaba planeado en la linea temporal original de Heavy
Gear. El equipo de Activision simplemente nos ayudé a crista-
lizar esa direccion del juego sugiriéndonos el programa Black
Talon, y a partir de ahi las cosas siguieron su curso.

RPG: Por ultimo, y que me disculpen los lectores, no puedo
resistirme a hacer las preguntas freaxdel dia: ; Quién maté a
Thor Hutchison? ¢ Son las cabezas de piedra construcciones
alienigenas? ;Es Baltazar Caro un visionario o tan sélo un
viejo demente?

MAV: Bueno, eso seria trampa, ;no? Ya te enteraras de todo
ello a su debido tiempo, no te preocupes. Y olvidate de
Baltazar, es soélo un viejo chiflado. De verdad.
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buia de Juegos de rof

A continuacion te ofrecemos una guia con todos los juegos de rol en
espanol 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 irdn 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 encontrais alguna errata
o ausencia no dudéis en comunicarla a rpg @ rpg-magazine.com.

7° Mar
Temdtica: Fantasia / Capa y espada - Editorial: La Factoria de Ideas
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
Temadtica: Fantasia medieval - Editorial: Alkaendra
Juego de fantasia medieval clasica, con una original y detallada
ambientacion, y uno de los pocos referentes actuales de origen espaniol
de este género.

Anno Domini
Tematica: Fantasia histdrica - 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 hecho los
amos de la Tierra.

Aquelarre

Tematica: Fantasia histdrica - 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 nuestro pais.

Ars Magica
Tematica: Fantasia historica - Editorial: La Factoria de Ideas
Cuarta edicion del juego clasico de fantasia medieval historica, que hace
especial hincapié en los magos, y cuyo sistema de magia fue una
revolucion en su momento.

Bribones
Tematica: Fantasia medieval - Editorial: Proyectos Editoriales Crom
Juego basado en la serie de comic Bribones, creada por El Torres y RyP,
de tono desenfadado y situado en un entorno de fantasia medieval clasico.

Changeling: El ensueno

Tematica: Fantasia feérica contemporanea- 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.

El Seior de los Anillos

Tematica: Fantasia medieval - Editorial: La Factoria de Ideas
Nueva edicién del juego de rol basado en la mitica trilogia de J. R. R.
Tolkien, y apoyado gréficamente en las recientes versiones para cine.
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Dungeons & Dragons

Temdtica: Fantasia medieval - Editorial: Devir lberia

3* edicion de la version avanzada del clasico de los clasicos de |a historia
del rol, y primer ejemplo de los juegos y suplementos con Sistema D20.

Otras ambientaciones D20

Ravenloft :
Temética: Fantasia medieval de horror - Editorial: La Factoria de Ideas
‘Ambientacién con Sistema D20 de este antiguo entorno de campana de
- AD&Dque se inclina por el lado més terrorffico de la fantasia medieval.

Reinos de Hierro
Tematica: Fantasia Steampunk - Editorial: Edge Entertainment
Ambientacion de fantasia medieval con un leve toque Steampunk,
mmwumdem la magia y las armas de fuego.

Reinos de Kalamar

Tematica: Fantasia medieval - Editorial: La Factoria de Ideas

- Nueva ambientacién de fantasia medieval estandar, creada para la tercera
Mammmammm

Reinos Olvidados
Temdtica: Fantasia medieval - Editorial: Devir Iberia
Ambientacion cldsica, que supone el primer referente de los entoros de
campaia para D40, y que acompada a este juego desde la primera edicion.

Tierras Heridas

Temética: Fantasia medieval - Editorial: La Factoria de Ideas
W&MMMMWMW
en los EE.UU. por el sello Sword & Sorcery Studios.

Elric
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.

Exaltado

Tematica: Fantasia épica - Editorial: La Factoria de Ideas
Juego situado en la Edad del Pesar del Mundo de Tinieblas, marcado
tanto en las reglas como en la ambientacién por su inspiracion manga.

