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A todos en la redaccion nos alegra que cada vez haya mas juegos en la
calle y que el mercado se vaya ampliando. Pero, sobre todo, ahora nos
ilusiona que ademas del gran numero de pequenas jomadas locales que
van y vienen cada afio y de las clasicas CLN de este verano, vuelvan a
celebrarse en nuestro pais unas Gen Con. No sélo porque sean unas jor-
nadas mas que sumar a la lista, sino porque suponen un tipo de jorna-
das diferente, dado su caracter profesional. Es un “experimento” ilusio-
nante, pero también armiesgado, que puede servir para medir en cierto
modo la madurez del mercado del rol (y de los juegos que comparten
tiendas con éstos) en nuestro pais. Por un lado estan los numerosos y
novedosos alicientes que haran de las Gen Con un evento de innegable
interés para cualquier aficionado: campeonatos, mesas redondas, expo-
siciones, visitas de ilustres y famosos miembros del mundo profesional,
y (esperamos) un largo etcétera. Por otro lado estd el monumental recin-
fo, con capacidad para mas de 10.000 asistentes, y el cobro de una
entrada, algo inusual en las jornadas de rol al uso, ademas de la cerca-
nia en las fechas (sdlo 11 dias de diferencia) con la convocatoria mas
veterana y popular del panorama nacional, las CLN de Algemesi
(Valencia). Ya veremos si el mercado y los aficionados esparioles pasan
esa prueba, o no. De momento, animamos a los organizadores de
ambas iniciativas y les deseamos la mejor de las suertes. Nos vemos alli.
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¢HeroQuest? ;Pero eso no era un juego de tablero? g,Ese
con el que muchos empezamos a “dungeonhackear” (y per-
don por el palabro)?

Pues si y no. Si es cierto que HeroQuest es el nombre de
aquel juego bandera de MB, pero este libro que aqui presen-
tamos no tiene nada que ver con él. Mas bien todo lo contra-
rio. HeroQuest es un juego de ROL (con mayusculas)
ambientado en el universo de Glorantha.

¢ Glorantha? Eso me suena. ;No pasaban alli todas las aven-
turas de Runequest?

Premio para el caballero. Del mismo modo que Mister Proper
ahora se llama Don Limpio, Runequest ahora se llama
HeroQuest. Tenemos que remontarnos unos anos atras, por-
que no es el primer lavado de cara que se le hace a nuestro
mitico y venerable Runequest, que alla por la década de los
90 triunfaba en las estanterias junto a Star Wars, Paranoia,
MERP, La llamada de Cthulhu, y Stormbringer. Los que vivie-
ron aquellos pretéritos (que no por ello mejores) tiempos
recordaran que los dos ultimos y Runequest tenian en comun
un par de cosillas. Para empezar, todos habian sido editados
por la misma editorial, Chaosium Inc. Todos compartian el sis-
tema de percentiles, cada uno con sus toques particulares. Y
todos gozaron durante una larga temporada de buena salud

editorial. La version que recordamos en Espana es sobre todo
la de Joc Internacional, basada en la tercera edicién en habla
inglesa de Chaosium, y que ya separaba el mundo de
Glorantha del sistema de reglas (habia que tener en cuenta
que Chaosium habia vendido los derechos de Runequest a
Avalon Hill y que Greg Stafford mantenia los derechos sobre
Glorantha). Se publicaron una multitud de suplementos para
Runequest, de calidad irregular, de los cuales fueron publica-
dos en castellano un buen numero. Entonces, ;por qué un
juego con todas las papeletas para perdurar durante muchos
anos (no olvidemos que su primera edicion en inglés es de
1978, casi en la prehistoria) se cayo de nuestras estanterias?
La explicacion hay que buscarla, como tantas veces, en una
mezcla de diferentes factores: politica editorial, mala gestion
de la licencia, la separacion de facto entre los autores origi-
nales y su producto, e incluso problemas con la justicia (el
editor principal de la linea de Runequest fue arrestado por
“cargos contra la moral”, y aunque el caso fue sobreseido,
hizo que la directiva de Avalon Hill aparcara Runequest en
alguna estanteria para dejarle coger polvo).

Pero para nuestra felicidad Glorantha no murié.

Issaries, una compania escindida de Chaosium, se lanzé a la
aventura de publicar en el ano 2000 un nuevo reglamento




para jugar en Glorantha, y a un nivel mucho mas heroico que
en Runequest. El reglamento se llamd Herowars, y por primera
vez introducia el sistema que, ahora mas pulido, aparece en el
HeroQuest definitivo. Herowars nunca fue publicado en Espana,
pero el salto definitivo se da con HeroQuest, Roleplaying in
Glorantha, que ahora edita en castellano Edge Entertainment.
Los autores del juego son una garantia. Robin D. Laws es au-
tor, entre otros, de Feng Shui, Over
the Edge junto a Jonathan Tweet,
Dying Earth, asi como de multi- ¢
tud de suplementos para diver-
s0s juegos. Greg Stafford, ademas
de ser miembro fundador de Chao-
sium, es autor entre otros libros del
Runequest original, Pendragon y El
Principe Valiente; podria continuar,
pero si queréis mas informacion
sobre Greg, mejor que leais la entre-
vista en exclusiva que le realizamos
para nuestro numero 3. Para empezar
con el libro propiamente dicho, la por-
tada es una pasada. Una magnifica ilus-
tracion de Alejandro Teran que hace que
cualquier comparacion entre la portada
del original en inglés y ésta sea... pues
bueno, eso, que no son comparables.
Pasando al interior, los chicos de Edge
han sido muy respetuosos con la maque-
tacion original, que practicamente es
idéntica al original en inglés, salvo raras
excepciones. El libro se divide en varias

heroquest

Para crear los personajes es primordial el con-
cepto de palabra clave. La palabra clave es
una “plantilla® de personaje, que otorga a los

héroes las capacidades incluidas en
ella. Por ejemplo, “Soldado” es

una palabra clave que incluye
las habilidades tipicas que un
soldado debe haber adquirido
en el transcurso del ejercicio
de su profesion. Hay pala-
bras claves de ocupacion, de
tierra natal, de religion, de
magia y de especie. Asi que
es la combinacion de estas
palabras claves mas la adicion
de algunos puntos extra las
que configuran el héroe. Otro
concepto clave del juego son
las maestrias, que se indican
con una runa de maestria.
Cada 20 puntos en una habi-
lidad equivalen a una maestria
en esa habilidad, asi que un
héroe con, digamos, 67 puntos
en una habilidad tendria una
puntuacion en esa habilidad de
7 puntos y 3 maestrias. La
creacion de personajes puede
guiarse por tres métodos. En el
meétodo narrativo se escribe una
pequena historia de 100 palabras

partes diferenciadas. Después de unas
palabras de presentacion de Mark Galeotti

y Greg Stafford, encontramos una introduc-
cion en la que se nos explica la esencia del
juego de rol, pero siempre desde la perspec-
tiva de Glorantha, las Guerras de los Héroes,

la mistica y el mundo mitico que se nos plan-
tea en HeroQuest. Se hace hincapié en que la
historia esta por encima de las reglas (y cierta-
mente, todo el libro es muy consecuente con
ello) y en que las acciones de los dioses y los
héroes dejan su impronta en el mundo de
Glorantha.

