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d BHamen

iUerk! jUrrk! :Gaba? Nampam. jArggggs!

. Estamos ante el nuevo juego de Enrique Garrido (Phenomend),
que en esta ocasion esta ambientado en una prehistoria con
togues fantasticos, y usa un sistema similar al de Comandos de
Guerrg, es decir, el Sistema Sombra.
Las primeras 50 paginas nos introducen en la ambientacion,
. que refrata un mundo protagonizado por la lucha entre el Gran
Espiritu (bueno) y el Espiritu Oscuro (malo), v en el que las
‘razas inteligentes luchan por sobrevivir entre dinosaurios,
‘mamuts y criaturas infernales engendradas por el Wukram (la
energia primigenia, representacion del caos, el frio y la destruc-
cion), amen de las distintas guerras entre razas, que en diver-
s0s momentos han diezmado la poblacion. El germen de las
ciudades se situa en los grakin: asentamientos estables para
comerciantes y la base ideal para los pocos aventureros que
buscan lugar en este mundo inhdspito. Incluye una am-
plia descripcion del grakin mas antiguo, Aguaclara, con
PNJs importantes y las miseras intrigas que pue-
den surgir en un lugar donde todos conocen a
todos. No existe una moneda como tal, ya
que todo el comercio se sustenta en el
trueque. Las siguientes paginas hacen 3
un analisis de las 14 razas
jugables, las razas inteligentes
de Fangea Tenemos todas
las basicas de una
ambientacion fantastica, es
decir, humanos, Dwandur:
(enanos), Dwandir (elfos) y
Tikki (medianos), asi como
algunas clasicas como s
Gardan (hombres-led

ilustracion © Ediciones Sombra

| Drak (hombres-lagarto), Hisar (hombres-semiente) y Brontos

(gigantes), y otras mas exoticas, como los Durk (hombres-topo),
Kotai (trogloditas), Grubas (algo parecido a un yeti), ogros y
Arwan (hombres alados). Aparte de la mala leche reinante en-
tre todo el mundo, sobre las razas basicas fantasticas cabe de-
cir que no hay una gran innovacion: humanos versatiles, elfos
agiles, medianos escurridizos y traicioneros, y enanos cabezo-
tas y honorables, aunque éstos son canibales. Todas se ofre-
cen con explicaciones sobre diversos ambitos de su existencia:
sociedad, avances tecnologicos y culturales, creencias religio-
sas, efc. El abanico de posibilidades para les jugadores es muy
amplio, ya que pueden interpretar desde salvajes Grubas (yetis),
que no conocen la manufactura de herramientas y estan arma-
dos con formidables garras, hasta Dwaldurs (enanos) con ar-
maduras metalicas y hachas de batalla (de hierro), que cono-
cen la metalurgia, viven en verdaderas ciu-

dades-mina y. adoran a dioses
enanomorficos. La esclavitud es algo so-
cialmente aceptado en casi todas las ra-
zas, aunque en ninguna esta bien vis-
ta ser esclavo. Como referencia, las
razas ‘buenas” son humanos,
Brontos, Dwandur, Dwandir, Durk
y Tikki, las “malas” son Drak,
H'sar y Ogros, las
% ‘“estlpidas” son
8. Kotai y Grubas,
y las de*nobles
salvajes” son
Arwan y
“w" Gardan. Para la
. Creacion del per-
R # sonaje se dispone
'de 200 puntos, con



los que el jugador debe comprar la mejora de los atributos
basicos sobre la media de la raza elegida, las ventajas y des-
ventajas, y la dedicacion (clase) del personaje. El libro dispone
de un amplio muestrario de estas ultimas, desde guerrero (y
sus subtipos) hasta chaman, aunque ninguna es verdadera-
mente original. Las Unicas dedicaciones que tienen manejo de
magia son el iniciado (aspirante a chaman) y el chaman. Des-
tacaria la dedicacion de curandero, lo mas parecido a un al-
quimista que existe y el mejor amigo de tu aventurero, pues es
dificil curar a tu personaje de forma natural. Al elegir la raza,
ésta viene con un paquete basico de ventajas y desventajas,
asi como de modificadores para las habilidades. Dentro de di-
chas ventajas y desventajas tenemos muchas y variadas, bien
pensadas para la ambientacion. No hay limite para coger des-
ventajas, pero no es recomendable dejar a los jugadores que
abusen de éstas. El sistema de combate es basico, y contem-

pangea

pla pocas situaciones especiales. Esta basado en retos (tira-
das enfrentadas de ataque y parada o esquiva), y en estos
cada uno de los jugadores tirara tres dados, uno de ellos de
distinto color, llamado dado Sombra, que también indica la lo-
calizacion del dano. Si la suma de los tres dados es inferior al
valor de la habilidad, se obtiene un éxito (si se obtiene la mis-
ma puntuacion en los tres sera un critico). Ganara el atacante
si obtiene un éxito y su oponente no, y lo mismo ocurrira con el
defensor. En caso de empate ganara quien saque el valor mas
alto en los dados. A poco que los combatientes sean un poco
expertos, la lucha se puede reducir a obtener un critico o sa-
car mayor puntuacion en los dados. El combate asi es rapido,
pero pierde interés. Hay reglas para situaciones con fuego,
acido, frio, venenos, ahogamiento, inanicion, deshidratacion y
enfermedades. La adjudicacion de puntos de experiencia queda
a discrecion del director del juego, pero no esperéis que vues-
tros personajes alcancen rapidamente niveles impresionantes
de poder. Subir una habilidad cuesta en puntos de experiencia
el nuevo nivel al cual queremos elevarla. Subir una caracteris-
tica basica cuesta cinco veces ese valor. Aprender una habili-
dad nueva cuesta de salida 4 puntos por nivel de habilidad,
hasta que la subas a 5, que te costara 5 puntos. Teniendo en
cuenta que la media recomendada es de 5-9 puntos por aven-
tura (dependiendo de lo bien que rolees y las dificultades a las
que sobrevivas)... haz ti mismo las cuentas. Con respecto al
equipo, olvidaos de disponer de herramientas que os hagan
mas fécil la vida. Las armas son todas de madera o piedra, a
no ser que seas un adorable enano con su hacha de batalla
de hierro. Debido a esto las armas se rompen con una cierta
facilidad, pero construir una lanza improvisada de las ramas
de un arbol es algo facil a poco que tengas la habilidad de
construccion de armas. Con respecto a las armaduras, son
todas de origen organico (cuero, escamas de saurio, conchas,
etc) y absorben el dafio que nos infligen. Podemos especificar
el tipo de armadura que portamos en las distintas localizacio-
nes del cuerpo. Para el resto del equipo disponemos de la
increible cantidad de dos paginas. Basicamente, pieles de
animales, comida y agua. La descripcién tipica de un perso-
naje y su equipo se puede reducir a algo asi: “Mi personaje va
como Orzowei, pero es moreno y el taparrabos es de piel de
velocirraptor”. El sistema de magia también se basa en retos,
esta vez de la fuerza espiritual del chaman contra la de la cria-
tura o el espiritu al que afecta o negocia su poder. Se reco-
mienda encarecidamente en el libro que ningtin chaman o brujo
sea capaz de convertirse en un dragon o lanzar bolas de fue-
go, pero no se incluyen reglas que limiten este tipo de hechi-
zos. A primera vista, el sistema parece un poco impreciso,
dejando en manos del director de juego equilibrar (controlar) a
los personajes que elijan el camino de los espiritus. Los pode-
res chamanicos se estructuran en tres niveles o circulos. El
primer circulo es accesible a todos los chamanes, es el mas
basico y de menos poder. Para acceder al segundo circulo
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pangea

hay que haber vencido a los avatares del
Wukran en el mundo de los espiritus, y para
acceder al tercer circulo hay que vencer al
propio Wukran. Sélo los mas grandes
chamanes de la (pre)Historia han alcanzado
este ultimo nivel de poder, y son a los que el
director deberia dejar lanzar bolas de fuego,
segun el libro. No se explica cémo los
chamanes oscuros o brujos pueden llegar a
estos niveles, pues ellos sirven al Wukran.
En este capitulo se detalla también el mate-
rial necesario para la creacion de las criatu-
ras del Wukran, los espiritus y demas cria-
turas magicas, pero sigue quedando en
manos del director equilibrar estas criatu-
ras para que no supongan un reto excesi-
vo para los personajes. El libro incluye un
pequeno bestiario, demasiado escaso
como para que en pocas partidas no se
empiecen a repetir criaturas. Las bestias
son una amalgama de saurios, mamife-
ros prehistéricos y seres magicos. Con-
cluye con un par de aventuras
introductorias preparadas para jugar, con

las caracteristicas de PNJs, planos y to-

das las explicaciones necesarias.

En general, el juego cumple con la idea de

petos de bronce, o a los Dwandir con puntas de flecha de co-
& bre? El sedentarismo va de la mano de la agricultura y el pas-
- l toreo, y con ello empiezan las matematicas que implican el
saber contar. Las referencias a la alfareria y la carpinteria
l también son pobres: trata de cortar un arbol con un hacha
} de piedra para realizar una empalizada o una balsa. El
hombre prehistorico no era mas estupido que el ac-
tual, sino que disponia de muchos menos conoci-
mientos y técnicas. La edicion del libro, de im-
prenta digital, sufre de una maquetacion muy
poco acertada, que hace deslucir la presen-
tacién final de todo el libro, a pesar de que el
.\ nivel de las ilustraciones no es malo, y esta
+ % porencima de lo que acostumbramos a ver
en muchos productos americanos. Aun asi,
con un poco de trabajo por parte del Direc-
tor de juego para llenar esas lagunas, y
buena fe por parte de los jugadores, se pue-
de disfrutar de unas buenas partidas si-
guiendo los pasos de los héroes de £ bus-
ca del fuego, Hace un millon de aroso Ug,
machacando dinosaurios (para luego
comeértelos), tratando de inventar la rue-
da cada partida para poder mover ese
mamut que has cazado para tu tri-
bu y haciendo fuego con dos pali-

- tos - Jose Antonio Andrés

una ambientacion lista para jugar sin mas que
unas fotocopias y tres dados, pero la
ambientacion se puede quedar corta. No afade nada esen-
cialmente nuevo a cualquier mundo fantastico, pero si elimina
algunas ideas clasicas en los mundos de fantasia. No existen
grandes ciudades con sus intrigas politicas y luchas de poder.
Se carece del metal para armas y armaduras, por no mencio-
nar que la rueda no ha sido inventada. La magia es pobre y
por ello los objetos magicos son casi inexistentes. La lucha
por el poder no se puede ni plantear pues no hay mucha gente
sobre la que ejercer este poder. Y no hablemos de la blsque-
da de riquezas si tu personaje no sabe distinguir cuando tiene
25 cabras de cuando tiene 250. Todo esto hace que el director
de juego tenga que devanarse los sesos para poder idear aven-
turas que vayan mas alla de matar al monstruo de turno o al
chamén que trae de cabeza al poblado, y motivar a los juga-
dores para que encuentren su lugar en Pangea. En cuanto a
la ambientacion, y sin entrar en temas de paleontologia pro-
funda, existen vacios que dejan fuera del juego tecnologias y
conocimientos que, a mi entender, son importantes para cual-
quier época histérica (aunque fantastica). No se entiende toda
una metalurgia de hierro, sin una edad del bronce anterior.
¢No seria impresionante ver una carga de 50 enanos con sus
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Magia de Rokugan