Leyenda de los 5 anillos
Temética: Fantasia medieval oriental - Editorial: La Factoria de Ideas
Juego de rol situado en Rokugan, una version fantastica del Japon
medieval, y pariente cercano de 72 Mar, que cuenta con suplementos de
Sistema D20.

Mago: La ascension
Temadtica: Fantasia contermpordnea - Editorial: La Factoria de Ideas
Juego perteneciente al Mundo de Tinieblas, situado en la actualidad, en
el que los jugadores interpretan a humanos con habilidades magicas.

Mago: La cruzada
Tematica: Fantasia histérica - Editorial: La Factoria de Ideas
Version 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
Temdtica: Fantasia medieval
Editorial: La Factoria de |deas
Juego originado a partir del juego de miniaturas de Games Workshop, y
en el que se da a la fantasia medieval un giro de humor negro.

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

El Capitan Alatriste
Tematica: 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 Esparia del Siglo XVII.

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.
Tematica: Superhéroes - Editorial: Proyectos Editoriales Crom
Segunda edicion de este juego nacional de superhéroes con ambientacion
propia, que recoge la informacion contenida en las diferentes versiones
del juego publicadas anteriormente.

Cyberpunk 2020

Tematica: Ciberpunk - Editorial: La Factoria de Ideas
Juego emblema del género ciberpunk mas cldsico, con mas de 10 afios
de presencia en nuestro mercado, e innumerables suplementos.

Exo
Tematica: Ciencia ficcion - Editorial: Ediciones Sombra
Juego espanol con togues de Space Opera, con abundancia de razas y
planetas, que cuenta con juego de tablero propio, CEP.

Fading Suns

Tematica: Space Opera - Editorial: La Factoria de Ideas
Juego de ciencia ficcion de original ambientacién, con elementos propios
de la fantasia medieval, y que ya cuenta con su version en Sistema D20.

Heavy Gear
Temdtica: Ciencia ficcion dura - Editorial: Edge Entertainment
Juego de rol y tactico de género /mecha, que presento el Sistema Silhouette,
y que se desarrolla en una lejana colonia humana, llamada Terra Nova.

Shadowrun
Temdtica: Ciberpunk fantastico - Editorial: La Factoria de Ideas
Una particular ambientacién 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
Ultima edicion, esta vez con Sistema D20, de la adaptacién al mundo del
rol de la saga de ciencia ficcion mas popular de la historia del cine.

Cazador: La venganza
Tematica: Horror contemporaneo - Editorial: La Factoria de ldeas
Ultimo juego de la serie Mundo de Tinieblas editado en Espana, dedicado
a los humanos que luchan contra los seres sobrenaturales.

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

Temdtica: Western sobrenatural - Editorial: La Factoria de |deas
Adaptacion al mundo del Salvaje Oeste de Hombre lobo: El apocalpsis.

Kult
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 sdlo
una ilusion, que oculta una aterradora realidad.

La llamada de Cthulhu

Tematica: Horror lovecraftiano - Editorial: La Factoria de |deas
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 ficcidn, inspirado tanto en Hellraiser
como en Blade Runner, 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

Tematica: Horror - Editorial: Ludotecnia
Primer juego de terror contemporaneo made in Spain, donde podremos
encontrar vampiros, hombres lobo y bestias venidas del infierno.
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guia de juegos de rol

Unknown Armies
Temdtica: Horror urbano postmoderno - Editorial: Edge Entertainment
Tenebroso juego de rol en el que se dan cita obsesion, magia, accion, y
terror, y en el que los personajes luchan por su vida y por determinar la
proxima encarnacion del universo.

Vampiro: Edad oscura
Tematica: Horror histérico - Editorial: La Factoria de Ideas
Segunda edicion de este juego, que supone la incursidn del veterano
Vampiro: La mascaradaen la Edad Media del Mundo de Tinieblas.

Vampiro: La mascarada
Tematica: Horror vampirico - Editorial: La Factoria de Ideas
Primer lanzamiento de la prolifica serie de juegos basados en el Mundo
de Tinieblas, una sombria versién del mundo contemporaneo, y que
sUpUSOo un gran éxito en su momento.