Héroes

La siguiente seccion esta dedicada a los héroes

sobre tu personaje, en la que se
incluyen las palabras claves y las
capacidades que se quiere que el
héroe tenga. No os frotéis la
manos, munchkines mios/as, que
la cosa esta limitada. El segundo
meétodo es el método de lista, mas
parecido a la creacion de perso-
naje de cualquier otro juego. Esto
satisfacera a la gente menos ima-
ginativa, aungue sigue en cual-
quier caso siendo una forma muy
abierta de crear el personaje. El ter
cer método es el mas original (aun-
que realmente es un método

que mas de un jugador
que ha llegado tarde a

(es asi como se va a referir el libro continuamente
a los personajes). Y es aqui donde por primera se des-

cubre el concepto basico que ha dirigido la creacion del
juego. No vamos a encontrar en ningdn sitio del libro una
lista de habilidades, explicando lo que hace cada una de ellas.

alguna partida de cual-
quier ofro juego ya
habra puesto en juego
alguna vez) y supone la

creacion del héroe “sobre la mar

RPGMAGAZINETRECE 7
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cha”. Si, como suena. Tu llegas, le pones un nombre al perso- combate y la magia, HeroQuest deja a un lado la constriccion
naje, le asignas un objetivo principal, escribes su capacidad reglamentaria deél D20, con sus listas de hechizos, maniobras
mas importante y obvia para todos, y a jugar. A de combate y demas particularidades tacticas, para
medida que se juega se pueden ir afadiendo ca-  p Lo centrarse en la historia. Es evidente que se encuadra asi
a g r -__.‘?\ JT\ -.:uh - i S T g
pacidades hasta llegar al limite. Tienes mas o5 SRR en lo que podriamos llamar “la tradicion narrativa”. Pero
libertad para crear al personaje, pero el OV camill — al contrario que otros juegos denominados narra-

narrador puede colarte alguna habi-
lidad que a él le venga bien sin pedir-

te tu opinion. Divertido, ;verdad?
Después de una seccion descri-

biendo las ocupaciones y las pala-

bras clave de ocupacion, nos en-
contramos la seccion sobre las
tierras natales (tu zona, pais o raza
de nacimiento) con sus pa-

labras claves correspon-

dientes. Aqui podemos
encontrar las razas y
pueblos mas comunes
de Genertela, y la posi- 4
bilidad de convertirnos
en héroes tribales del
Pueblo Puma o de los
Pastizales, o bien for
mar parte de la estrati-

ficada civilizacion de Dara
Happa, pasando por los re-
beldes Heortlingas o los habi-
tantes de la adormilada Tesh-

nos. La siguiente seccion se

encarga del desarrollo del he-

roe, y el uso de los “puntos de
héroe” para la mejora del per-
sonaje. Y a renglon seguido,
nos encontramos con las
reglas.

Reglas y Magia

Evidentemente es el

apartado mas novedoso

del juego. En un momento

historico en gque todos los
juegos estan un tanto atra-
pados por la marea D20,
HeroQuest es lo que podri-
amos llamar un soplo de
libertad. Basado en un
simple mecanismo de tira-
das enfrentadas y niveles
de victoria y/o derrota que
se usa para todos los
aspectos del juego, incluidos el

tivos, aqui se pone el énfasis en los personajes y
se le deja una completa libertad al narrador.
Quizas tanta libertad asuste a aquellos narra-
dores cuya idea de una partida divertida es
entrar en una habitacion tras otra plan-
teando retos tacticos a los jugadores, y

que no estan preparados

para enfrentarse a un
reglamento en el que
no se describe ni un
solo hechizo a pesar

de que pueda usarse

la magia. Las habili-
dades existen, pero no
se describen y mas bien
se usan por el nombre y
usando la logica, gratias
a un sistema de grados de
dificultad que dependen de la
relacion de la habilidad con la
accion que se quiere llevar a
cabo. Es decir, sera mas difi-
cil usar tu habilidad de esgri-
ma para abrir una puerta que
para golpear a un enemigo.
Cuando creas perso-

najes puedes po-
nerte  habilidades
como “Ha viajado
mucho”, El cémo
pueda aplicarse esta
habilidad a deter-
minadas situaciones
deberia ser bastante
claro, pero queda en
manos del narrador,
que siempre fiene la
ultima palabra. Y es que
éste es un juego en el
que se debe ser es-
tricto en eso, para evitar
excesos. Aunque la re-
gla principal queda clara.
Maxima Diversion. Como
puede verse, el juego es
muy abierto. El combate se
resuelve del mismo modo que las

8 RPGMAGAZINETRECE
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habilidades, mediante pruebas enfrentadas y la “puja” o
apuesta de puntos de ventaja, y no se para en detalles como
dano de las armas o puntos de vida. No existe nada

de eso, sino que dependiendo de las circuns-
tancias, se tendran una serie de modificadores
a las pruebas. Se hacen tiradas enfrentadas y
listo. Rapido y sencillo. Estas pruebas y
sisterna de puntos de ventaja se usan para todo,
ya sea un combate de masas o una discusion
entre un héroe y el chaman de la tribu. Asi
comentado, puede parecer que el juego queda
un poco en el aire. No es asi. Parece mentira,
pero con estas reglas se cubren aspectos f{
como la salud, el combate, los venenos, la
ayuda de otros companieros, la ayuda de alia-
dos, el combate no letal, la armas, armaduras
o herramientas, la lucha con diferentes
oponentes, los seguidores o la curacion. Se
presta especial atencion a las relaciones
entre personajes, que pueden suponer la
diferencia entre una partida sosa y una
memorable. Se establecen reglas para -
seguidores, comparieros, personajes secun-
darios, relaciones con la comunidad, guar-
dianes (que son espiritus, dioses o mani-
festaciones que ayudan a los compo-
nentes del grupo) y el grupo de héroes.

Las reglas describen dos tipos de _,,% !
magia: magia comin y magia espe- <7,
cializada, que a su vez se divide en
tres subtipos, teismo, hechiceria y
animismo, todos con sus particularidades. De nuevo el sistema
es el mismo que para todo lo demas. Pruebas enfrentadas,
niveles de victoria o derrota, etc... Se incide en la necesidad de
la adoracion, las relaciones con las iglesias y divinidades, el
uso de la magia y se dan ejemplos de religiones comunes en
el mundo de Glorantha. Después encontramos un capitulo
dedicado a cada tipo diferente de magia especializada, a sus
particulares practicas y a sus dioses, espiritus y practicantes,
ejemplos de escuelas de hechiceria e iglesias, drdenes, e
informacion sobre los planos.