Después del notable Aokugan D20, que venia a enmendar
las faltas de Aveniuras Orientales, sale en nuestro pais Ma-
gia de Rokugan. Este libro amplia la informacion sobre el uso
de la magia en el mundo de Rokugan presentada en el ma-
nual basico, y lo hace del modo habitual en los libros D20, es
decir, ofreciendo nuevas reglas. Aunque el grueso del libro
esta dedicado a los conjuros (entre los que curiosamente no
se incluye nada de magia maho), también podemos encon-
trar en él nuevas clases de prestigio, dotes, objetos magicos
y maravillosos, materiales, y artefactos, todo ello intimamen-
te relacionado con el mundo en el que tienen lugar las aven-
turas. Es en este punto donde radican tanto la mayor fuerza
como la mayor debilidad del suplemento. Casi cualquier ju-
gador de D&0 podra encontrar en este libro elementos de
interés pero, debido a lo especifico de su enfogue, no los
suficientes como para justificar el precio de portada. Quienes
solo usan Aveniuras Orientalestampoco podran sacarle todo
su partido a parte del material, ya que este manual ha sido
pensado para emplearse dentro del entorno de campana
(mucho mas reducido) de Rokugan D20, para los que po-
sean este libro y jueguen en esta ambientacion tampoco es
un libro imprescindible, pero puede aportar nuevos elemen-
tos de interés a la partidas y sin duda seré toda una alegria
para quienes interpreten habitualmente a shugenjas. Tampo-
co les servira de nada a los jugadores de Leyenda de los
Cinco Anilios que sigan jugando con el antiguo sistema de
AEG, aungue quizas les resulte curioso ver la traduccion al
Sistema D20 gque se le ha dado a viejos conocidos de este
mundo como el magistrado de jade (clase de prestigio aqui)
o0 algunos conjuros, por ejemplo - José Padilla

B Magia de Rokugan
‘Categoria: Suplemento : Paginas: 88 b/n
Juego: Rokugan D20

Encuadernacion: Ristica
[Editorial: La Factoria de Ideas ~ Precio: 16, 29Eums_.
| Lo quumr. Un ¢

_mmhmmmt'.ﬁ'

Lo mejor: Que se refuerza la co-
nexion entre las reglas y la
: lo que proporciona
mvetdudmsmmwlésme-
no encontraremos en el resto de li-
~ bros de D20 dedicados a la magia.

' Lo peor: Que sélo podran apro-
msz) | vecharlo totalmente quienes jue-
_J guen en Rokugan.

en castellano sistema d20

_.-E ol perial
m&m\em .hngn.FacingSum
Editorial: La Factoria de Ideas P :69bin

Rustica «Precio: 16,29 Euros
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en castellano sistema d20

B Penumbra
Dinastias y Demagogos

jAcabemos con el mito! Se puede jugar a O&0 sin sa-
cudir mamporros. Dinastias & Demagogos, el nuevo li-
bro que publica Edge Entertainment, ofrece la posibili-
dad de jugar partidas politicas en el Sistema D20, y es
buena prueba de ello. Al hablar de "politica" se corre el
riesgo de malinterpretar el término. Por "politica” no
solo hacemos referencia a la direccion de organizacio-
nes y al juego de poder propiamente dicho, sino tam-
bién a otros aspectos prominentemente sociales en los
que este tipo de aventuras profundiza mas.

Encontramos tres grandes contenidos. En primer lugar
se habla extensamente de las aventuras politicas, que
es el objeto sobre el que se va a aplicar este libro. Se
introduce un ejemplo de aventura politica gracias al cual
jugadores y DM podran darse cuenta de que una de es-
tas aventuras cabe perfectamente en un juego de D&0Dy
observar los elementos que mas tarde se desarrollan con
mayor profundidad. Se explican los aspectos societarios
de las agrupaciones de individuos y se examinan dife-
rentes tipos de gobierno historicos, con herramientas y
ejemplos, asi como ideas para aventuras. La magocracia
ocupa un papel destacado debido a la novedad que pre-
senta. No hay que olvidar que, ademas de versar sobre
temas politicos, Oinasiias & Demagogos los adapta al
Sistema D20. Hasta ahora hemos tenido algunos ejem-
plos de personajes, reglas sueltas, unas pocas trampas -
muy divertida la burocratica- y una buena dosis de con-

"_;Saﬂbln-

. Dinastias y Demagogos

jf'mcanﬂmndammavenw
'.'rasqmrezumay lasmglaspata
debates.

s

'Lopunr Notémﬁnadeadapter
Iosgobianmsaiamagiadem
mundadefantas :
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juros y objetos magicos nuevos. La segunda parte del
contenido desarrolla personajes politicos, y para ello co-
mienza describiendo por encima los tipos de asociacion
politica que priman en cada raza. Se aconseja a los ju-
gadores y se introducen las dotes de personalidad y una
buena cantidad de dotes normales. Las reglas que se
ofrecen para resolver debates politicos merecen sin duda
el calificativo de "curiosas”. Se asimila la discusién a un
combate en el que ambas partes esgrimen diferentes
maniobras para danar al adversario... moralmente, cla-
ro esta. Le sigue una adaptacion al sistema de formas
de captacion del voto, individuales y por facciones, y un
sistema de elecciones con campana electoral y todo. El
libro acaba con una serie de consejos para el diseno de
aventuras y campanas politicas, aunque la verdad es
que parte de ellos son validos para todo tipo de aventu-
ras, especialmente para aguellas que se basen en la
intriga. El estilo de redaccion y la traduccion son ame-
nos, los dibujos buenos (los grabados, fantasticos) y
la edicion es tan impecable como las demas de Edge.
La seccion descriptiva del contenido resulta interesan-
te al no ser exhaustiva ni pedante; quizas se eche de
menos un poco mas de profundidad en la seccion del
feudalismo, que es sin duda la que mas se va a utilizar.
Las reglas para los debates politicos no so6lo son ima-
ginativas, sino que parecen fiel reflejo de los debates
politicos reales; jFascinantes! Los consejos para aven-
turas politicas son interesantes, y como vienen salpi-
cados de numerosos ejemplos e ideas para aventuras,
seguro que no caen en saco roto. En conjunto todo el
contenido esta muy bien adaptado a las reglas, dotes,
clases de prestigio, etc, aunque se podrian haber fil-
trado un poco las dotes. El problema viene con el equi-
librio y la jugabilidad, aunque si bien es cierto que si
nos apartamos de los tres libros de reglas basicos de
D&D, el equilibrio comienza a ser meramente testimo-
nial, hay algunas pequenas secciones de este libro que
acusan gravemente este prdblema. Muchas de las cla-
ses de prestigio van a necesitar campanas especificas
exclusivamente politicas en el mas puro sentido de la
palabra para poder utilizarse. Pero en conjunto, es un
buen accesorio, que era mas que necesario en esto
del D20 y que seguro que encantara a muchos y des-
agradara a muy pocos. - Miguel Garcia



no future

o0, estimados pacientes, esta lamentable colum-
na no trata del rancio tema de que los juegos de
rol estdn muertos o no tienen futuro. No sefor,
nada mas lejos de eso. Se sacan muchos libros
y todos estamos muy contentos. Simplemente me
apetece ponerme a ladrar un poco sobre la nue-
va montana de basura que se nos viene encima.
Somos como los matones de tres al cuarto de
Regreso al Futuro en nuestro coche tras ese es-
tupido nifiato en la tablita con ruedas: acabare-
mos banados en estiércol. Por supuesto, el ori-
gen de mi bilis es ver como se repite de nuevo lo
mismo. Ya pude observar como el Lobo Blanco
vendio los mismos libros hasta en tres ocasio-
nes a los mismos de siempre. Escribes tres ton-
terias, quitas unas erratas para caer en otras, pa-

latridos

doctor nushaum

broso deciden clavarle una estaca. Eso si, la
muerte durara mas de un provechoso afno don-
de sacar espléndidos beneficios. Es como la
mierda de los casposos de la tele: Te venden la
boda, la separacién, las peleas y la reconcilia-
cién y todo al final era mentira. Cono, mientras
escribo estas lineas me he enterado que el pri-
mer atisbo del fin de este rollo, que se titula
Gehenna, se ha agotado en los EE.UU. antes
de salir. Hacia mucho tiempo que los de los col-
millos no agotaban algo. Por otra parte, como
ven que la muerte del Mundo Tenebroso no pue-
de ser eterna algo tienen que inventar. 4 Para que
molestarse en hacer algo nuevo si ya hemos pa-
gado a un monton de gente que ha escrito un
montdén de cosas? Escribes tres tonterias, qui-

«Es como la mierda de los casposos de la tele: Te venden la boda, la
separacion, las peleas y la reconciliacion y todo al final era mentira.»

gas 200 pavos al ilustrador de moda, le pones
“revised” en la portada y listo. Y no te digo nada
si le pones “2nd” o “3rd edition”... ni te cuento.
Puro marketing de ese, oiga. Pues nada, ahora
vemos como los Magos de la Costa de California
hacen lo mismo, con estilo informatico, pero lo
mismo. Todos a comprar el Manual del/ Buen
Descerebrado 3.5y ese estupendo setting que
les ha costado cuatro duros y que han hecho fa-
moso porque resulté elegido en un concurso. El
Operacion Triunfo de los juegos de rol tendrian
que inventar, hombre. Pero lo que mas me re-
vuelve las tripas es que los del Labo Blanco, que
ven que se les acaba el cuento del Mundo Tene-

tas unas erratas para caer en otras, pagas 200 .
pavos al ilustrador de moda, le pones el logo D20
en la portada y listo. Para Abril el Aaventure! D2
y para Junio el Aberrant D20. Lo que yo te diga,
hombre. Aun asi son capaces de sorprendernos
y tener los cojones de sacarle la estaca al Mun-
do Tenebroso un poco antes de que expire defi-
nitivamente. Me han soplado que para Agosto o
poco después preparan un titulo que se llamara
algo asi como World of Darkness 2.0. Ostia tu,
con estilo informatico y todo. Eso de estas dos
editoriales gordas... ni os cuento lo que escribi-
ria de otras; lo dejo para otra columna. Estos
americanos son la polla - Doctor Nusbaum
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en castellano

M El Camino del Cielo

Categoria: Suplemento * Juego: Edad Oscura: Vampiro
Editorial: La Factoria de Ideas » Paginas: 84 b/in
Encuadernacién: Ristica » Precio: 16,29 Euros
Lo que es: El primero de los libros de Camino, para los mas
pios y devotos, con nuevos Méritos, Defectos y Disciplinas.

M Refugios de los condenados

Categoria: Suplemento = Juego: Vampiro: La mascarada
Editorial: La Factoria de Ideas = Paginas: 88 b/n
Encuadernacion: Ristica » Precio: 18,14 Euros

Lo que es: Una descripcion de 15 refugios diferentes, que
se completan con unas cuantas ideas para aventuras.

cyberkomic

‘velefono: s1's4ys 7s 3a
ciberkomic ta) terra.es

JUEGOS

AVALON BLRGOS
C/ SAN JULIAN 5
TLF. 947201488

AVALON CILIDAD REAL
C/ BRUNETE 6 BAJO
TLF. 926224442
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B Guia de las Artes Marciales

M La Revolucion de Montaigne

Categoria: Suplemento = Juego: Rolemaster
Editorial: La Factoria de Ideas » Paginas: 106 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: 18,43 Euros

Lo que es: Un compendic de todo tipo de nuevas re-
glas relacionadas con las artes marciales y los Monjes.