Wraith: El olvido

Tematica: 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.

Zombie: All Flesh Must Be Eaten
Temdtica: Zombies - Editorial: Edge Entertainment
Juego con Sistema Unisystem, que reune un pufiado de ambientaciones
posibles, inspiradas en las obras de ficcion, especialmente peliculas
dedicadas a los muertos vivientes.

Juegos de rol cortos

Baron Munchausen
Tematica: Narrativa - Editorial: La Factoria de Ideas
Juego basado en las aventuras literarias del Baron 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 Makinava/a, este juego de rol nos permite jugar con
los personajes mas arquetipicos del popular barrio barcelones.

De Profundis

Tematica: Horror lovecraftiano - Editorial: Edge Entertainment

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

Fanhunter
Tematica: Humor - Editorial: Devir Iberia
Juego de humor, basado en los codmics de Cels Pifiol, ambientados en un
futuro oscuro en el que se han prohibido diversiones como el rol o las
peliculas de accion.

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

28 RPGMAGAZINESIETE

Frankenstein Faktory
Tematica: Humor tétrico -Editorial: Edge Entertainment
Original juego basado en el Doctor Frankenstein de Mary Shelley y sus
versiones cinematograficas, y caracterizado por sus personajes de
recortable e incluir cinco tomillos.

Mili KK
Temaética: Humor - Editorial: Proyectos Editoriales Crom
Juego de humor inspirado en los comics de la Puta milipublicados en la
revista £/ Juevesy creados por Ivd, que se centra en las desventuras de
los reclutas del ejército espariol.

Mochos: Ziquitaque Nau
Tematica: Humor - Editorial: Ucronia
Juego de tono humaoristico, dedicado a los enfrentamientos entre diferentes
comandos de mochos, componentes de una raza alienigena.

Qutfan

Tematica: Humor futurista - Editorial: Planeta DeAgostini
Juego de humor en un entorno de ciencia ficcion, basado en los comics
- de Cels Pifiol, y primer producto de rol de esta importante editorial.

Pitekantropuz

Tematica: Humor - Editorial: Proyectos Editoriales Crom
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 tedricas y practicas
de los juegos de rol tradicionales con un humor directo y agresivo, escrito
por Greg Costykian.

=\ AR ’“‘;—*
D A | |’m B 1| )) !\\'1
;".J'.d“uh‘ “’LL ml_:u D)L t\-/ \
JUEG0S PE ROL - TABLERO - MJ.NJ."ﬁTURFI‘)' .é
JUEL0S PE CARTAS COLECLIONABLES

COMICLS NACIONAL = AMERICANO

PLAZA MARLELINO 'SOROA 2
20011 SAN.SEBASTIAN
TLF: 9434612781




el peor correo
del mes

Bienvenido a la desagradable seccién del peor correo del mes; jahora!
iSin pensartelo! Envianos tus cartas sobre lo que quieras a correo@rpg-
magazine.com. Por fin podras quejarte de todo aquello que siempre
quisiste y berrear 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

calendario

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

* Origins 2003
Del 26 al 29 de Junio (www.originsgames.com)
Greater Columbus Convention Center (Columbus, Ohio, USA)

= Tarcador 2003 despreciable, impresentable, y maleducado que no tendra reparo en
5y 6 de Julio (www.iespana.es/oraculodelsur) utilizar lo que escribas de papel higiénico. jCuidado con el perro!
Parla (Madrid)

« CLN 2003 - Convivencias Ludicas Nacionales
Del 10 al 14 de Julio (www.convivenciasludicas.org)
Palacio de los Deportes (Gijén)

= Gen Con Indy
Del 24 al 27 de Julio (www.gencon.com)
Indiana Convention Center (Indianapolis, USA)

* Ex-Mundis - lll Jornadas de Rol de Almeria
Del 25 al 27 de Julio (www.exmundis.org)
Palacio de los Deportes (Gijon)

* Tierra de Nadie
Del 22 al 25 de Agosto (www.jornadas-tierradenadie.com)
Molina (Malaga)

la stiper-pregunta

Sorteamos una suscripcion de 12 nimeros entre los acertantes de la
siguiente stper-pregunta: El actor que interpretaba al Dr. Marston
en una entretenida comedia de los ‘80 y que no es conocido pre-
cisamente por sus dotes interpretativas, también participé en la
creacion de la historia de una pelicula fantastica de los ‘70, cuya
banda sonora fue compuesta por un musico que murié el mismo
dia en el que nacia una de las hijas de un famoso actor. ;Quién es
la madre de esta joven?