Narracion

El apartado dedicado a la narracion aconseja a los narra-
dores acerca de las particularidades de dirigir partidas en
HeroQuest. Consejos sobre creacion de personajes, como
manejar las pruebas sencillas y extendidas, la riqueza, el
control del tempo, los méritos y defectos, la narracién de las
pruebas, la improvisacion, y el componente dramatico del
juego. El capitulo de narracion termina con la regla principal,
Maxima Diversion, para introducirse en los vericuetos de la
Busgueda Heroica (traduccion directa del titulo del juego),

terminologia usada en el juego para referirse a la especial
naturaleza mitica con la que se quiere imbuir las partidas de
HeroQuest. Recreando las acciones de antiguos dioses, espi-
ritus o santos, se obtienen beneficios para los personajes o
su comunidad. Es un concepto algo extrafio pero que se
integra perfectamente en la ambientacion. El libro se cierra
con una seccion sobre criaturas, mitologia, historia sobre
Glorantha y una descripcion del mundo mortal y sus regio-
nes, completada por cuatro aventuras de ejemplo, grupos
de héroes de ejemplo, una bibliografia y ayudas de juego.

-Oonelusion

HeroQuest es un juego interesante. Ori-
ginal y fresco, introduce un aire nuevo en
los juegos de fantasia. Las reglas son sen-
cillas, y dejan tiempo a todos para que se
centren en la historia y no en cuantos “mas
1 menos 2" tengo al pelear con este bicho.
Por supuesto que no todo es perfecto; se
queda algo corto en la ambientacion (cosa
que sera subsanada en préximos suple-
mentos), y algunos jugadores pensaran que
el juego es excesivamente onirico, que re-
quiere demasiado trabajo por parte del narra-
dor, y que es poco solido. Nada mas lejos de
la realidad. El juego requiere buenas dotes

de improvisacion, de interpretacion y sobre

todo una mente abierta. Hara las delicias de
todo aquel que espere algo nuevo y diferente.
Una cosa es cierta. Este juego no te dejara
indiferente e José Luis Herrera

& HeroQuest

_ - He cuademacion: Risti
Lo que es: El juego de rol mitico

situado en Glorantha, el mundo

concebido por Greg Stafford para

Runequest en 1978.

‘Lo mejor: Su sistema, abierto,
facil y accesible, que permite
‘hacer cosas que con otros siste-

~ mas ni se te ocurririan. :
Lo peor: La ambientacion se
queda algo corta, y puede que
haya jugadores a los que no
convenza su planteamiento.
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en castellano

E Novedades B Warhammer Fantasia JDR

M Arcontes y Templarios

Categoria: Suplemento = Juego: Vampiro: LM
Editorial: La Factoria de Ideas = Péginas: 116 bin
Encuadernacion: Rustica « Precio: 23,22 Euros

Lo que es: Una guia para interpretar algunos de los

personajes mas poderosos de las dos sectas princi-
pales de este juego.

M Ciudad de Angeles
Categoria: Suplemento » Juego: Demonio: La caida
Editorial: La Factoria de |deas = Paginas: 100 b/n
Encuadernacién: Rustica « Precio: 20,68 Euros
Lo que es: Un suplemenio sobre la ciudad de Los
Angeles que permite dar a las partidas un entorno mas
definido, y hace avanzar el arco argumental de esta linea.

B Herejias de la senda
Categoria: Suplemento = Juego: Estirpe de Oriente
Editorial: La Factoria de Ideas « Paginas: 118 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: 23,22 Euros
Lo que es: Una guia que profundiza en los dharmas
heréticos y que también ofrece un nuevo dharma, los
Devoradores de Escorpiones.

M Vendel Vesten
Categoria: Suplemento = Juego: 7° Mar
Editorial: La Factoria de |deas = Pdginas: 94 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: 19,40 Euros
Lo que es: El libro de referencia sobre esta nacion de
Théah, con nuevas reglas, asi como toda la informacion
de trasfondo necesaria sobre los vendelios y los vesten.

H lberia Nocturna

Categoria: Suplemento * Juego: Edad Oscura: Vampiro
Editorial: La Factoria de Ideas « Paginas: 116 b/n
Encuadernacién: Rustica » Precio: 23,22 Euros

Lo que es: El suplemento para situar en la Espaia §

de 1212, tras la victoria cristiana en Las Navas de
Tolosa, tus partidas de Edad Oscura: Vampiro.

ABIEROL

CARAS = GO
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Reinos de la Magia: Ars Theorica

El Realms of Sorcery original es uno de los mejores suplementos
sobre magia escritos para ningun juego. Bueno, aqui quizas me
deje llevar por mi exacerbado forofismo por Warhammer Fantasy
RPG, pero de verdad que es muy bueno. Dicho esto, debo expre-
sar mi indignacion por el formato elegido por La Factoria para
publicarlo en castellano. Se publica en dos volumenes, partiendo
el original por la mitad. La primera, Ars Theorica, de la que es obje-
to esta resefia, consiste en los 17 primeros capitulos del libro ori-
ginal, en los que se describen en profundidad todos los aspectos
de la magia en el mundo de WHF JDR: llusionismo, elementalis-
mo, alquimia, magia de hielo, magia élfica, runas y herreros rini-
cos, maestros de runas, magia prohibida, magia skaven, magia
orca, cazadores, etc. El trasfondo proporcionado es un magnifico
material que proporcionard a tus partidas de Warhammer riqueza
y profundidad. Se suministran también los esquemas de avance
para las diferentes nuevas profesiones relacionadas con los dife-
rentes colegios y escuelas de magia. Eso nos pone en problemas
puesto que, al estar todos los hechizos contenidos en el segundo
libro, este Ars Theorica es inservible a efectos de juego por si solo.
Una division mas racional del libro hubiera sido incluir la mitad de
las escuelas que se describen junto a los hechizos correspon-
dientes a ellas. La unica ventaja de éste método de division es que
todos los hechizos estaran contenidos en un solo volumen. Por lo
menos La Factoria ha sido escrupulosamente fiel a la maqueta ori-
ginal del libro, de gran calidad, aungue han elegido la version en
rustica (el libro original se presento en formato rustico y tapa dura).
De todas formas, cuando se tengan los dos volimenes, es una
obra que merece la pena por la profundidad de su contenido y la
nueva dimension que anade a WHF JDR e Paco Alvarez

B Reinos de la Magia: Ars Theorica
Juego: WHF JDR
Editorial: La Factoria de Ideas
Lo que es: La primera mitad del
suplemento definitivo sobre la
magia para Warhammer Fantasia.
Lo mejor: La variedad y la pro-
fundidad del trasfondo aportado
al juego.
Lo peor: La division de libro que
hace el contenido inservible a
efectos de mecanica de juego y
creacion de personajes hasta
que no se publique e! segmdo
volumen.