Categoria: Suplemento * Juego: 72 Mar

Editorial: La Factoria de Ideas * Paginas: 96 b/in
Encuademacién: Rustica * Precio: 17,36 Euros

Lo que es: Un resumen de la historia de Théah entre
1668 y 1669, con ideas de aventuras, PNJs, etc.

c/ EL SAaLvabor 14 Ac.
03203 ErcHE
TEL: 965450803

rROL CARTNAS CONIC MERCHNANDISING
GANES WORKSHOP CONFRONTATION
HEROCLIX LISROS .. .

- TODO EN STOCE

— PRESENTACIONES

= CLASES DE PINTURN ¥ ESCENOGRAFIA
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Malaga
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Publishing acaba de dar un nuevo paso: la creacion de la linea
OGL, que acogera una serie de manuales basicos y
autosuficientes de Sistema D20, dedicados a diferentes géne-
de que su contenido podra usarse

libremente como base para libros ‘ 9. "

de otras editoriales. El primero .

cubre el género Cyberpunk. a

El libro comienza con una breve

introduccion a los juegos de rol y

del término Cyberpunk, que sibien . . ™

no es suficiente para dar un marco

ca este género, resulta bastante .

interesante. Después, y tras /"'_ :

presentar las caracteris- —

pios de esta ambientacion,

pasa a describir las mismas .

ocupaciones iniciales que ya

noy las clases de perso-

naje. Estas clases po-

seen mecanismos de

vamente ingeniosos,

y se presentan de

forma concisa y

que cubren las op-

ciones basicas de

los personajes mas

ambientacién. A continuacion =%

se explican las habilidades, que

se basan en gran parte en las

dotes. En ambos apartados se

afiade todo lo necesario para desenvol-

verse en un mundo mucho mas avanzado tec-

plen este cometido con lo minimo, las dotes son algo mas que
la progresion logica de aquellas presentes en O&0y D20 Mo-
derno, e incluyen numerosos detalles de estilo que ayudan a

En su asalto por saturacién al Imperio D20, Mongoose
ros (como el terror o la mitologia clasica), con la particularidad
producto de esta linea, Cybernet,

un resumen de varias acepciones & _

de juego completo a quien no conoz-

ticas con referentes pro-

pudimos ver en 020 Modler-

reglas propios, relati-

algo escasa, aun-

populares en este tipo de

del D&D 3%original, asi como las

nolégicamente; mientras que las habilidades cum-

situar al juego en su contexto. Tras una breve e irrelevante sec-

importacion sistema d20

cién dedicada a dotar de actitud a los personajes de los juga-
dores mas novatos, llegamos al capitulo de equipo. Es dificil
evaluar esta parte del libro sin compararlo con los diferentes
Chromebooks de Cybempunk 2020, e inevitablemente la com-
paracion deja de relieve las carencias de este Cybemnet. El equi-
po general (kits médicos, ropa, eic)
incluye todo lo previsible y poco
mas, siendo racano sobre todo en
los elementos necesarios para do-
tar de estilo a nuestro personaje.
& La coleccion de armas y explosi-
vos (de casi 100 objetos) es bas-
tante mas generosa, y ofrece casi
todo lo deseable, aunque se echan
de menos opciones mas futuristas
e imaginativas. Completan el capi-
tulo las secciones de blindajes
(correcta), y vehiculos
(claramente insuficiente).
b El siguiente capitulo trata
las reglas relativas al com-
bate, y es practicamente
una copia del correspon-
diente capitulo de 020 Mo-
derro, aunque sin la rique-
za de ejemplos y ayudas
| w gréficas de éste; esunare-
\ ducciéon que importara
¢ : poco a quienes ya conoz-
~~ can el Sistema D20, pero
que hara bastante mas dificil
la comprension de esta parte
del juego a quienes se expongan
por primera vez a él. Tras el com- .
bate nos encontramos con una
breve seccion que se ocupa de di-
. ferentes aspectos de los PJs que
no se habian explicado ain (Re-
putacion, Riqueza, Contactos y
Lealtades), y que vuelve a trans-
cribir lo que ya vimos en 220 Mo-
derno. El siguiente capitulo si parece
de nueva creacion y esta dedicado a las drogas, estudiando su
lugar y efectos en el mundo de Cybernel de forma bastante
completa e interesante. Casi lo mismo podemos decir de las
siguientes 17 paginas, que presentan el uso de los
ciberimplantes; aungue este aspecto del juego también esta
trabajado de forma relativamente completa (para ser un ma-
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importacion sistema 020

Il OGL Cybernet

nual basico) y se usa de forma inteligente la estructura base
del Sistema D20 (hay chips de dotes, por ejemplo), nos encon-
tramos con un tratamiento de la pérdida de Self (la Empatia de
CP2020) que ocupa menos de media pagina y que resulta bas-
tante pobre y vago (en ambos sentidos de la palabra). Una pena.
El siguiente capitulo, dedicado a la red, nos ofrece reglas que
parecen funcionales y divertidas, y ademas incluyen los ejem-
plos que tanto se echan en falta en el resto del libro. Cierran el
volumen 10 clases de prestigio que, no siendo un prodigio de
imaginacion, terminan de presentar el abanico de personajes a
los que nos tenia acostumbrado CP2020. A diferencia del mo-
delo en el que se basa (020 Moderno), Cybernet no incluye
entorno de campana alguno, aunque esto no deberia ser un
problema para la mayoria de aficionados al género Cyberpunk.
Como contrapartida, dadas las peculiaridades de la licencia
OGL, quizas haya numerosas editoriales que se lancen a la
publicacién de manuales propios para este juego, tal como han
hecho con D&0. En cuanto a la edicién, en una primera lectura
se detectan ya numerosas erratas tipogréaficas y extranas au-
sencias, asi como algunos puntos en las reglas que no estan
todo lo pulidos que seria necesario y que resultan confusos;
por su parte, las ilustraciones son del nivel medio-bajo habitual
en esta editorial, aunque sin caer en el ridiculo ocasiona! are-
sente en otros libros de Mongoose Publishing, mientras que =
magquetacion cumple sin mas, con algunos aciertos y algunos
fallos. En definitiva, y aunque esté lejos de ser perfecto, este
Cybernetpuede satisfacer los deseos de muchos aficionados
al género Cyberpunk que nunca estuvieron a gusto con el sis-
tema de juego de Cyberpunk 2020, y no querian en sus parti-
das la fantasia de Shadowrun (o jamas entendieron del todo
algunas de sus reglas), siempre que no odien el Sistema D20,

claro - José Padilla
B OGL Cybernet
Categoria: Basico Péaginas: 256 color
Juego: Cybemnet Encuadernacion: Cartoné
Editorial: Mongoose Publishing Precio: $ 39,95
g &l Lo que es: Una adaptacién al gé-
nero Cyberpunk de mm.
con las posibilidades que permite
la licencia OGL.
Lo mejor: Que puede iniciar en el
Cyberpunk a muchos aficionados,
y que si tuviese unas 100 paginas
maés y una buena correccion de
estilo seria un juego sélido.

Lo peor: Que se queda corto, que
le faltan ejemplos, y que necesita
una buena revision.
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B Secrets of the Dragon

Categoria: Suplemento » Juego: Rokugan D20
Editorial: Alderac Entertainment = Paginas: 96 b/n
Encuadernacién: Riistica » Precio: § 24 95

Lo que es: Ellibro de referencia del clan més misterio-
s0 de esta ambientacién, el Clan Dragon.

B Fantastic Frontiers

Categoria: Suplemento = Juego: Stargate SG-1
Editorial: Alderac Entertainment = Paginas: 176 color
Encuadernacion: Rustica = Precio: $ 26,95

Lo que es: El primer suplemento para Stargare, que tra-
ta en profundidad la primera temporada de la serie.

l Sacred Ground 2

Categoria: Suplemento * Juego: Sistema D20
Editorial: Atlas Games = Paginas: 112 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: $ 19,95

Lo que es: Una coleccion de cuatro lugares sagrados que
pueden usarse como bases o entomo para aventuras.

M Fields of Blood: The Book of War

Categoria: Suplemento » Juego: Sistema D20
Editorial: Eden Studios * Paginas: 176 b/n
Encuadernacidn: Rustica » Precio: $ 30

Lo que es: Una guia para llevar a la mesa batallas de toda
envergadura y que también incluye reglas para gobiemos.

B Smuggler's Run

Categoria: Suplemento = Juego: Dragonstar
Editorial: Fantasy Flight Games = Paginas: 64 b/n
Encuadernacidén: Rustica » Precio: $14,95

Lo que es: Un suplemento que ofrece nuevas opciones para
bspm:ajasdaﬁmdoaalmmbydmm

ESPAIS




Antes de cerrar definitivamente el Mundo de Tinieblas, White
Wolf sigue ampliando las ambientaciones historicas de sus
diferentes lineas y, como ya hiciese en su momento con Hom-
bre lobo: Salvaje Oeste, La Factoria de |ldeas acaba de pu-
blicar en espafiol el tltimo de estos manuales basicos, £dad
Victoriana. Vampiro, que si bien necesita del Vampirode siem-
pre para darle uso a sus contenidos, nos promete todo un
nuevo entorno de juego situado en este atractivo periodo.
El esquema en el que se desglosa este libro contiene las
habituales secciones a las gue nos tiene acostumbrados White
Wolf ntroduccion del libro nos sumerge en una narracion
: dlie se nos invita a conocer mas profundamente el mun-
rico a través de los ojos de uno de sus habitantes.
bargo, este capitulo, “La conversién de Adam, o la ino-
aconquistada”, tiene como objeto no sélo introducirnos
bro, sino también plasmar el aspecto narrativo de la
racion, que se presenta por primera vez como posibi-
iplicita para ser el tema central de posibles cronicas
piro. E| primer capitulo, “El Imperio al anochecer”,
en profundidad cuestiones tan importantes en la
acion como el eterno enfrentamiento entre la Ca-
el Sabbat, la posicion del principe, la importancia
adiciones en el mundo del Siglo XIX, o los recur-
arios mas adecuados y accesibles para mejorar
iesion de los jugadores y el narrador del tono pro-
ste mundo. También se tratan las nuevas pasio-
yrianas que instan a la estirpe a elegir sus nue-
ibros, asi como la tendencia orientalista de las
yciales, las degeneradas costumbres que esto
'y la proliferacion del uso del opio y la absenta
as nuevos de la estirpe. Hay ocasiones
ps encabezados prometen mas de lo que el

ilustracion & White Wolf

-,

[laNd.