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

En el nimero anterior la stiper-pregunta era: Uno de los actores secun-
darios de una pelicula fantastica de famoso titulo participé més tarde
en una pelicula de terror en la que interpretaba a un personaje que
tenia Marshall como nombre de pila, y en la que coincidia con otro
actor que habia interpretado anteriormente a un personaje con un ape-
llido casi identico al de este Marshall, pero cuyo nombre de pila era
Sutter. Curiosamente, el primero de estos dos actores también ha inter-
pretado mas de una vez a un personaje cuyo nombre de pila es igual al
nombre de pila real del segundo actor. ; De qué dos actores hablamos?

La respuesta correcta es: Bruce Payne y Juergen Prochnow.

Leyendo vuestro ultimo numero me ha llamado la atencion ver
que en la oca d20 se ha incluido una casilla "Palencia”, dandole
el sentido a la ciudad de "ningun sitio", pues bien, yo soy de
Palencia y no entiendo el "chiste" que habeis querido hacer
sobre mi ciudad, Palencia es una ciudad muy importante con
una rica historia y cultura, a la que tristemente no se le da la
relevancia que debiera. De todas formas agradezco el +2 por
circunstancia gue me dais si caigo en mi ciudad. Ultimamemnte
no juego a rol, por esto mismo os agradeceria que
reproducieseis mi email (XXXXX@ XXXX.com) para que pu-
diera contactar con jugadores de mi ciudad, mis juegos prefe-
ridos son Changeling y Septimo Mar, pero estoy abierta a todo.

Un saludito perro malo, no me grufias mucho.
Ana Castell

Estimada Ana Castell:
Si te sirve de consuelo, a mi tampoco me ha hecho mucha
gracia lo de “Palencia”. Bueno, ni el juego en general, que se
basa en ese triste, ignorante e interesado cliché de D&0como
“El juego mata-mata de los tontos Gana-PX": las envidias son
malas consejeras creativas, y no hay més que mirar las tristes
copias de O&0D que llevan saliendo hace casi 30 afos para
comprobarlo. En cuanto a lo de usar Ml seccién como “Pagina
de contactos”, y aunque estés abierta a todo, la verdad es que
paso. Todos sabemos que Palencia es una ciudad muy impor-
tante, de rica cultura e historia, asi que no veo razén para que
tengas que acudir a una publicacion con tan mal gusto como
para publicar una cosa como lo de esa "Oca D20" para resolver
tus pmblernas sociales. Sin duda lo de “ciudad de rica cultura®
ira parejo con la falta de jugadores de rol que me comentas,
aunque tus deplorables gustos en cuanto a juegos tampoco
ayudaran mucho: un juego de haditas inmersas en un oscuro
mundo de maldad de cuya continuidad hace un par de afios
que se duda (si no fuese asi ya habrian sacado Changeling:
World War //o algo parecido), y otro que tenia tan pocos com-
pradores gue ha tenido que subirse al flamante y lujoso barco
del D20 para subsistir no son los mejores referentes que se me
ocurren. De todas formas no te preocupes, porque seguro que

un paseo por tu importante localidad, mptagnanmdesuma
hm mmmmmam :
~ Unsaludito. '
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pandemonium

Pandemonium

Pandemonium es un juego que tiene lugar en el maravilloso
mundo de los tabloides. Para los que desconozcdis qué es
un tabloide, os puedo decir que son publicaciones de origen
americano que alli se venden en sitios como los supermer-
cados y que tratan de noticias cuando menos increibles. No-
ticias del estilo: Madonna tiene un hijo con un extraterrestre,
Elvis ha sido visto en Hawali, el nifioc hombre lobo que se
comi6 a sus padres, etc. No pertenecen al espectro de la
caspa en nuestro pais y no mucha gente comparte la diver-
sion de leer estas noticias, supongo que por un asunto cultu-
ral. El caso es que hace unos afios se estuvo publicando una
revista llamada MNoficias de/ Mundo que era un auténtico
tabloide. jVean a la familia magnética!