B Novedades

M Ojos Inmortales-La Caja de Juguetes
Categoria: Aventura * Juego: Changeling: El ensueno
Editorial: La Factoria de Ideas « Paginas: 118 bin’
Encuadernacion: Rustica » Precio: 23,22 Euros
Lo que es: La primera parte de una trilogia de aven-
turas, que también detalla para este juego la ciudad
de San Francisco.

M Libro de Tradicion: Huecos
Categoria: Suplemento = Juego: Mago: La ascension
Editorial: La Factoria de |deas  Paginas: 92 bin
Encuademacion: Rustica » Precio: 20,68 Euros
Lo que es: El libro de tradicion de los magos sin tradi-
cién que, siguiendo el mismo esquema de los anteriores
libros de tradiciones, estudia este heterogéneo grupo.

M Epica Kinki
Categoria: Suplemento » Juego: Barrio Xino
Editorial: La Factoria de Ideas = Paginas: 46 b/n
Encuadernacion: Ristica « Precio: 4 Euros
Lo que es: Un suplemento para este juego de humor
nacional, con nuevas profesiones, reglas sobre sexo,
y tres aventuras completas.

M Cronica del Laberinto Negro
Categoria: Accesorio = Juego: HL: El Apocalipsis
Editorial: La Factoria de Ideas « Paginas: 110 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: 20,49 Euros
Lo que es: Un libro de trasfondo sobre el Wyrm que,
a semejanza del Libro de Nod de Vampiro, no inclu-
ye regla alguna.

B Bestias Malignas y Magia Maravillosa
Categoria: Suplemento « Juego: El Sefior de los Anillos
Editorial: La Factoria de Ideas » Pdginas: 96 color
Encuadernacion: Cartoné = Precio: 24,95 Euros
Lo que es: Una guia de bestias y magia para este
Juego, que muestra criaturas que no pudimos ver enla
reciente trilogia, como los vampiros o los hombres lobo.

ROL,

, COMICS, CARTAS, MINIATURAS Y MUCHO MAS...

en castellano

Melniboneé

Once afios después de su publicacion en inglés, La Factoria
pone en nuestras manos la version en castellano de
Melniboné, el primer suplemento para el Elric! original editado
por Chaosium en {1993! Hay que decir una cosa. Algunos
buenos suplementos, como el buen vino, mejoran con los
anos. Y eso pasa con Melniboné. Ante la voragine de bazofia
D20 que nos abruma, entre la que apenas pueden destacarse
buenos suplementos y/o aventuras, hojeas libros como
Melniboné y sonries con nostalgia. El libro tiene dos partes
bien diferenciadas, siguiendo con la estructura de los suple-
mentos de Stormbringer y Elric! de siempre. La primera parte
del libro es una descripcion detallada de la historia de
Melniboné, la geografia de la Isla del Dragén y sus alrededo-
res, y de Imrryr, la Ciudad de los Suenos, en la época de los
lltimos afos del reinado de Sadric LXXXVI, el padre de Elric.
Tambiéen se proporciona un completo compendio de persona-
jes, bestias y demonios que podemos encontrar en las islas.
En la segunda parte del libro nos encontramos tres aventuras:
Guia del viajero a Melniboné, un cadtico e hilarante periplo por
esta isla en busca de un escriba perdido, La Copa del
Sufrimiento, una entretenida aventura de accion que incluye
un viaje a los tiempos de la guerra civil melnibonesa, y El fan-
tasma de las ciudades, una inquietante y onirica busqueda de
una torre fantasma. Las aventuras y el material adicional son
de excelente calidad, pero se notan los anos transcurridos en
las ilustraciones que iluminan la obra. Ademas, la portada de
la edicion en castellano es bastante mejorable y desmerece el
magnifico contenido del libro. En cualquier caso, un suple-
mento muy recomendable ® José Luis Herrera

B Melniboné

Lo que es: Un suplemento sobre
Melniboné que incluye material
de trasfondo y tres aventuras.

Lo mejor: La calidad del conte-
nido y comprobar que es un
libro que ha envejecido bien.

Lo peor: El gran lapso de tiempo
transcurrido desde su publicacion
en inglés, lo anticuadas que se
‘quedan algunas ilustraciones, y
su portada al compararla con la
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B Ojos Grandes manga D20

Ojos Grandes manga D20

Siempre alegra la llegada de los productos de una nueva edi-
torial al mercado del rol nacional, y Big Eyes Small Mouth
D20 de Guardians of Order no es una excepcion. Si
bien cuenta con otras lineas, como Silver Age
Sentinels o Nobilis, Guardians of Order es conocida
principalmente por sus licencias de animes como
Sailor Moon, Dominion Tank Police, Tenchi Muyo!,
0 El-Hazard, que sirven de base a suplementos
tematicos para su juego estrella, Big Eyes Small
Mouth, que llega ahora a Espania en su version D20
con el nombre de Ojos Grandes manga D20, de
mano de la editorial Devir Iberia. Ojos Grandes
manga D20 es un juego genérico de tematica anime,
que usa una modificacion del Sistema D20 creado para
Dungeons & Dragons, y que ya cuenta con su propio
SRD (sistema de juego de licencia abierta) descar-
gable en internet. Desde el principio, parece claro
que los autores del libro presuponen un conoci-
miento previo por parte del lector de las conven-
ciones propias de los diversos géneros habitua-
les en el anime; es una actitud comprensible, ya
que muchos de los compradores potenciales de
este manual encontrarian superflua una explica-
cién extendida de lo que ya conocen (con el con-
siguiente aumento en el precio), pero también es
algo que debe considerarse antes de gastarse el
dinero en OgmD20. Solo se dedica a la explica-
cién del anime y sus géneros, aparte de la informa-
cién implicita en las reglas, tres paginas, que ademas
sirven de introduccion del libro. A la hora de una posible
compra, también es necesario considerar que, tal
como se indica en la contraportada, OgmD20 requie-
re el uso de los manuales basicos de Dungeons &
Dragons, a los que se hace referencia en numerosas
ocasiones. Dicho esto, no hay que confundir este
manual con una adaptacion de D&D al entorno del
anime: aungue se base en el mismo mecanismo
basico que éste, Ojos Grandes manga D20 es un
juego diferente, con sus propias reglas y concep-
tos, que necesitan de una atenta lectura para su
plena comprensién. Sin lugar a dudas, la diferen-
cia mas importante que presenta es la creacion de
PJs mediante reparto de puntos, que puede
complicar mucho este proceso, pero que per-
mite configurar personajes a la medida de su
jugador, hasta el mas minimo detalle.