d eHamen

texto final ofrece, resultando la informacion excesiv
escueta; el titulo “Legiones de caballeros extraordinario
ejemplo, nos lleva a creer que el viejo Allan Quaterm:;
descubierto una nueva ansia vital por la caza de la
mas peligrosa del mundo, y que podremos enfrenta
incluso interpretar) a sus compafneros de aven
secuenciales, cuando en realidad el tema de los cazav.
victorianos soélo se trata de forma breve y muy gener
tica escasez de informacion sufre el apartado de *M
monstruos de la Era Victoriana®, que sélo da unas pil
das sobre los demas miembros de la “gran familia” de
Wolf, como los hombres lobo, las hadas, etc, y ofrece
nos datos acerca del “plano astral”, una de las teor
boga del ocultismo de la época. Como detalle dtil en
respecta al narrador y supuesto comprador, hay que
car el apartado “Posicion individual”, en el que
detallan en términos de juego los requisitos
sarios para reflejar la posicion social de los ¢
con respecto a la sociedad mortal en la que &
se mueven habitualmente. La seccién “La v
al mundo en ochenta noches” describe las ci
des europeas, Norteamérica, el lejano orien
la India y Africa en dos paginas, en untexto
por reducido termina resultando total en
eficaz, aunque al menos esta falta sé
mas adelante. lgual o incluso peor
rre el apartado de “Innovaciones yi
que despacha en apenas una pal
vimientos sociales, el transporte,
ciones del siglo en el que se enmai
cion del juego. El segundo capitt
clanes’; presenta las versiones

L

“lampiro

‘R"z‘g e
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Wme' ; base al sistema econdmico britanico (o lo que es lo mismo,
en libras). Tres parrafos narran el nacimiento de las llamadas
- “Sendas de lluminacion”, la necesidad de ciertos vastagos
. de conservar su vinculo con la humanidad y la perspectiva
- de un futuro dominado por las nuevas ciencias que nacen en
la sociedad mortal, Por fin el capitulo cuarto, “En pos de la
‘puesta de sol’, da respuesta a las preguntas acerca de lo
escaso de la descripcion mundial dada en el capitulo primero
y proporciona al narrador informacién suficiente como para
alizar aun mas la politica y situacion vampirica del Siglo
y salir del cerrado ambiente que se nos presentaba en
rincipio. Las posibilidades de ambientacion se multipli-
con este capitulo, narrado por un vampiro durante un
riplo mundial en el que se nos describen desde el West
‘End y el East End londinenses hasta Gales, Escocia, Irlanda,
Lisboa, Madrid, Paris, Berna, o Bruselas, pasando por las
colonias del Imperio Britanico y Estados Unidos. Pequefas
anotaciones al margen de la narracion proporcionan una acer-
tada ayuda al narrador acerca de posibles aventuras relacio-
- nadas con ciertos elementos relevantes en la sociedad caini-
€ ta y tramas ocultas de las que el viajero no tiene constancia.
ficiente _ El conjunto resulta atractivo y entretenido, y no sélo como
cion tanto a [ no ambientacion y narracion, sino también como posible. Aandout

al narrador. it ~ para cualquier menester, suprimiendo Unicamente los parra-
“Personajes”, es logicamente el  fos de informacion para el narrador. Se echan de menos, eso

de més interés p : ~ si, fichas de PNJs, una descripcion méas detallada de la poli-
res, y en él se de 3 ca mortal, y de las costumbres y politica cainita de ciertas
tan” segun la termin capitales. A pesar de ello, el capitulo sera de tremenda utili-
go) los procedimie cree _para los narradores mas creativos e imaginativos que
personajes del mune e busquen seguir una cronologia coherente con el universo de
que son en general | S go en cuestion. El siguiente capitulo, “Narracion”, es sin
que los que ya pudim aer el a el plato fuerte de este libro. Es aqui donde las pregun-
Vampiro: La mascarada.: : ‘comunes de cualquier narrador acerca de como ambien-
vos arquetipos de condu cronica en este singular periodo historico tienen cabi-
tados a la ambientacién y respuestas. Se incluyen en estas paginas una guia goti-
vas habilidades parecen - . un listado de elementos goticos necesarios para la narra-
mera vista, los aponamones on, descripciones sobre como ha de ser un antagonista
portantes de este volumen. simonénico, y posibilidades generadas a partir de temas
bargo, ahondando un poco | oS comunes en la literatura de ficcion de la época como las vi-
pasos de la creacion de p a2 , los fantasmas, el recurrente tema del doble malvado
jes, es en la descripcion de ¢ ca ' bie n_mtencnonado en el caso de cierto tipo de jugadores
trasfondo donde residen los ca Je todos conocemos), el tratamiento de lo sublime y lo so-
bios mas notables. Por atural o el arrebato de lo oculto, entre otras cosas. La

la Vitae es mucho mas p : 6n de “Terror” ahonda en el papel del narrador como

(y por lo tanto hace de 2 pero no ofrece demasiados recursos en si, y por lo tan-

el trasfondo de Gen uede resultar util para los novatos, aunque carece por

cion), y el computo d pleto de interés para los ya experimentados en la narra-

~ cursos se calcul cién de crénicas de lampiro. Dentro de este interesante

ilustracion © White Wolf
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d eHamen

s anteriormente, como los “cazadores de
1as habitantes sobrenaturales de esta
i secretas. Aunque el texto peca

3?9““05 de los posibles enemigos
)go en las manos de un narra-

‘Vampiroes un libro lleno de con-
cuenta, y que puede verse enor-
> de documentacion adicional,
novelas de Allan Quatermain,
bro), o incluso La Liga de los
ere dotar a |las partidas de
en falta mas datos e infor-
ral, como apuntes sobre
‘simple lista de precios (;al-
para el teatro en el Londres
s interés y poder mortal (como
. Sin embargo, conociendo
mpiro, y teniendo en cuenta
mbrados esta editorial, es
e. En cuanto al apartado gra-
de los ilustradores, que resul-
bientacion y encajan bas-
La edicion espafnola pierde
ericana y reduce también
66, al prescindir de los inne-
excesivo tamafio de fuente
reduce los costes del libro, y por

B Edad Victoriana: ampiro

Categoria: Suplemento P4ginas: 166
Juego: Vampiro: La mascarada Encuadernacion: Rustica
Editorial: La Factoria de Ideas Precio: 21,52 Euros

Lo que es: Un suplemento de lam-
piropara jugar en la Era Victoriana.
Lo mejor: Las nuevas posibilidades
de esta ambientacion y los recursos
que se ofrecen para dotar de verda-
dero sabor gético a este juego.

Lo peor: Lo escueto de la informa-
cion, la dispersion de ésta a lo largo
del libro, y los parrafos dedicados al
uso de la sexualidad como elemen-

to de juego.
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4 teminal

Gehenna

ue no 0s enganen, companeros, vivimos tiempos du-
ros para nuestra aficion. ;Acaso, veteranos, no habéis
percibido la merma en el volumen de rol en las estante-
rias de vuestras tiendas favoritas? Paseo por las tien-
das de la capital y recuerdo otros tiempos: el descora-
zonador hueco dejado por el material de Joc Interna-
cional y otros exquisitos cadaveres roleros ha sido ocu-
pado por aburridos juegos de tablero de insidiosas ex-

pansiones y el infecto chismandising de munequitos y.

peluches cada vez mas espeluznantes; quiera Dios que
a este perro nunca lo abandonen de noche en una tien-
da especializada y, como en una peli de la Pixar, les dé
por salir de sus blisters a las figuras articuladas de
Tortured Souls, Silent Killers o Twisted Land of Oz. Ad-
mitamoslo, ahora que los chicos de White Wolf han per-
dido definitivamente el norte y optan por hacer del falso
sacrificio de sus series una lucrativa hecatombe, debe-
mos estar preparados para un eventual y masivo aban-

FRunequesthasta el arrapiezo loco por la Dragoniance,
pasando por el nono maniatico de Tim Burton
reconvertido en seguidor de Mundo de Tinieblas. Ha-
blamos, en resumen, de la clase de alimafa obtusa
capaz de evocar electrizado el papel de Dean Cundey
en La Cosa, definir en términos técnicos el funciona-
miento de un motor de curvatura o un condensador de
flujo, escribir ditirambos a la Undomiel en un depurado
Quenya o distinguir sin sombra de duda entre un Ia-
ser, faser, maser, taser, blaster o pistolaser. Depende-
mos, hasta una solucion mejor, de este querido idiota
dotado del mérito de Fe Verdadera. Tt, amigo, friki del
infierno de abrasiva charla monotematica (sea cual
fuere tu rollito), quédate con nosotros hasta que sepa-
mos lo que el destino depara a nuestros dados. El jue-
go de rol, como alternativa de ocio, sigue siendo visto
por el gran publico como siniestra masoneria de unos
pocos o, en el mejor de los casos, marginal inmadurez

«¢,Qué guinceanero va a soltar el mando de su PlayStation2 para sacrificar
media tarde en parir a un émulo de Max Payne, Lara Croft o Tommy Vercetti?»

dono de adeptos hacia otras aficiones. Me duele admi-
tirlo, pero sin adolescentes goticosos ni dungeoneros
descerebrados las ibamos a pasar bien putas. Si sefio-
res, estamos en un momento de vulnerabilidad donde
ofras formas de entretenimiento pueden comérsenos
definitivamente en cuestion de un par de afios. Ahora
que la monstruosidad en tres actos de Peter Jackson
se retuerce entre estertores agdnicos, habra que man-
tener fieles a nuestra causa a esos nenes que entraron
en el rol estas navidades porque la abuela gags de uno
de ellos confundio el juego de Decipher con la novela
de Tolkien que le pedia Borjita. Dependemos de la con-
tinuidad de iniciativas como CLN, demostraciones en
tiendas, magazines, asociaciones, listas de correo (pese
a los rebanaesfinteres) y, sobre todo, dependemos de
esa criatura de ojos brillantes inasequible al desaliento,
las deserciones o las bodas de sus amigos desvirgados.
Si, dependemos de que ese organismo excelente, su-
blime en su cortedad de miras llamado popularmente
‘friki’, se mantenga firme en su compromiso con el vi-
cio. Desde el mas abyecto defensor del difunto
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de dragones y princesitas. Qué quinceanero va a
soltar el mando de su PlayStation 2 para sacrificar me-
dia tarde en parir a un émulo de Max Payne, Lara Croft
o Tommy Vercetti y limitarse a la masturbatoria imagi-
nacion de los tiroteos? No merece la pena, vivimos en
una sociedad de gratificaciones inmediatas. ;Qué
amante de la fantasia medieval, escasos como son,
va a encontrar jugadores entre sus comparieros de
farra, a la sazon alcohdlicos de fin de semana,
futboleros y/o devotos de @peracion Thuid? ;Donde
quedan esos powermetaleros de finales de siglo, ca-
miseta de Blind Guardian tatuada al cuerpo por como-
didad, locos por Wariammer, MERPo AD&D? Proba-
blemente vendiendo depositos de ING Direct o trans-
portando quiméricas arcas perdidas en un almacén
de Carrefour. ;,Siguieron aquellos estudiantes de In-
genieria Aeronautica jugando a 77avellertras la carre-
ra? ¢ Sera cierto el mito del abogado triunfador que los
sabados hacia de Guardian de los Arcanos para sus
viejos colegas de facultad?