« La opcion de miiltiple personalidad te
permitia incluir una vida pasada en tu
personaje, para poder acabar siendo
Juana de Arco, Marilyn Monroe, Nicola
Tesla, Gandhi o Bogart en Casablanca »

Actualmente podemos encontrar tabloides diseminados en
algunas de esas publicaciones pseudocientificas, pero des-
conozco si existe alguna dedicada a ello. El caso es que en
este juego nos metiamos en el papel de periodistas de in-
vestigacion a la caza de la noticia del momento para un pe-
riodico de mala muerte, cuyo editor era el Director de Juego.
Podias perseguir al Bigfoot o a los gremlins, buscar las hue-
llas del OVNI que aterrizo en Times Square o encontrar a la
momia o a una sirena. También podias acabar llevando a
investigadores de lo paranormal o incluso a clones de Elvis o
Napoledn, gracias a las divertidas reglas de reencarnacion.
El caso era pasarlo pipa, y todo en este juego estaba enfoca-
do a ello. El sistema de juego es muy sencillo, con tres atri-
butos y desarrollos relacionados con tu profesion mundana,
hobbies, fobias, etc. Incluye una estupenda secci6n de «re-
glas muy complicadas» indicadas para los jugadores con es-
trenimiento o cualquier otro problema de retencién anal. La
opcion de multiple personalidad te permitia incluir una vida
pasada en tu personaje, para poder acabar siendo Juana de
Arco, Marilyn Monroe, Nicola Tesla, Gandhi o Bogart en
Casablanca. Una de las mejores cosas era la seccion de aven-
turas instantaneas, que disponia de un sencillo pero efectivo
generador de aventuras para esas tardes en las que la bom-
billa no se ilumina o no hay nada previsto.
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La enciclopedia de lo paranormal que incluye no se deja nada
en el tintero. Podiamos mezclar en este caos las mutilaciones
de animales con los polstergeist, los circulos en el trigo con
cultos satanistas o mutaciones extraias, los OVNIS y las
abducciones con el monstruo de algtin lago, los milagros con
los vampiros o los hombres de negro y cosas tan amplias
como el Triangulo de las Bermudas, la Atlantida o los nazis
en Brasil. No se me olvidan las posesiones demoniacas, los
marcianos reptiloides, los experimentos secretos guberna-
mentales, etc., pero es que podria llenar esta pagina y no
acabar. La seccion de las vidas pasadas incluye las perso-
nalidades mas relevantes de la historia, diferenciando entre
las normales (Marco Polo, Nostradamus, Groucho, Abraham
Lincoln, etc.) y las maléficas (Al Capone, Hitler, Vlad el
empalador, Jack el destripador, etc.). Falta mencionar la di-
vertida seccion de equipo y gadgets para el reportero mas
lanzado de la redaccion, con cosas tan indtiles como un re-
trato de Elvis para buscarlo, galletas de la fortuna, un kit de
proteccion contra los vampiros e incluso libros de Shirley
Maclaine, entre otras muchas locuras. A posteriori se editd
un suplemento llamado Stranger Than Truthcon las mas tru-
culentas aventuras sacadas de mentes tan retorcidas como
las de Robin D. Laws (Feng Shuj o John Tynes (Unknowrn
Armies, Delta Green). Resumiendo, uno de los juegos mas
divertidos de los ‘90, cuya principal virtud es que desde el
primer momento sabes cuéles son su actitud y objetivo y que
ademas este Ultimo se supera con amplio margen. Eso si,
ten presente que te vendra de perlas el poder conseguir tan-
tos tabloides como puedas. Descubrirds gue con media do-
cena de publicaciones tienes ideas de aventuras hasta abu-
rrir. Y recordad darle un saludo a Elvis de mi parte cuando os
lo crucéis la préxima vez - Jose M. Rey

B Pandemonium

Juego: Pandemonium
Editorial: Atlas Games
Tematica: Humor/Accion

Autor: Stephan M. Sechi
Ao de edicidn: 1993
Coleccion: 2

‘J Lo que es: El juego de rol en el
1 mundo de los tabloides.