Aunque se incluyan 15 clases de personaje ﬁ
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que representan arquetipos de los géneros de manga mas
populares, como la chica magica, el entrenador de monstruos
mascota o el piloto de mecha, para los que ya se ha resuelto
este proceso, el énfasis se ha puesto en la creacion por repar-
to de puntos. Estos pueden gastarse en caracteristicas (las de
siempre), raza (también configurable), mas de 70 atributos
graduados en rangos (algo asi como las aptitudes de D&D),
habilidades y dotes; tanto las dotes como los atributos han
sido modificados y ampliados de forma adecuada para ajus-
tarse a las necesidades de un juego de tematica anime. La
principal virtud del sistema de creacion es que los personajes
posibles son casi innumerables y por lo tanto pueden ajustar-
se a practicamente cualquier ambientacion. Por otra parte,
tanto las explicaciones de las habilidades (para este estilo de
juego), como las de las dotes (antiguas y nuevas), resultan
escasas, y a veces se echan de menos ejemplos detallados.
Al proceso de creacion también se le ha anadido la posibilidad
de obtener puntos adicionales, adquiriendo defectos o crean-
do elementos de trasfondo para el personaje, como su historia
previa a la aventura o un dibujo que presente su aspecto al DJ
y los demas jugadores. Ademas del sistema de creacion de
personajes, que ocupa la mayor parte del libro, tambien se
incluyen en el libro reglas particulares sobre las armas, los
vehiculos, las armaduras y protecciones, y el combate. De
todos estos elementos, es el combate el que sufre mas cam-
bios, utilizando las reglas de reduccion de dario por armadura,
y restando importancia o eliminando los aspectos mas tacticos
del Sistema D20 que podemos ver en Dungeons & Dragons,
una decision que tiene también reflejo en la eliminacion de
ciertas dotes. Sin contar con la introduccion, solo se reserva al
texto sin reglas las 13 paginas del ultimo capitulo, que se que-
dan en unas 10 si obviamos las ilustraciones. En éstas se
hace un nuevo resumen de los géneros mas populares del
anime, de las épocas histéricas y mundos en los que se desa-
rrollan, y de sus cuatro tonos principales: accién, drama,
comedia y romance. Unos breves ejemplos de mundos de
juego y varios consejos para jugadores, DJs, y la construccion
de aventuras completan el manual. Es una tarea practicamen-
te imposible reunir en un solo juego todas las ambientaciones
y géneros presentes en la animacion japonesa; dicho esto, lo
que tenemos entre las manos no puede ser otra cosa que un
sistema de juego genérico, con un pronunciado sabor japones.
Aun siendo asi, se echan en falta algunos de los pocos facto-
res gue si son comunes a la mayoria del manga y el anime, y
que tienen gue ver mas con conceptos morales y fundamen-
tos de las relaciones interpersonales propios de la cultura
nipona que con samurais y naves espaciales. También se
notan fricciones entre el respeto a los términos que conforman
la OGL vy las variaciones al Sistema D20 que los autores han
considerado necesarias, que pueden ser la fuente de la falta
de claridad que a veces sufre el texto que explica las diversas

0jos Orandes
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mecanicas de juego, ya complejas de por si. En cuanto a la
edicion espanola, hay que agradecer a Devir la actualiza-
cion de las reglas a la version 3.5 del Sistema D20, antes de
la salida en inglés de la edicion revisada de Big Eyes Small
Mouth D20, que si incluye este cambio, ademas de las
reglas necesarias para construir mechas. Por otro lado, sor-
prende la maquetacion del libro, muy alejada de la norma en
una editorial como Devir, cuyos productos siempre resultan
en este aspecto, como minimo, correctos: Fuentes que van
de lo molesto a lo liliputiensemente ilegible, parrafos que se
superponen al marco, textos auxiliares con exceso de negri-
ta, y ausencia de separacion entre capitulos. Al menos las
ilustraciones son en su mayoria excelentes y gozan de los
lujos de una impresion a todo color. En definitiva, es dificil
sacarle partido a este libro por si solo, a no ser que se cuen-
te con mucha imaginacion, amplios referentes del mundo del
manga, y ganas de trabajar, pero practicamente lo mismo
podriamos decir de ese punado de juegos que no incluyen
ambientacion alguna en su libro o libros basicos. En cual-
quier caso, visto el largo historial de adaptaciones de
Guardians of Order y considerando las adaptaciones que ya
anuncian para este afio, como la de Neon Genesis
Evangelion, es poco probable que la falta de material de
apoyo vaya a suponer un problema para esta linea, siempre
que Devir no se duerma en los laureles y comparta con Ojos
Grandes manga D20 el altisimo ritmo de produccion gue le
reserva a su estrella rolera, Dungeons & Dragons. En
inglés, de momento, ya estan disponibles para BESM D20
dos ambientaciones de produccion propia, asi como las
adaptaciones de The Slayers, Hellsing y Trigun, el suple-
mento genérico D20 Mecha, un Manual de monstruos y un
libro de referencia sobre vehiculos militares ® José Padilla

B Ojos grandes _

Categoria: Basico Péginas: 142 color
Juego: Ojos Grandes manga D20 Encuadernacion:
Editorial: Devir Iberia Precio: 27 Euros
e o

que usa una varia-
cion del Sistema D20, ypamctm U’io‘?‘}(}l _.kﬂ‘b
uso son necesarios los manuales
bésicos de Dungeons & Dragons.

Lo mejor: Que no es una version
anime de D&D, sino un juego dife-
rente, y que da cabida a un intermi-
nable nimero de campafias, esti-
SEeN
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B Novedades _

M La Infraoscuridad
Categoria: Suplemento * Juego: Reinos Olvidados
Editorial: Devir Iberia * Paginas: 192 color
Encuadernacion: Cartoné » Precio: 28 Euros
Lo que es: Una gufa sobre esta peligiosa region sub-
terrénea de los Reinos Olvidados y sus temibles habi-
‘tantes (resefiado en RPG magazine #9).

M Pantalla del DM de Dragonlance
Categoria: Accesorio » Juego: Dragoniance
Editorial: Devir Iberia = Péginas: 32 b/n
Encuadernacion: n/a « Precio: 10 Euros )
Lo que es: Las pantalias de Dragoniance, a las que 4
acompana un cuadernillo con PNJs y dragones para
cualquier tipo de partida.