Seguid en la brecha, amigos , Terminal



Dungeons & Dragons

Pocket Player’s Handbook

Si algo no se le puede achacar al Pocket Players Hanadbook
es que lleve a engano. Es exactamente lo que dice su titulo:
una edicién de bolsillo del Manual de/ Jugador 3.5 de D&D.
Para realizar este libro han tomado los System Reference
Documents del Player’s Handbook y parte del Epic Levels
Handbook, que se pueden descargar gratuitamente de internet,
y los han impreso de la forma mds econémica posible. Esto
quiere decir que no tiene ilustraciones, ni color, ni las referen-
cias a los dioses de Falcongris que si estaban en el manual de
WotC, que la densidad de texto es elevada, y que tiene pastas
blandas. En todos los demas aspectos, es una copia casi exacta
del Madl/que ya publicé en Espana Devir Iberia, con algunas
reglas épicas. Las posibles razones que pueden llevar a al-
guien a comprar este libro, en vez de comprar el Ma/o impri-
mir caseramente los SAD, son pocas. El precio es la mas ob-
via, ya que mientras que el libro de Devir cuesta 33 euros, el
PPHB sale por unos 20-22 euros, mas 0 menos lo mismo que
imprimir los SAL. Otra posible razén es que, debido a sus re-
ducidas dimensiones fisicas (libro de bolsillo de 400 paginas),
es mucho mas comodo de llevar a la partida que el Mal. Apar-
te de esto, sélo se me ocurren cuestiones particulares y mino-
ritarias: “Me gustan mas los libros en blanco y negro y con
pasta blanda”, “Odio a Devir y a WotC pero me encanta D&,
etc. Con estos datos, y dando por supuesto que ya se conoce
el producto (D&0), cada uno sabra juzgar si merece la pena
comprarse esta version alternativa del manual, o si prefiere
gastarse sus euros en el manual estandar - Dario Aguilar

B Pocket Player’s Handbook

Categoria: Basico Paginas: 400 b/n
Juego: Dungeons & Dragons  Encuadernacion: Rustica
Editorial: Mongoose Publishing

Precio: § 19,95
Lo que es: Una edicién sin ilustra- ' =
ciones de los SAD correspondien-
tes al Player’s Handbook 3.5y par-
te del Epic Levels Hanabook.

Lo mejor: Que cuesta menos que
el manual original y que es mas
facil de transportar.

Lo peor: Que no tiene ilustracio-
nes, ni color, ni pasta dura.

importacion sistema d20

anees.Unnm:sgomnenelmebspamps
interpretan a nifios atrapados en un mundo de pesadilla.

B Crime Scene: Forensics

Loqmemmmaﬂammmmnmaeﬁ
nuevas habilidades y 30 nuevas dotes, entre ofras reglas.

B Fist of God

Categoria: Suplemento * Juego: Rapture

Editorial: Holistic Design * Paginas: 96 bin
Encuadernacién: Ristica » Precio: $ 20

Lo que es: El primer suplemento para D20 de Aapture,
un juego sobre el apocalipsis, con trasfondo, clases, ete.

B Quintaessential Human

Categoria: Suplemento » Juego: Sistema D20
Editorial: Mongoose Publishing = Paginas: 128 bin
Encuadernacién: Rustica * Precio: $ 21,95

Lo que es: Un suplemento que intenta profundizar en la
raza menos tratada en la fantasfa medieval: la humana.

O e MERCHAND:&E
 CARTAS COLECCIONABLES MANGA
~ FIGURAS COMIC.
ESTRATEGIA IMPOHTAC[ON
" TU LUGAR DE ENCUENTRO FRII(I :
c/ Ercilla4481 15 Pa!enas Isalo) A

Tel. Fax 94 4420158
: - e-mail: dland@iespana.es
{ - www.dland.cjb.net
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B Encyclopaedia Arcana: Abjuration

Categoria: Suplemento » Juego: Sistema D20
Editorial: Mongoose Publishing = Paginas: 64 b/n
Encuadernacion: Rustica = Precio: $ 14,95

Loque es: Un suplemento sobre la escuela de la abjuracion,
que amplia su flexibilidad con nuevos conjuros, dotes, efc.

B Ultimate Monsters

Categoria: Suplemento » Juego: Sistema D20
Editorial: Mongoose Publishing = Paginas: 256 b/n
Encuadernacion: Cartoné « Precio: $ 34,95

Lo que es: Una recopilacién de los monstruos mas in-
teresantes, originales y desconocidos del Sistema D20.

B The Minbari Federation

Categoria: Suplemento » Juego: Babylon 5 RPG
Editorial: Mongoose Publishing » Paginas: 200 color
Encuadernacion: Cartoné » Precio: $ 34 95

Lo que es: El manual sobre una de las razas mas mis-
teriosas y poderosas de Babyilon 5 RPG.

M The High Frontier

Categoria: Suplemento * Juego: Armageddon 2089
Editorial: Mongoose Publishing * Paginas: 128 b/n
Encuadernacion: Riistica « Precio: $ 21,95
Loquees: Unscplermntoconnﬁsowmspamelmm—
bate aéreo y las aventuras y campaiias en el espacio.

B Munchkin Master’s Screen

Categoria: Accesorio * Juego: Munchkin RPG
Editorial: Steve Jackson Games  Paginas: 12 b/n
Encuadernacién: Rustica * Precio: $ 14,95

Lo que es: Las pantallas de Munchkin APG, que incluyen
unaaventura de 12 paginasy uina hoja de Cardboard Heroes.

B Dragonlance DM Screen

Categoria: Accesorio * Juego: Dragonlance
Editorial: Sovereign Press » Paginas: 32 b/n
Encuadernacion: Rustica = Precio: $ 14,95
Lo que es: Las pantallas de Oragoniance, con las tablas
mas importantes, juntoa un libreto de 32 paginas con PNJs.

M Luclin

Categoria: Suplemento * Juego: EverQuest RPG
Editorial: White Wolf « Paginas: 224 b/n
Encuadernacion: Cartoné « Precio: $ 29,95

Lo que es: Un manual sobre Luclin, la luna de Norrath,
con todo lo necesario para las campanas en este lugar.

M Alliance and Horde Compendium

Categoria: Suplemento * Juego: Warcraft RPG
Editorial: White Wolf = Paginas: 114 b/n
Encuadernacidn: Rustica = Precio: $ 22,95

Lo que es: Nuevas clases de prestigio, conjuros y equipo,
reglas para el combate en masa y material de Warcraf Jil

B Ravenloft Gazeteer IV

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

Lo que es: El cuario Ravenloft Gazetteer, que trata las tie-
mras de Invidia, Verbrek, Valachan y Sithicus, y sus habitantes

B Anger of Angels

Categoria: Suplemento * Juego: Sistema D20
Editorial: White Wolf » Paginas: 128 b/n
Encuadernacion: Riistica * Precio: § 21,95
Loquees: Un suplemento sobre la guerra entre Cielo e
Infierno, con nuevas reglas, mapas y monstruos.

EXCALIBUR

PRINCIPE DE VERGARA 82
28006 MADRID

www.excaliburtienda.com
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importacion

Angel RPG

Angel RPG

Tras el éxito del juego de rol basado en la serie Buffy
cazavampiros (resefia en APG magazine #3), Eden Studios
saca ahora un nuevo manual basado en Ange/, su Spin-Off El
formato, la maquetacion y la impresion general son muy pare-
cidos a los de Buffy the Vampire Slayer RPG, lo que quiere
decir que en este aspecto el libro es excelente. El sistema de
reglas utilizado es una version especialmente sencilla del
Unisystem (Zombie, Brujeria, Armageadaon), que quizas resul-
te demasiado basica para los jugadores mas veteranos y exi-
gentes en estas cosas (hay cuestiones tratadas de forma muy
general que pueden presentar dudas en el transcurso de una
partida), pero que incluye algunas nuevas aportaciones que
reflejan de forma divertida y adecuada el tono de la serie en la
que se basa el juego. Tanto la ambientacion, como la creacion
y direccion de aventuras, se tratan en profundidad y cuentan
con el aliciente de presentar las caracteristicas de juego de
los personajes de la serie, como es habitual en cualquier JOR
basado en una licencia. También hay que resaltar las intere-
santes y numerosas notas de ayuda que se incluyen a lo largo
de todo el libro, y que estan dirigidas sobre todo a los jugado-
res y DJs menos experimentados. Para resumir, Ange/ APG
es un gran juego que dificilmente merecera los euros de quie-
nes desconocen o no aprecian la serie de TV, pero que encan-
tara a los fans de ésta. También puede aportarle nuevos e inte-
resantes elementos a los que ya posean y disfruten de
BiVSRPG, ya que se pueden incorporar a este juego muy fa-
cilmente y viceversa, claro. ;jMerece la pena gastarse el dine-

ro en este libro si ya tienes BfVSAFG? Si también te gusta la -

serie Ange/, definitivamente si - Sergio Caceres

B Angel RPG

Categoria: Basico Paginas: 256 Color
Juego: Angel RPG Encuadernacion: Cartoné
Editorial: Eden Studios Precio: § 40
Lo que es: El juego de rol basado
en Ange/ la serie de TV Spin-Offde
Bufly cazavampiros.
Lo mejor: Que es un juego trabaja-

do, con una edicidn lujosa y muchos
detalles, y que es mas que suficiente
para contentar a los fans de la serie.
Lo peor: Que repite algunas co-
sas ya publicadas en BfVSAPG, y
que no interesara a quienes no co-
nozcan la serie.

C/Gaona 1. Malaga Tii: 952-225-417
rol@delicatessendvid.com
cine@delicatessendvid.com

=
G&ﬂn’nﬂmhﬂlﬂ-ﬂ
29007 - I
: WUM ﬂ@;ﬂ_lm'
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Novedades

B Faerie Stories
Categoria: Suplemento * Juego: Ars Magica
Editorial: Atlas Games * Péginas: 112 b/in
‘Encuadernacién; Rustica ® Precio: § 22,95

Lo que es: Una coleccién de ideas para aventuras cen- :
Bretana,

tradammbysndaafeédcasde

B Earth Companion

Categoria: Suplemento = Juego: Heavy Gear
Editorial: Dream Pod 9 « Paginas: 256 b/in
Encuadernacion: Rustica « Precio: $ 29,95

Lo que es: El manual de referencia que detalla la
neofascista Mancomunidad de la Nueva Tierra.

M Blood of the Valiant

Odagom-Supiamenm'.luego Feng Shui
Editorial: Atlas Games * Paginas: 144 b/n
Encuadernacién: Cartoné * Precio: § 29,95

Lo que es: Una reedicion del suplemento de Feng Shuide-
dicado a La Mano que Guia, con nuevas ilustraciones y texto.

M Atlas of the Walking Dead

Categoria: Suplemento * Juego: Zombie AFMBE
Editorial: Eden Studios * Paginas: 112 b/n
Encuadernacion: Rustica « Precio: § 23

Lo que es: Una relacién de muertos vivientes de dife-
rentes culturas, de Sudamérica al Lejano Oriente.

Editorial: lce Crown Enterprises » Paginas: 128 b/in
: jon: Ristica s Pracio: § 22

Lo que es: Un manual sobre entidades artificiales y

mmummmm

| Dragnn Pass: Land of Thunder

Categoria: Suplemento » Juego: HeroQuest

Editorial: Issaries, Inc. * Péginas: 72b/n

‘Encuadernacién: Ristica » Precio: $ 22,95
mmmmmmmhmmdam
Mmsewmmnmﬁne;a.mdaom
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importacion

Novedades

B Way of War: Makers of Legends
Categoria: Suplemento = Juego: Earthdawn
Editorial: Living Room Games * Paginas: 80 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: $ 18
Lo que es: Un libro que estudia Jas cinco Disciplinas
de Barsaive, e infroduce una nueva, el Zhan Shi.