Lo mejor: Que estaba hecho para
ser divertido y era muy divertido.
Lo peor: Para muchos puede ser
dificil el coger la gracia a esto de
los tabloides, ya que si no eres
estadounidense dificiimente has
sido bombardeado de pequefio
con estas noticias mientras mama
hacia la compra.
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Publicado originalmente con la etiqueta de “solo para lectores adultos”, este suplemento
profundiza en aspectos que jamds se habian abordado en DuNGEONS&DRAGONS.
Lleva tu campana a abismos de maldad inexplorados con los demonios, artefactos
sacrilegos, reglas para clases de prestigio oscuras y hechizos corruptos que

aparecen en este libro. Y descubrirds por qué Tracy Hickman (Dragonlance) %
]
afirmé que nunca hubiera debido escribirse.. ' J I I




Nombre y apellidos:
Direccidn postal:
Localidad:

Codigo postal y provincia:
Telefono de contacto:
E-mail:

Deseo una suscripcion a partir del nimero

LESTOY EN EL MUNDQO EXTERIOR.
TOPO ES LUZ Y VERDOR. LOS
ANIMALILLOS DEL BOSQUE ME
ACOMPANAN MIENTRAS CORRO.
ILUSIONADO...

suseripelones

Recorta o fotocopia este resguardo y envialo con tus datos a: RPG magazine. Edge Entertainment. Sta. Clara 35 2°B - 41002 Sevilla. O envia los
mismos datos por correo electrénico a suscripciones@rpg-magazine.com. Las suscripciones son de 12 nimeros y se pagan en la primera
entrega mediante transferencia bancaria a: Edge Entertainment, Banco Sabadell, 0081 0225 17 0001131833 (enviar comprobante o aviso.)

_ (inclusive) de 12 nimeros por 20 euros mediante transferencia bancaria.

Deseo comprar los siguientes nimeros atrasados:

A DULCE MUJER,
ZA.. M MADREZ
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Lo Puto Peor n®7. 1,95 euros. Junio 2003.
Se incluye de regalo un ejemplar de RPG magazine de forma inseparable.

hoy toea:

mundo canibal

Segun la tele, los roleros vivimos en una especie de mundo de
fantasia, abstraidos totalmente por nuestro juego e incapaces
de diferenciar ficcion de realidad. Esto solo puede significar
dos cosas: 0 que la tele se equivoca (y eso es imposible por-
que la verdad esta en la tele) o que somos idiotas, porque
puestos a vivir en un mundo de fantasia, mejor vivir en el de
las peliculas porno que en el de, por ejemplo, Dark Sun. Claro,
que para la mayoria de la gente, nuestras batallitas roleras
son tan ininteligibles como un debate entre Rosa de O7y Juan
Miguel de 4G, con Ozores como mediador. Supongo que de
ahi sacaran esas conclusiones. Pero... ;estan tan lejos de la
realidad? ;0 es verdad que hay gente asi de abstraida? Como
el problema es tan real como Lz guerra de los munaos, el tio
Viru os va a ayudar con su tratamiento de shock. Os voy a
ensenar, cual trasunto gordo y freak de Coco, a diferenciar no
entre arriba y abajo, sino entre el mundo rolero y la realidad.

Situacion: Ves a una tia buena por la calle.

Mundo del rol: Te acercas a ella y, tras superar una tirada de elocuencia,
consigues convencerla para que te dé su teléfono. Después de hacer
sexo, descubres que es una espia de KAOS capaz de lanzar dardos en-
venenados por el cofio y que te ha transmitido unos nanobots que des-
truiran tu sistema nervioso a no ser que accedas a trabajar para ellos y
envenenar el bocata de mortadela del presidente.