M La quintaesencia del enano
Categoria: Suplemento = Juego: Sistema D20
Editorial: Devir Iberia « Paginas: 128 b/n
‘Encuadernacion: Rustica * Precio: 20 Euros
Lo que es: El nuevo manual de la serie Quintaesencia,
dedicado en esta ocasion a la raza enana.
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hackmaster

Manual del Jugador de
Hackmaster

Ante todo, Hackmadster es un juego basado en Los Caballeros
de la Mesa del Comedor, una serie de tiras de humor, muy
populares entre el publico rolero norteamericano, protagoniza-
das por un grupo de jugadores de rol aficionados a
Hackmaster, una especie de parodia del primer Advanced
Dungeons & Dragons. Visto el éxito de las tiras, sus creadores
decidieron hacer realidad ese imaginario juego, cuya edicion
espafnola se inaugura ahora con la salida del Manual del
Jugador de Hackmaster. Quienes esperen encontrar aqui la
lectura rapida y entretenida de las tiras se van a sentir decep-
cionados: esto es un manual de reglas, espeso como el texto
original de Gary Gygax, con notas de humor repartidas des-
igualmente a lo largo del libro. Las reglas usan como base el
sistema de juego de la primera edicion de AD&D, anadiendo
en muchos casos mecanismos adicionales (tanto de caracter

“Cabe preguntarse si, a pesar de
ser un juego humoristico, realmen-
te puede jugarse a Hackmaster, Y
lo cierto es que si.”

humoristico como méas o menos serio) y transcribiendo casi
palabra por palabra el reglamento original en muchos otros.
Este sistema de juego, que se complica un poco mas en la

presente version, es un ejemplo de como eran la mayoria de

los juegos de rol en los afios 70: innecesariamente complejos
en algunos aspectos, contradictorios, incomodos y dificiles de
usar y, en el caso de los fantastico-medievales, centrados casi
exclusivamente en el saqueo de mazmorras, aunque hay que
sefalar que son precisamente estos aspectos los que sirven
como uno de los principales resortes comicos de Hackmaster.
Dicho esto, cabe preguntarse si, a pesar de ser un juego
humoristico, realmente puede jugarse a Hackmaster, y lo cier-
to es gue si. La creacion de personajes es eterna, el numero
de tablas es apabullante, y encontrar las reglas necesarias en
el momento adecuado entre las 450.000 palabras y 398 pagi-
nas del manual puede ser una ardua tarea, pero se puede
jugar. Al fin y al cabo, incontables jugadores dedicaron mas de
10 afios a AD&D 15t Edition, que s6lo era un poco menos
complicado que Hackmaster, y mucho menos gracioso. La
cuestion a considerar es si merece la pena meterse en todo
ese berenjenal de aprender un juego nuevo (para la mayoria
de los aficionados esparioles), especialmente complejo en el
caso que nos ocupa, para echarse unas risas. Otro posible
problema a tener en cuenta reside en que las parodias solo tie-

nen gracia si se conoce el material parodiado; en el caso de
las tiras de las que nace Hackmadster, lo que se parodian son
las partidas de rol en general y en concreto el estilo de juego
por el que siempre ha sido conocido D&D, elementos que casi
cualquier aficionado conoce y entiende. Sin embargo, en el
caso de este manual lo que se parodia es principalmente un
sistema de juego, el de la primera edicion de AD&D, que
jamas ha sido usado por un amplio porcentaje de los jugado-
res del joven mercado espanol, ya gque se iniciaron con la
segunda edicion de AD&D, que fue la que se publicé en espa-
fiol en su momento. Los comentarios humoristicos sobre las
caracteristica de ‘Aspecto”, por ejemplo, no tendran mucha
gracia para los que nunca jugaron con una hoja de personaje
de primera edicion, que ademds incorporase las reglas alter-
nativas del Unearthed Arcana original, con su recuadro de
“Comeliness”. Hechas estas consideraciones, es necesario
decir que el problema del Manual del Jugador de Hackmaster
no es su calidad, sino la escasez en Espana de su publico
ideal, considerando éste como el de los antiguos jugadores de
la primera edicion de AD&D, a quienes les haga gracia el esti-
lo de humor de la tira de Los Caballeros de la Mesa del
Comedor, y estén dispuestos a gastarse 30 euros en un juego-
parodia, a los que tendra que sumar como minimo los 30
euros de la Guia del Master de Hackmaster, que dificiimente
se convertira en el habitual de su grupo. Si eres uno de ellos,
estas de enhorabuena: dada la cantidad de paginas y la den-
sidad de texto por pagina del manual, hay material para leer
durante semanas (si uno se da prisa), mientras se cuentan los
dias para la salida de Guia del Master y se rebusca en la
agenda los teléfonos de esos antiguos comparneros de juego
con los gue pasaste tan bueno ratos matando y saqueando en
los anos 80 e José Padilla

= Manual del Jugador de Hackmaster

: Basico
Juego: Hadunésﬁsr
: ..Eﬁtmi-l De-vir Iberia
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B Reinos Olvidados B Novedades s

Player’s Guide to Faeriin

Esta claro que la gente de Wizards no deja escapar ni una. Si la revi-
sion del sistema de juego les permitié publicar de nuevo los libros béasi-
cos hace unos meses, jpor qué no iban a hacer lo mismo con su
escenario de campafa mas popular? En este caso, en vez de un
Escenario de Campana de los Reinos Olvidados 3.5, se han decidido
por un titulo mas atractivo, como es Player’s Guide to Faerin. En él se
repasan los contenidos de todos los suplementos de los Reinos publi-
cados hasta el momento, y se actualiza su informacion a la version 3.5
del reglamento. Del mismo modo, se hace un esfuerzo por integrar en
los RO el material publicado en libros como el Manual de Psidnica,
fanto con informacion de frasfondo como con nuevas clases, aunque
no debéis esperar mucho de este capitulo. Ademas de esto (y es que
era inevitable) se incluyen también nuevas clases de prestigio, mons-
fruos, conjuros, y objetos magicos, y lo que quizas es ligeramente mas
interesante, se rescatan de las profundidades de la primera y la segun-
da edicion de AD&D parte del material que se cre6 en su momento
para esta ambientacion y que fodavia no habia sido regurgitado en esta
tercera encarnacion de D&D. Para dar un descanso de tanta regla,
actualizada y nueva, se incorporan al libro un capitulo dedicado a la
situacion y descripcion de los diferentes planos de existencia de la
ambientacion, y ofro dedicado a narrar los diferentes sucesos de impor-
tancia que han tenido lugar en los Reinos (en las novelas dedicados a
éstos principalmente) desde la aparicion del ECRO. Aunque no es un
mal libro, y contiene bastante elementos de juego atractivos, este
Player’s Guide to Faerin no es en absoluto necesario para jugar en los
Reinos; si no se tienen los suplementos a los que hace referencia se
pierde el sentido de parte del texto, y si ya se tienen éstos, /se nece-
sitan realmente mas opciones para los personajes? Recomendaria
este libro a los fanaticos de la ambientacion, los obsesionados por la
3.5 que prefieren que otros hagan el trabajo de actualizacion por
ellos, y a aquellos afortunados que puedan gastarse 33 ddlares en un
libro solo porque es bonito y su texto no esta mal - Dario Aguilar

i Player s Guide to Faer" _

Lo es: Un s
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* M Van Richten Guide to the Shadow Fey

| Agency SEVERAFT
Categoria: Suplemento « Juego: Spycraft '
Editorial: Alderac Entertainment « Paginas: 128 b/n
Encuadernacion: Carioné * Precio: $ 24,95
Lo que es: Un suplemento destinado a los jugadores,
que permite cientos de nuevas opciones para los perso-
najes, asi como la creacién de sus propias Agencias.