B Rise of Magic
Categoria: Suplemento ® Juego: Rifts
Editorial: Palladium Books = Pdginas: 64 b/in
Encuadernacion: Rustica ® Preclo: $ 10,95
Lo que es: El segundo volumen de la serie Cfhaos
Earth, dedicado a la vuelta de la magia a la Tierra.

De freaks para freaks

) s Mo
8o lc':.\

Logrofio (La RIOja)
Tino./Fax: 941 500 334
Libreria espactal!zada mona@mlnasdemona com

5 5 pro :
Warharnmer Narrativa de fantas(a y ciencia ﬁcctén Cdrmc
Manga, Anime, Cartas, Campeonatos y demostraciones,
juego permanentes y mucho mas...

B The Thirteenth Wheel
Categoria: Suplemento = Juego: Mechanical Dream
Editorial: Steam Logic * Paginas: 148 b/in
Encuadernacién: Ristica » Precio: § 25

‘Lo que es: Un libro sobre conspiraciones politicas y espio-
naje en Mechanical Dream, que incluye una aventura.

B GURPS SWAT

Categoria: Suplementos » Juego: GURPS
Editorial: Steve Jackson Games = Pdginas: 64 b/n
Encuadernacion: Rustica « Precio: § 15,95

Lo que es: Un suplemento de GUAFPSsobre los SWAT,
que detalla su historia, sus armas y su equipo.
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' novedades

B Broken Dreams

Categoria: Suplemento * Juego: Transhuman Space
Editorial: Steve Jackson Games « Paginas: 144 b/n
Encuadernacién: Rustica » Precio: § 24,95

Lo que es: Un suplemento que detalla las condiciones
politicas y de vida en la Tierra det 2100.

B Player’s Guide to the High Clans

Categoria: Suplemento = Juego: Hombre fobo: El Apocalisis
Editorial: White Wolf « Paginas: 104 b/n
Encuadernacién: Rustica  Precio: $ 20

Lo que es: Un nuevo repaso a esta tribu y sus caracte-
risticas, tras su marcha de la Nacion Garou

M British Isles

Categoria: Suplemento » Juego: Edad Oscura: Vampiro
Editorial: White Wolf » Paginas: 224 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: $ 29,95

Lo que es: Un manual sobre los clanes Brujah, Capadocio,
Lasombra, Toreador, Tzimisce y Ventrue en la Edad Media

B Days of Fire

Categoria: Suplemento = Juego: Demonio: La caida
Editorial: White Wolf « Paginas: 128 b/n
Encuadernacion: Rustica « Precio: $ 19,95

Lo que es: Un libro escrito bajo el mismo esquema que &7
libro die Nedly que hace avanzar la trama de la ambientacion.

B Kingdom of Haita

Categoria: Suplemento * Juego: Exaltado
Editorial: White Wolf = : 96 b/n
Encuadernacién: Rustica » Precio: $19,95

Lo que es: E| suplemento que profundiza en el Reino de
I-lahysumtam*\d:lehdramkshmwan

"COMICS

GRUREN UACARS

y -
U o
.’ .

H Tradition Book: Virtual Adepts Revised

Categoria: Suplemento = Juego: Mago: La ascension
Editorial: White Wolf « Paginas: 104 b/n
Encuadernacién: Ristica « Precio: § 19,95

Lo que es: La revision del manual dedicado a esta tradicion,
que contintia la revolucién iniciada en la Guerra de la Ascension

B Shadow Games
Categoria: Suplemento * Juego: Orpheus
Editorial: White Wolf » Pdginas: 168 b/n
Encuadernacion: Rstica « Precio: $21,95
Lo que es: El nuevo libro de la linea Opheus, que
constara sdlo de seis libros.

B The Ventrue Chronichles
Categoria: Suplemento * Juego:Vampiro: La mascara-
da

Editorial: White Wolf » Paginas: 128 b/in
Encuadernacion: Ristica « Precio: $ 19,95

Lo que es: Un suplemento, en la linea de Cronicas
Giovanni, que muestra las metas y objetivos del clan

A fmibe s

B Tribe Book: Uktena Revised
Categoria: Suplemento * Juego: Hombre lobo: El Apocalipsis
Editorial: White Wolf « Paginas: 104 b/n
Encuadernacién: Ristica = Precio: $ 19,95
Lo que es: La edicion revisada del libro de tribu de los
Uktena, los mas misticos iy sabios de la Nacion Garou.

B Tribe Book: Wendigo Revised

Categoria: Suplemento = Juego: Hombre lobo: El Apocalipsis
Editorial: White Wolf « Pdginas: 104 b/n
Encuadernacion: Ristica = Precio: $ 19,95

Lo que es: Ellibro revisado de referencia sobre la tribu
mas guerrera de Hombre Lnbo

76 353 104

SANTA TERESA 28 -
50006 ZARAGOZA sagacomic®@jazzfree.com
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“La industna se preocupa
cada vez mds de que /a
vida cultural coincida con
sus obyjelivos econdmicos
¥ politicos.f...] Es mds
barato meter al guardia de
la porra en las mentes que
mantener un costoso
aparalo de represion.f...]
No obstante, estd muy
arraigado el mifo de gue /a
diversidn y ef asueto son
neutrales, carecen de
puntos de vista inferesa-
dos y existen al margen de
los demds procesos
sociales’

La formacion de la
menialidad sumisa
Vicente Romero

| Rey llama a tu grupo de aventureros y le pide/
exige que defienda la region del norte del avance
de los orcos y descubra quién se esconde tras es-
tos repentinos atagues. O se ilumina el dispositivo
de seguridad en vuestra super-base secreta y de-
béis volar para evitar que el malvado Doctor Malig-
no secuestre el Air Force One con sus rayos tele-
paticos y chantajee a los EE.UU. pidiendo un mi-
lién de ddlares por el rescate. O el Principe reline a
un punado de violentos vampiros, entre los que te
encuentras, para que castigue a un grupo escindi-
do del Sabbat que amenaza continuamente la Mas-
carada. Sea cual sea el caso, en términos politico-
morales el resultado es idéntico: hay que mancharse
la manos de sangre para proteger al poderoso,
arriesgar la vida por mantener el statu quo y las
estructuras de poder establecidas, o engafary ase-
sinar para ocupar un lugar mas elevado en éstas.

ladridos

jugadores Sumisos

perro malo ¢

mos una daga para cambiar el origen de éstas. Y lo
que es mas, al acabar con ciertas amenazas, de
ésas de las que supuestamente nos protege el po-
deroso a cambio de nuestra obediencia, ayudamos
amantener la apariencia de bondad presentada por
el poder, sin cambiar nada realmente. Se podria
argumentar que otras posibles actitudes no serian
coherentes con la ambientacion del juego, que ac-
tuar de forma diferente significaria aplicar modelos
de pensamiento del mundo real a otro, fantastico o
no, ajeno a éste, pero ;no ha habido bajo todo go-
biemo y orden quien luchase contra el poder, quien
luchase por mejorar las condiciones de vida de la
mayoria? Si la democracia representativa, ponga-
mos por caso, te parece el mejor sistema de go-
bierno posible, /no podria pensar lo mismo al me-
nos unode tus personajes? Con la obvia diferencia
de que mientras que en este planeta, en este mun-

«¢y si la proxima vez que el Rey os llame para acabar con esos
terribles orcos, le decis que vaya éi?»

Hasta los jugadores mas contestatarios y
antisistema se convierten en sumisas rameras del
patron una vez sentados en la mesa de juego y
embutidos en la piel de sus personajes. A grandes
rasgos, podria entenderse esta postura como una
consecuencia natural del papel habitual de los per-
sonajes protagonistas, no solo en rol, sino en la
ficcion comercial en general, de la que nuestros ma-
nuales son a veces fruto. La diferencia estriba en
que en los juegos de rol somos nosotros quienes
decidimos las acciones de estos personajes prota-
gonistas; ése es el principio basico de esta forma
de ocio. No hay nadie mas a quien culpar que a
nosotros mismos. Nuestro grupo corre aventuras
en un entomo que no suele distinguirse por la justi-
cia de su sistema econdmico-social (en algunos ca-
sos todo lo contrario) y alin asi, y ain siendo mu-
chas veces nuestros personajes supuestos paran-
gones del bien, y aun siendo a menudo éstos ca-
paces de superar peligros y derrotar enemigos for-
midables, no hacemos nada al respecto. Solucio-
namos las consecuencias negativas propias de un
sistema basado en el privilegio del poderoso y la
amenaza de la violencia represiva, pero no move-

do, en esie pais, y en tu situacion es dificil y muy
arriesgado intentar cambiar las cosas de forma in-
mediata y directa, tu alter ego rolero puede ser (y
seguramente serda a menudo) un individuo capaz
de las mas increibles hazanas, impensables para
el comun de los mortales.

Visto esto, ¢y si la proxima vez que el Rey os lla-
me para acabar con esos terribles orcos, le decis
que vaya él, que haga algo por lo que merecer su
puesto y privilegios, o aprovechais la ocasion para
acabar con su dictatorial monarquia con un golpe
de estado y una reforma de las leyes? ;O decidis
que el Presidente de los EE.UU. ya emplea sufi-
cientes recursos de los ciudadanos en su seguri-
dad personal, y preferis utilizar vuestros
superpoderes para acabar con el hambre en el
mundo, aun a riesgo de enfrentaros con las gran-
des multinacionales alimentarias? ;O pasais del
Principe, para cuya eleccion nadie os consultd, y
marchais a otro lugar para intentar crear alli una
comunidad autosuficiente de hijos de la noche, en
la que no haya tantas jerarquias ni divisiones de
clanes, ni mas gobiemo que el que vosotros mis-
mos os deis? Diversién no faltaria. - Perro Malo
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BRUJERIA

RPG magazine: A pesar de tu larga trayectoria en el mun-
do del rol, y de que la salida de Zormb/e en espanol ya
presenté tu sistema de reglas, Unisystem, a los aficiona-
dos espafioles, Brujeria es el primero de tus juegos en
salir en este pais. Preséntales Srujeria a los jugadores
espanoles que no lo conozean, y diles en qué se diferen-
cia de Mago, Cazador, o Unknown Armies.

C.J. Carella: Mi objetivo al escribir Brujeria era desarro-
llar una cosmologia coherente que pudiera acomodar tan-
to elementos de horror contemporaneo y fantasia oscura
como fuese posible. La premisa central era algo asi:
“; Qué pasaria si todas esas criaturas de las peliculas y
las novelas de terror fueran reales? Es mas, ;y si no sélo
fuese asi, sino que ademas su numero estuviese crecien-
do con cada dia que pasa?” En el mundo de Brujeriala
magia es real, pero también lo son los asesinos de ultra-
tumba que acechan a los monitores de los campamentos
de verano, los coches poseidos, y las nifas pequenas
con aterradores poderes psiquicos, entre otras muchas
cosas. La mayor parte de la poblacion humana descono-
ce este submundo oculto, pero eso no va a durar mucho,
ya que los eventos sobrenaturales cada dia son mas ha-
bituales. Los personajes de este juego son la primera li-
nea de defensa que mantiene alejadas a estas criaturas
de la noche, aunque algunos de estos personajes tam-
bién sean seres sobrenaturales.