Mundo real: Como eres un puto pajero, guardas la ereccion que te ha
provocado y te refugias en los repugnantes servicios de un bar para des-
ahogarte. Al salir, te destapas ante los colegas con un sabio “Joer, menu-
da tia he visto esta manana, como las que dibuja Luis Royo. Si es que
van provocando, jo jo, luego se extrafian de...”

Situacion: Te conectas a Internet.

Mundo del rol: Mientras te introduces en el ciberespacio y pirateas unos
archivos confidenciales del gobiemo, recibes un mensaje en el cual al-
guien amenaza con matarte a ti, a tu familia y a tus contactos del
Messenger. En la firma aparece un extrafio simbolo, que resulta pertene-
cer a la secta a la cual tus amigos y 0 robasteis un antiguo y arcano libro
hace tiempo. Cosas de la vida, todos tus amigos han recibido el mismo
mensaje. Logicamente, acabais peleandoos con los sectarios en un com-
bate a vida o muerte.

Mundo real: Tras un rato conectado, y ante la avalancha de anuncios de
péginas porno, mensajes reenviados por tus “amigos” con gracietas y la
imposibilidad de bajarte el pdf del tiltimo suplemento del Dungeonsde tu
programa favorito, comienzas a plantearte el matar a alguien, a su familia
y a tus contactos del Messenger (para que dejen de enviarte chorradas).
Cosas de la vida, a todos tus amigos les funciona todo perfectamente.
Légicamente, acabas peleandote con el ordenador, que sufre en silencio
tus iracundos hostiones.

Situacion: Llevas a cenar a la novia.

Mundo del rol: Le dices al master que la llevas “al mejor restaurante de
la ciudad”. El resto de personajes del grupo van contigo. Desgraciada-
mente, un grupo de mercenarios contratados para acabar con vosotros
estan también por alli y la cosa se convierte en un bafio de sangre. Uno
confiesa que una malvada multinacional esta detras de todo eso, ya que
o0s la tiene jurada desde que robasteis para una companiia rival la férmu-
la secreta de su exitoso papel higiénico, famoso por su suavidad y resis-
tencia. Decidis ir a ajustarle las cuentas al mamoén que os persigue.
Mundeo real: Jaja, a quien quieres enganar si t no tienes novia. Y lo
maximo a lo que puedes aspirar es a la oferta del mes del Burger King.

Situacion: Sales una noche por ahi.

Mundo del rol: El bar de al lado se incendia. Rapidamente sales del pub
donde estabas, te cambias a tu identidad secreta y te dispones a ayudar
a la gente que pueda estar atrapada. Curiosamente, los personajes de
tus amigos andaban cerca, y todos unidos luchais contra un supervillano
que controla el fuego. El malvado trabaja para una misteriosa organiza-
cion secreta.

Mundo real: El tipo de al lado te pota encima. Rapidamente sales del
bar, te cambias de ropa (en casa, claro) y te dispones a cagarte en su
puta madre. Curiosamente, los cabrones de tus amigos se parten el culo
a tu costa, y unidos acabadis cantado “todos contra el fuego”. Tras toda
una noche haciendo el mongol, sin conseguir que ninguna chica se fije
en vosotros, os despertais dentro de la fuente de la plaza junto a un

- mono albino, vestidos de power rangers y habiendo perdido la virginidad

anal con un collar de dados de veinte caras.

Situacién: Te mueres.

Mundo del rol: Te vas a por una bolsa de patatas mientras esperas a
que tus companeros te resuciten. Mientras tanto, insultas un par de ve-
ces al master por cabron, adviertes a tus companeros de los peligros de
birlarte el equipo y te ries, pensando en lo chungo que debe estar el
negocio funerario en los Reinos.

Mundo real: Te mueres.