M The Rookie’s Guide to the Undercity
Categoria: Suplemento = Juego: Judge Dredd
Editorial: Mongoose Publishing = Paginas: 64 b/in
Encuadernacion: Rustica * Precio: § 14,95
Lo que es: El libro de referencia sobre la ciudad sub-
terrdnea que se esconde bajo Mega-City One, que
también incluye nuevas reglas.

Categoria: Suplemento * Juego: Ravenloft
Editorial: White Wolf » Paginas: 128 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: $ 22,95

Lo que es: El nuevo volumen de la serie de guias de
Van Richten, que en esta ocasion esta dedicada a los
Shadow Fey.

H Rapier's Edge
Categoria: Aventura = Juego: Swashbuckling Adventures
Editorial: Alderac Entertainment » Paginas: 144 b/n
Encuadernacion: Rustica « Precio: § 24,95
Lo que es: Una recopilacion de aventuras, que tam-
bién incluye un escenario para jugar en vivo, ideas
para partidas, y una cronologia de Théah.

H Age of Legend
Categoria: Suplemento = Juego: Dawnforge
Editorial: Fantasy Flight Games = Paginas: 128 b/n
Encuadernacién: Ristica » Precio: § 21,95
Lo que es: El primer suplemento de reglas para este
juego, que incluye nuevas dotes, equipo, clases de
prestigio, etc

BUEN AIRE N°2 11201 ALGECIRAS
TEL : 956654842 / CADIZ

Juegos & Comics
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B Gamma World Game Master’s Guide
Categoria: Basico = Juego: Gamma World
Editorial: White Woif » Paginas: 192 b/n
Encuadernacién: Cartoné = Precio: $ 29,99
Lo que es: El manual de Gamma World para los DJ, que
incluye tanto reglas como abundartes consejos sobre la
creacion y direccion de aventuras en este mundo.

H The Ultimate Divine Spellbook
Categoria: Suplemento * Juego: Sistema D20
Editorial: Mongoose Publishing * Paginas: 256 bin
Encuadernacion: Cartoné » Precio: $ 34,95
Lo que es: Una enorme recopilacion de conjuros
divinos para diferentes clases, que incluye numero-
sas tablas y listas de referencia rapida.

M Spellslinger
Categoria: Basico = Juego: Spelislinger
Editorial: Fantasy Flight Games * Paginas: 64 b/n
Encuadernacién: Rustica » Precio: § 14,95
Lo que es: Otro minijuego de Sistema D20 de la linea
Horizon, que en esta ocasion mezcla el salvaje oeste
con elementos de la fantasia medieval clasica.

M Geonosis and the Outer Rim Worlds
Categoria: Suplemento * Juego: Star Wars
Editorial: Wizards of the Coast « Paginas: 160 color
Encuadernacion: Cartoné » Precio: $ 29,95
Lo que es: Un libro de referencia que detalla 26 leja-
nos planetas y que incorpora personajes y lugares que
pudimos ver en Episodio Il: El ataque de los clones.

M Solusek’s Eye
Categoria: Aventura « Juego: EverQuest
Editorial: White Wolf » Paginas: 109 b/n
Encuadernacion; Rustica = Precio: $ 19,95
Lo que es: Una aventura situada en un temeno lleno de o)

c/ EL SALVADOR 14 Ac.
03203 ELcHE
TEL: 965450803

The Scrolls of Skelos

El primer suplemento para Conan RPG ya esta aqui. The
Scrolls of Skelos (Los Pergaminos de Skelos, para los que no
dominen la lengua de Shakespeare) que toma su titulo del
tomo mas carismatico de la época (algo asi como el
Necronomicdn de la Era Hiboria) es un compendio sobre la
magia en Conan, presentando un buen numero de nuevos
hechizos, dos escuelas de magia nuevas, dotes para hechi-
ceros, magia permanente (objetos, hechizos, control de cria-
turas), libros de magia (con un sistema de hechizos aleatorios
para poder crear los conjuros que contienen), objetos magi-
cos (algunos tan evocadores como el Corazon del Elefante).
parafernalia ritual y de hechiceria, como drogas y preparados,
obetos alquimicos, un completo bestiario magico de 32 pagi-
nas, algo de teologia hechiceril con cultos arcanos y clases
de prestigio para hechiceros, un “quién es quién” de los mas
conocidos hechiceros del mundo de Conan (incluyendo las
estadisticas, entre otros, de Atali - la hija de Ymir, el Gigante
de Hielo - y de Thot-Amon (uno de tantos archienemigos del
gigante cimmerio). Termina el libro con una pequefa seccio
para los Directores de Juego. EL suplemento sigue la linea
estética de conan, a todo color, de mejor calidad estética que
la media usual de las obras de Moongose. Y a pesar de que
Moongose ha sacado cientos de suplementos sobre magia,
este suplemento no es uno mas; los hechizos parecen gritar
“Conan” por los cuatro costados, con ese toque de oscuridad
y corrupcién tipico de los magos de los comics y las novelas.
Practicamente todo el libro es material de juego. Vamos, no se
puede pedir mas en 128 paginas. Recomendable para todos
los que se compraran el basico e Juan Lacasta

B The Scrolls of Skelos

Categoria:
Juego: Conan RPG
Editorial: Mongoose Publishing

Lo que es: Un suplemento
sobre magia para Conan RPG
Lo mejor: Contiene una gran
cantidad de material adicional,
bien integrado en la ambienta-
¢ién y sobre todo, util.