RPG: Alo largo de los diferentes suplementos de la linea
de Bruyjeria se desarrolla una historia, que en altima ins-
tancia relatara el destino de nuestro mundo y la humani-
dad. Cuéntanos algo mas sobre esa trama, y como se
relaciona con las demas lineas de Eden Studios.

CJC: No hay realmente una “metatrama” definida en la
linea de Brujer/a. Lo que si hay es un cataclismo en el
horizonte, "El Dia del Juicio Final”, que se acerca poco a
poco, y el objetivo de algunas partidas es evitar que éste
tenga lugar. En Armageddon RPG se explora uno de los
posibles futuros del mundo presentado en Brujeria, pero
no es un futuro inevitable. Eso queda en manos de los
jugadores y los DJs.

RPG: ;Cudles seran los proximos lanzamientos para 5Sru-
Jerida? ;Pensais sacar alguna aventura para Sruyeria o
seguiréis lo que parece la politica predominante en las
editoriales de solamente publicar suplementos de reglas
y ambientacion? ;No te asusta que los suplementos de-
dicados a cada faccion del juego puedan llevar a la crea-
cion de PJs superpoderosos con combos, como en el caso
de ese juego que todos sabemos? ;Caera también bajo
las siniestras garras del Sistema D207

CJC: Actualmente, tenemos tres lineas diferentes de su-
plementos planeados para Brujeria. Los libros de “Codi-
ce” afaden informacion al mundo de Brujeria, e incluyen
nuevas Alianzas, capacidades sobrenaturales y razas.
Los libros de “Sephiroth” desarrollan los Otros Mundos,
las dimensiones gue coexisten con el mundo fisico y que
tienen sus propios habitantes y leyes fisicas. Finalmen-
te, hay una serie de libros dedicados a las “Alianzas”,
que desarrollan la informacion existente sobre las diver-
sas organizaciones que se pueden encontrar en el mun-
do de Bruferia. En cuanto a los combos, los libros de
“Alianza” no incluyen nuevos poderes, ya que la mayoria
del material que contienen es relativa a la ambientacion,
con un par de excepciones, asi que no es posible hacer
personajes superpoderosos con ellos. Respecto al D20,
la verdad es que no tengo deseo alguno de trabajar en
libros de esas lineas, asi que no hay riesgo de que Sru-
Jeria sea convertido a ese sistema.

BUFFY ¥ ANGEL

RPG: Tanto Buffy como Ange/, son dos licencias im-
portantes, propiedad de una gran empresa. ;Como ha
sido tu experiencia de trabajo con esta empresa? Aparte
de las reglas, ;has tenido que crear mucho material
nuevo para poder hacer juegos de rol de estas series
de TV?

CJC: Ha sido fantastico trabajar con la Fox (/a cadena
que produce y emite en EE.UU. Buffy cazavampiros y
Angel). Nos han dado mucha libertad en lo que res-
pecta a “Los Mitos de Whedon” (Joss Whedon es e/
creador de Buffy cazavampiros yAngel). Nuestra prin-
cipal consideracién a la hora de desarrollar material
de trasfondo para el juego es diferenciar claramente en-
tre lo que pertenece al “canon”, es decir, la informa-
cién que se toma directamente de las series, y la infor-
macion nueva que no es oficial y que no deberia con-
siderarse parte del “Buffyverso”, a no ser que el grupo
de juego asi lo estime.

RPG: Dadas las similitudes y el origen comun del ma-
terial original de Buffyy Ange/, muchos aficionados pue-
den pensar que un manual basico de Ange/es redun-
dante, y que este nuevo material deberia haberse in-
cluido en un (econdmico) suplemento para Buffy. Cuén-
tanos qué distingue a ambos juegos y demuéstirales a
esos aficionados que se equivocan.

CJC: Las dos series comparten el mismo “universo”,
pero tienen muchas diferencias tanto en tono como en
contenido. La estructura de las temporadas de Ange/
es diferente de la estructura de las temporadas de Buffy
cazavampiros, entre otras muchas cosas, en Ange/no
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hay un “Malo Final”, un antagonista que dé coherencia
a toda la temporada, tal como sucede en Buffy

cazavampiros. También existe un nuamero
sorprendentemente elevado de personas que ven una
serie, pero no la otra. Ange/no funcionaria como su-
plemento de Buffyy viceversa. Incluso si a los propie-
tarios de las licencias no les hubiese importado que lo
hiciésemos asi, no habria funcionado.

RPG: Los juegos originados a partir de licencias de gran
exito como Buffy o Army of Darkness parecen ser un
arma poderosa en la lucha del rol por captar a nuevos
aficionados, pero ¢realmente cumplen de forma efecti-
va esta funcion o son sin embargo los juegos
superventas como O&00 Vampirolos que atraen a nue-
vos aficionados? ;Qué podrian hacer las editoriales
para atraer a mas personas a los juegos de rol?

CJC: No tengo més pruebas que algunas anécdotas, y
por lo tanto no constituyen prueba alguna, pero he oido
que el juego de rol de Buffy ha permitido a mucha gen-
te introducir a sus novias y a sus esposas que hasta
ese momento no habian mostrado interés alguno por el
rol en este hobby. Los fans de las series parecen estar
dispuestos a jugar a rol por primera vez, siempre que
haya cerca algun jugador experimentado que les ayu-
de a aprender lo basico. Sdélo el tiempo dira el éxito
que hemos tenido en nuestro intento de atraer a nue-
vos jugadores. En cuanto a la segunda pregunta, si su-
piese como hacerlo exactamente, estaria ganando mu-
cho mas dinero, eso es seguro.

«Las licencias de OGL y Sistema
D20 son casos relativamente uni-
cos, Yy su éxito depende principal-
mente de que son la base del juego
con el mayor porcentaje del merca-
do de los juegos de rol.»

UNISYSTEM Y EDEN STUDIOS

RPG: Visto el éxito del Sistema D20 y la OGL (la licencia
que permite a ofras editoriales publicar libros con este
sistema), ;crees gue éste es producto de su mecanismo
de reglas, de la licencia OGL, o exclusivamente de ser el
sistema utilizado en la tercera edicion de O&07?
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CJC: Las licencias de OGL y Sistema D20 son casos re-
lativamente unicos, y su éxito depende principalmente de
que son la base del juego con el mayor porcentaje del
mercado de los juegos de rol.

RPG: ;Por qué ha tardado tanto Eden Studios en anun-
ciar la salida de un Conspiracy Xcon Unisystem? ;Se va
a centrar por fin Eden en la proyeccién del Unisystem, o
seguira produciendo juegos de rol con otros sistemas de
reglas?

CJC: Hasta donde yo sé, todos los juegos nuevos que
Eden Studios publicara en el futuro, aparte de la linea de
productos de Sistema D20, usaran el Unisystem. Esto se
debe principalmente al éxito de Zombie y Buffy the
Vampire Slayer RPG. Hasta que se materializo ese éxito,
la gente de Eden no tenia ninguna razon en particular
para apostarlo todo por el Unisystem.

RPG: A excepcion de sus lineas de D20, los productos
de Eden Studios, como Zombie o Brujeria, parecen dirigi-
dos a un sector concreto dentro de los compradores de
rol. ¢Es una decision empresarial o es una casualidad?

CJC: Todos los productos de rol que se publican se orien-
tan desde su creacion hacia sectores especificos del
mercado. Ningun juego de rol va a interesarle a todo el
mundo. Obviamente, algunos segmentos del mercado son
mayores que otros, siendo el de los juegos de rol de fan-
tasia al estilo de O&0 el mayor segmento con mucha di-
ferencia, pero cada producto atrae a un tipo de ptblico,
ya sea en términos de género (terror, ciencia ficcidn,
superhéroes, etc) o de mecanica (orientado hacia lo na-
rrativo, tactico y demas). Los Bestsellers no se planean;
o salen o no salen.

RPG: La siguiente linea en usar Unisystem es Beyond
Human, el primer juegoe de superhéroes de Eden Studios.
¢ Que diferencia a este juego de los demas juegos de
superhéroes que hay ahora mismo en el mercado? ;Ten-
dra una sola ambientacion desarrollada en suplementos
posteriores como Brujeria, o sera un juego de
multiambientacién, como Zombie, en el que se presenta-
ran diferentes opciones?

CJC: Beyond Human cubre una amplia gama de géne-
ros. No es un juego de “superhéroes”, pero proporciona
reglas para crear razas no humanas y superhumanas, asi
como un sistema completo de juego. En cierta forma, éste
va a ser el “manual basico” del Unisystem, ya que con
estas reglas se podria desarrollar una aventura en casi
cualquier entorno o estilo que se te ocurra. En términos
de ambientacion, Beyond Humarn seguira el camino mar-
cado por Zombie, y proporcionara cuatro mundos de cam-
pafa posibles, ya en el manual basico.




RPG: ;Como has resuelto los problemas de reglas que sue-
len dar los juegos de superhéroes?

CJC: Las reglas para los superhumanos son la prueba de
fuego del disefio de juegos de rol. Mi objetivo es crear un
juego que se centre en la utilidad y la flexibilidad, pero sin
que se vea frenado en su uso por cada pequeno detalle.
Aun estamos probando las reglas para asegurarnos de que
este objetivo se cumple.

«Soy el fanatico definitivo de la
mezcla de géneros. Mi campana
mas longeva, que durd diez anos de
juego, era una mezcla de Cyberpunk
2020, Shadowrun, y el universo de
Wild Cards, y se jugaba con el siste-
ma basico de GURPS.»

PERSONAL

RPG: ;En qué estas trabajando ahora mismo? ;Cuales
son tus planes de futuro?

CJC: En estos momentos estoy terminando Beyond
Human. Después de eso, me ocuparé de Secref Codexy
de Book of Yesod para Brujeriay Armageddon.

RPG: Al compartir la misma estructura basica de reglas, el
Unisystem, muchos de los juegos de Eden se pueden com-
binar faciimente. ;Qué combinaciones de ambientaciones
y juegos sugieres o has probado ti mismo?

CJC: Soy el fanatico definitivo de la mezcla de géne-
ros. Mi campafa mas longeva, que duré diez afos de
juego, era una mezcla de Cyberpunk 2020, Shadowrun,
y el universo de Wild Cards, y se jugaba con el sistema
basico de GUARPS. Me encanta convertir sistemas y
combinar ambientaciones, y siempre intento fundir ele-
mentos muy diversos en un todo coherente. A veces te
sale mantequilla de cacahuetes y chocolate, y a veces
te sale aceite y vinagre. Aunque lo realmente divertido
es probar.

RPG: ;En qué porcentaje escribes lo que quieres escribir
y en qué porcentaje escribes lo que crees que va a ven-

0.j. carella

der? ;Qué piensas de la reciente huida de muchos de los
autores de la industria a otros campos del entretenimiento
mejor pagados?

CJC: Empecé a escribir escribiendo lo que me apetecia, y
esto sigue siendo asi en gran medida. Escribir juegos de
rol es una de mis dos fuentes de ingresos principales, asi
que me lo tomo profesionalmente. Si un proyecto no va a
vender bien, no merece la pena hacerlo. Por otra parte, si
sé que no voy a disfrutar escribiéndolo, tampoco merece
la pena hacerlo. El dinero nunca es tanto como para justi-
ficar el trabajo en un encargo que vas a odiar. No puedo
culpar a nadie por marcharse a donde esta el dinero. Yo
mismo no dependo exclusivamente del disefio de juegos
de rol para ganarme la vida.