Es duro, ¢ verdad? Asi de cruel es el mundo real. Lo sé porque
una vez estuve en él, aunque me volvi rapido. Es la unica
opcién que nos deja la alienacion a la que nos vemos someti-
dos en la sociedad occidental. A ver si al final van a tener
razon los fundamentalistas islamicos... Con todo, mi querido
gafasdepasta, hay cosas mas penosas: podrias ser como
Pierre Nodoyuna, tocar en El canto del loco o dedicarte a pre-
parar unas oposiciones. Reivindiqguemos, pues, nuestro dere-
cho a la evasion sin ser juzgados, salvo por nosotros mismos.
Aungue luego seamos asi de cabrones. Seguro que el traidor
de Matrixera rolero. Para informativos Telahinco, José Viruete.
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Objetivo del juego:
Destruir el robot de tu oponente infligiéndole 5 puntos de
dano con tus canones o punos.

Reglas:

Los robots comienzan el duelo en los |lugares indicados
en el tablero, encarados hacia el lado opuesto del table-
ro. El duelo se divide en asaltos y cada asalto se divide
en 5 movimientos. Al inicio de cada asalto ambos piletos
escriben en un papel sus 5 movimientos. Después mues-
tran al mismo tiempo sus movimientos escritos, y mue-

~wen sus robots de forma simultanea, alternando en el ta-

blero sus accicnes.

Movimientos posibles:

- (%) Adelante - El robot se mueve una casilla hacia delante

{v) Atras - El robot se mueve una casilla hacia atras

(=) Girar derecha — El robot cambia su encaramiento ha-
ciala derecha ep un giro de 90 grados

(<) Girar izquierda — El robot cambia su encaramiento ha-
cia la izquierda en un giro de 90 grados

(D) Disparar — El robot dispara sus cafiones

(G) Golpear — El robot golpea con sus punos

(R) Reparar — El robot se repara y recupera un punto de
dafno {consume los 5 movimientos del asalto)

(X) Dano — El robot sufre los efectos dé un impacto’ (no

' hace nada)

Atagues:
La unica forma de danar al robot enemigo es alcanzando-
le con un disparo o un golpe, El disparo de los canones

alcanzara al robot enemigo si éste se encuentra frente al-
/' robot atacante, independientemente de la distancia que

los separe. Los golpes alcanzaran al robot enemigo si éste

' se encuentra en las tres casillas frontales inmediatamente

adyacentes al robot atacante. Cuando un robot es alcan-

. zado, sufre un punto de daj’io

Daiio;

Cuando un robot es alcanzado, esta obligado a usarun
movimiento de dafio en cada asalto subsiguiente por
cada punto de dafio que haya sufrido. Estos movimien-
tos de dafio se senalan con (X), y pueden jugarse en

cualquier momento del asalto. Si un robot ha sufrido e

tres puntos de dafio, por ejemplo, sus movimientes para |
un asalto podrian ser los siguientes: “A X X G X" Esto
significaria que en el primer mavimiento avanzaria una
casilla, en los dos siguientes movimientos no harianada,
en el cuarto movimiento golpearia, v-en el quintd movi-
miento tampoco haria nada. Recuerda que estos movi- /8
mientos de dano (X) pueden jugarse en cualquier 1uga1' il
del asalto,

Reparacion: h
Si unrobot ha sufrido unimpacto. puede repararse; Para « |
reparar su robot, el piloto debe hacer los siguientes

movimientos en un asalte: "B'A' B R R',/ Durante este | '8

asalto el robot ni se mueve ni ataca. pero se recupera
de un punto de dafo. Durante un asalto de raparﬂclon
el foho‘l puede ser dafado.

(whsion
Una casilla no puede ser ocupada por los dos robots a

la vez. Sidebido a los movimientos planeados, un rabot, B

se mueve a una casilla ocupada por su adversario, este

movimiento 'se anulara. Si los dos robots muevena la | A

misma casilla en el mismo movimiento, del a.wiﬂ 105
dos maovimientos 9eran anu|ados

Fin del juego:
El juego términa cuando uno de Ios das rahcr!s sufre
puntos de dano.
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