RPG: ;Algo que quieras decirle a los aficionados espanoles?
CJC: iMuchos saludos, y espero que disfruten mis juegos!
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Dune: Chronicles of the Imperium

Dune: Chronicles of the Imperium

Planeta Arrakis. Conocido por los Fremen como Dune; fuen-
te de la especia geriatrica Melange, que prolonga la vida y
amplia la consciencia, permitiendo a los Navegantes plegar
la estructura del universo y viajar a velocidad infinita y fuente
de la presciencia de las Reverendas Madres Bene Gesserit.
Muchos de nosotros, jugadores de rol, somos aficionados
acérrimos de la ciencia Ficcion. Y cualquier aficionado como
el Dios Emperador manda tiene en sus estanterias al me-
nos el primer volumen de los 6 que constituyen la serie de
Dune, de Frank herbert. ;Y quién de nosotros no habia so-
fiado nunca con unir a una ambientacion de culto como ésta
nuestros dados?, ;qué aficionado y fan de los Atreides no
habia pensado en adaptar tal o cual sistema de reglas para
jugar unas partiditas en Arrakis con sus colegas? Tal era el
mono que el personal tenia de Dune (futuro muy lejano, cien-
cia ficcién feudal, con escudos de energia y armas de filo
que pudieran penetrarlos, y nobles, algunos decadentes y
otros maravillosamente honorables), que dejando a un lado
los sistemas caseros hechos por aficionados (se llegé a ver
por Internet un GUARPS Dune) los de Holistic Design publi-
caron Fading Suns, que no era Dune, pero que se le pare-
cia mucho. Pues bien, Last Unicorn Games llevo a buen
término ese suefo, con su Dune: Chronicles of the Imperiurm.
Usando el sistema ICON (un viejo conocido) ya podiamos
darle cafna a ese perro Harkonnen que tan mal nos caia; se
nos hacia el culete pepsicola pensando en dominar los po-
deres Bene Gesserit, para intentar ser el Kwisatz Haderach
antes que ese ninato de Paul Atreides; en fin, que nos las
prometiamos felices, cual Emperador del Universo al que
una Decidora de Verdad le hubiese predicho un largo y pro-
lifico reinado. Pero (y poned la marcha finebre de Mahler)
aparecio Wizards of the Coast, compré Last Unicorn y todos
nuestros suenos se fueron al garete. Solo sali6 a la venta
una edicién limitada a 2.000 copias en las Gen Con 2000.
Algunos ejemplares de esa edicion se han llegado a vender
por 300 dolares. Y después Wizards cerr6 la linea, a pesar
de que ya se habia prometido algunos jugosos suplemen-
tos, entre ellos uno sobre los Fremen y Arrakis.

Y nos quitaron el caramelo de la boca.

Al cerrar la linea, Wizards prometié un Dune D20 que se
quedo en eso, en promesa. Dudo mucho que el Sistema
D20 pudiera captar la sutileza de un universo como el de
Dune (en el que un combate puede resolverse con una mi-
rada antes de que comience), pero parece que tampoco po-
dremos tener el gusto de comprobarlo. ;Y cémo era esa edi-
cion limitada de las Gen Con? Pues un magnifico libro. Una
edicion a todo color, cuidada con mimo. Con una secci6n de
historia que llegaba hasta la era de los Atreides, que permite
a los nedfitos en el universo de Dune darse una ducha de
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Melange, Navegantes, Bene Gesserit, Tleilaxu, Ixianos, el
Landsraad, los Fremen, la Jihad Butleriana, los Mentat, los
Gholas, los maestros de espada,...

El sistema es el ICON de la version de Star Trek de Last
Unicorn. Un sistema sencillo, que permite centrarse en la his-
toria, muy adecuado para esta ambientacion. Una completa
seccién de creacion del personaje que parte de la formacion
de una Casa Menor adscrita a una Casa Mayor (los abyectos
Harkonnen, los nobles Atreides, los ambiciosos Corrino, etc...),
lo que nos permite acceder a todas las complejidades de las
relaciones que aparecen en las novelas sin tener que encar-
nar a alguno de los personajes de éstas. Se completa el juego

. con la consabida seccién de combate (con un sistema de op-

ciones sencillo a la par que completo y que permitia esa ma-
niobra antiescudo que siempre habiamos querido practicar), y
secciones sobre Casas, equipo, viaje espacial, planetologia,
tecnologia, e incluso incluye una aventura introductoria de ca-
lidad mas que notable.

Como pegas podemos encontrar que parte de la informacién
mas jugosa (Arrakis, los Fremen, los gusanos de arena) se
encontraba en esos suplementos anunciados por Last Unicorn
y que se perdieron en el limbo, dejando el juego cojo para los
jugadores que no hayan leido las novelas. De todas formas es
un problema menor, porgue el juego esta mas encaminado a
jugar en la época de las precuelas de dudosa calidad de Brian
Herbert que durante la desgarrada epopeya de las novelas
originales de su padre. En fin, un juego recomendable, si no
fuese porque es dificilismo de conseguir- José Luis Herrera

B Dune: Chronicles of the Imperlum

..Ianquaes'Elmagoderolbasaﬂo
~ en el barroco universo de Dune.
- Lo mejor: Que trae a la mesa la
- ambientacién de Ci-Fi més espe-
rada y de forma mas que digna..
Lo peor: Se echa de menos algu-
na que otra informacion sobre Iu-
gamsyhechosrelevan@ea y por
encima de todo, que debido a
Wizards es un libro casi imposi-
ble de encontrar y de adquirir.
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Lo Puto Peor R#10. 0 euros. Enero 2004,
Sa incluye de regaic un sempliar de RPG

Cuando escribo estas lineas, el afio 2003 ha terminado hace
poco. Cuando vosotros las ledis, seguramente en la cola del
paro, so vagos, o direciamente firados en la puerta de algin
bar a las 3 de la madrugada, ebrios perdidos y con las bragas
de una puta checoslovaca llamada Ingrid con dos hijos y que
esnifa impiacristales y es maliratada por su chulo que se que-
da con su pasta para completar su coleccion de Cyberpunk
2020 en el bolsilio, ya habra pasado algo mas de un mes de
ésle nuevo ano. No obstante, creo que la columna de hoy os
resultara hario interesante, pues el ano es largo y duro, como
una partida de Holermaster, y mis predicciones cobraran vigen-
cia de aqui a poco.

Porque asi es amigos, he utilizado los mds potentes conjuros de adivi-
nacion, ademas de generosas dosis de LSD, aunque eso ya después
de las visiones y porque me dio por ahi, y he sacado las siguientes
conclusiones. Como la tirada la hizo mi DJ y no vi el resultado, a lo
mejor hay algin pequefio fallo, pero yo creo que no. Agérrense y tiem-
blen con mis visiones sobre lo que le espera al mundillo del rol este afio:
- Saldrén nuevos juegos, algunos buenos y algunos malos. También
saldran muchas ampliaciones para juegos ya existentes.

- La gente jugara a rol. En los juegos se tiraran dados, de diversas
formas.

- Otro afio més, los fans compraran juegos raros, pero seguirdn jugando
Unicamente a los cuatro de siempre. Pero ;v lo que farda en la estanteria?
- Volvera el sistema D6 de Star Wars, y lo hara con tanta fuerza que la
siguiente edicion del D&0, Cthuity EXOlo utilizaran.

- GUAPS seguira sacando suplementos raros que le interesan a 4 frikis
y que todo el mundo se descargara gratis de internet. “Total ni lo voy a
mirar”, se defenderan ellos.

- La gente sequira preguntdndose qué sentido tiene volver a sacar el
juego de la mili a estas alturas de siglo.

- Afinales de afio, los zombies habran salido de su entorno natural (las
macrodiscotecas) y comenzaran a dominar el mundo.

- Antes de morir, el Papa Juan Pablo confesara que jugaba a rol en la
intimidad. El siguiente en salir del armario serd Mariano Rajoy. El rol
desaparecera de los circulos frikis y pasara a tener mayor difusion en
las parroquias y juventudes de derechas. Como ultima peticién del pon-
tifice, se lanzara una nueva edicién de la Biblia con las fichas y caracte-
risticas de todas las criaturas y personajes que alli aparecen. Incluidos
los de “Josué engendrd a Samuel” y todo eso. De la ficha de Dios no
digo nada que eso se ha quedado un poco vigjo.
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- Ocurrird algin suceso macabro que un medio de comunicacion rela-
cionara con los juegos de rol. Como siempre, echaremos pestes sobre
los periodistas en nuestras tertulias y listas del correo.

- Se confirmara la aparicién de otras 4 ediciones de los 3 manuales del
D&D 3.5: Primavera, Verano, Otono e Invierno, decorados con motivos
de la época, y eslogans como “ya es primavera en Wizards of the Coast”.
- il Bi'tiene pinta de molar (menuda prediccién).

- En el frente de la revista, Lo Pufo Peor seguira teniendo la misma
poca gracia que siempre (¢ no os habéis enterado de que esto es serio
0 qué?). Un servidor ascendera al poder y dedicara nimeros enteros
de la revista a publicar médulos de Feng Shuibasados en episodios de
Farmacia de guardiay monograficos de £/ Castillo de Falkenstein, por
lo que recibiré el Premio Planeta.

- La revista sufrird un nuevo cambio de formato: ahora vendra en la
parte de atras de los cereales, para que ledis en el desayuno. Lo Pufo
Peorsaldra en los laterales.

- Poco después, el Inspector Gadget destapara que la APG magazine
es una tapadera de MAD y el Doctor Gang, y cerrara la revista. Poco
después, nuestro director sera diputado por el PP.

- Annie McDowell seguird protagonizando anuncios de Loreal. Esto no
tiene que ver con el rol, pero tios ;alguien recuerda alguna pelicula
reciente de esta mujer?

- Saldra la nueva edicion de Mutantes en /a Sombra. No, en serio.

- Una poderosa editorial decidira crear una especie de Dream Team del
rol, con los mejores jugadores del pais, y organizara espectéaculos, en
los que la gente pagara para verles jugar. Una idea genial que tendra
un éxito inusitado.

- Perro Malo se hara budista.

- En diciembre de 2004 sobrevendrd un nuevo holocausto nuclear a
causa de la guerra entre los americanos y los rusos (la Unidn Soviéti-
ca se reconstruird en Semana Santa). En el nuevo mundo que sobre-
vendra, los roleros, gracias a los conocimientos adquiridos con sus
lecturas prohibidas, estardn mas capacitados para sobrevivir y cons-
truiran un nuevo orden mundial basado en las ensefianzas de Lord
Soth, Conan y Miliki. La /PG recuperara su popularidad, esta vez
como texto religioso, y esta columna sera interpretada como las pala-
bras del profeta. Habra hasta talibanes. Esta es la visién que tengo
maés clara.

En fin, que el 2004 va a ser muy movidito. Seguramente incluso ya se
han cumplido varios de mis vaticinios. Con todo, no sera peor que el
2003: recuerden lo de los experimentos genéticos en Devir o las armas
de destruccién masiva en La Factoria (que aun no han sido encontra-
das, pese a las acusaciones de Aznar). Cuidense amigos, que nunca
se sabe... Y si quieren les hecho las cartas en www.viruete.com.
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