Lo peor: A pesar de estar grafi-
camente por encima de ofros
suplementos de Mongoose, algu-
nas ilustraciones siguen siendo
simplemente muy feas.
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s posible que Perro Malo, a la sazén nuestro Coto
Matamoros particular, esté en rabioso desacuerdo
con todo aquello que suene a loa, lauda o ditirambo
en estas letras; sin embargo, hay momentos en que
conviene hacerle caso a la momia de la abuela y
recordarnos que es de bien parido el ser un chucho
agradecido. Y yendo al grano, dada la exigencia sin-
crética que impone la columna, hemos de reconocer
que en la vida de todo animal racional hay un
momento para corresponder a quienes otorgan alas
a nuestra felicidad. ;Acaso, amigos, los jugadores
de rol no vivimos de prestado? ;No supondra-sino
admitir la cruda realidad dar por sentado el hecho
tragico de que a nuestra casta se la tolera proviso-
riamente desde las altas instancias, hasta el dia en
que resultemos demasiado sectarios y se proceda a
ilegalizarnos? Resistimos orgullosos, hollando el
suelo doquiera nos hallemos en parte porque hay

No Hubiera llivatar’; en este sentido, me sentiria
honrado si se me permitiese expresar mis congratu-
laciones hacia la persona del disefiador del sistema
de juego, en nombre de mi compafero bardo que
perdio la vida al recibir un critico ‘E' de penetracion
en la nuca acompanado por un critico ‘C’ de filo en
el vientre, al caer de bruces sobre una laja de pie-
dra en un movimiento milagroso e incomprensible.
No faltara el recuerdo para el equipo de hobgoblins
que despojo casi en su totalidad las Laderas Impias
de desperdicios, envoltorios, profilacticos y produc-
tos de higiene élfica usados. Quiso la fatalidad que
fuese una traicionera botella de Lager DIA la que
condujo al bueno de Escojondrio hacia su letal tro-
piezo, mas valga el encomio para nuestros tourope-
radores por las labores desempenadas. Tuvimos
oportunidad para un halago adicional hacia ellos
cuando una gruesa de kobolds perfectamente

“Hay momentos en que conviene hacerle caso a la
momia de la abuela y recordarnos que es de bien pari-
do el ser un chucho agradecido”

valientes que se entregan incondicionalmente a la
defensa publica de nuestro estilo de vida. Por eso
en este rincén que me presta la RPG Magazine me
gustaria rendir homenaje a ese pufado de bravos
guerreros de nuestra aficion que se desvivid por
facilitar la vida de este redactor en tierras nortefias.
En primer lugar, me gustaria dar las gracias al tras-
go que alimentd a la wyverna con tiernos cabritillos
para que se encontrase en plena forma cuando
finalmente allanamos su putrido cubil. Es de recibo
mandar un sentido pésame al desconsolado viudo,
crias y demas familiares de la sierpe, asi como
rogarles que hagan publico su nimero de cuenta
que nos permita practicar el ejercicio de la solidari-
dad en la forma del ingreso de una cantidad apro-
piada de monedas de oro que cubra los gastos del
sepelio, allende las Montanas del Dolor Eterno.
También querria expresar mi justo agradecimiento
al orco que diligentemente afild los penascos del
Risco de la Pifia Execrable donde hallabase ente-
rrado el mencionade cubil para que tuviésemos la
oportunidad de lacerarnos tanto manos como rodi-
llas al pifiar nuestros chequeos de ‘Triscar Como Si
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maquillados y avituallados se arracimé en torno a
nuestro campamento base para lanzar su mejor
ensayado ataque, terminadas las presentaciones y
convenientemente felicitado el estilista que confec-
ciono sus atavios, tan detallistas y convincentes que
no pudimos por menos que dar cumplida muerte a
todos ellos, complacidos como nos encontrabamos.
Grandioso espectaculo, como el que nos dedicaron
los expertos en FX y pirotecnia responsables de
preparar la gloriosa entrada en escena de Mordecai,
el Hechicero Bonzo de Rhudaur. Lastima que los
técnicos confundiesen nuestro liquido para barba-
coas Eroski con la crema ignifuga con el que debia
impregnarse el cuerpo del especialista dunadan que
interpretaba el papel de Mordecai. Una lamentable
perdida, que superaremos en parte al dedicar nues-
tro mas sentido homenaje a la inspirada modista
que embutio a la rubicunda posadera hobbit en un
corpifio cuyo recuerdo nos mantuvo caldeados
hasta alcanzar nuestro épico destino.

En lugares como Calahorra, Gijén o Algemesi habi-
tan los auténticos héroes del rol. |Gracias a todos
por esas jornadazas! e Terminal




B Novedades

H The Centauri Republic Fact Book

Categoria: Suplemento = Juego: Babylon 5§ RPG
Editorial: Mongoose Publishing = Paginas: 200 color
Encuadernacion: Cartoné » Precio: $ 34,95
Lo que es: El libro de referencia sobre esta nacién y sus §
colonias, que incluye informacidm sobre su historia v §
fuerzas militares, asi como multitud de nuevas reglas.

B Primer of Practical Magic
Categoria: Suplemento * Juego: Dying Earth
Editorial: Pelgrane Press = Paginas: 140 b/n
Encuadernacién: Rustica = Precio: $ 29,95
Lo que es: El compendic de magia de este juego, basa-
do en la obra de Jack Vance, para el Sistema D20, que
incluye nuevos conjuros, clases, reglas y objetos magicos.
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B Relics & Rituals

Excalibur

Gracias a su popularidad, los mitos arturicos han sido objeto de
numerosos manuales desde los inicios de la historia de los juegos
de rol pero, curiosamente, su presencia en el terreno de Dungeons
& Dragons siempre ha sido minima, hasta ahora. Este mes, en su
serie de Relics & Rituals, Sword & Sorcery Studios publica
Excalibur, un suplemento de Sistema D20 destinado a llenar este
hueco. A lo largo de los diferentes capitulos de este manual se tra-
ducen a términos artiricos las razas, clases, habilidades y dotes,
conjuros y objetos magicos del manual basico de D&D, comple-
mentandose estas adaptaciones con nuevos elementos que termi-
nan dibujando un conjunito coherente (aungue poco preciso en oca-
siones) de reglas para integrar nuestras partidas en esta tradicion
fantastica. Entre estos elementos encontramos la clase de
Caballero, la caracteristica de Honor con sus correspondientes
dotes, objetos magicos como el Hacha del Caballero Verde, o unas
completas reglas de justa. Sin embargo, el que solo se dedique
escasamente la cuarta parte del libro a las leyendas y mitos en si'y
menos aun a como y qué jugar en la ambientacion planteada, por
no hablar de la inexplicable ausencia de un repaso a los persona-
jes mas famosos de estas leyendas, deja el suplemento algo cojo.
Aun asi, es justo reconocerle a Excalibur su valor, el de proporcio-
narnos las reglas necesarias para recrear el ambiente de este ciclo
de leyendas con algo de documentacion adicional, o para darle a
nuestras propias campanas un fuerte sabor arturico y caballeresco.
Dicho esto, si de verdad quieres un juego que te sumerja totalmen-
te en el mundo del Rey Arturo, busca Pendragadn, publicado hace
tiempo en Espana por Joc Internacional, porque lo mismo lo
encuentras de saldo y te llevas una sorpresa, o pide a algun sitio.su
version original, que va ya por la quinta edicion ® Fernando Torres

Categoria: Suplemento Paynas.216bm
Juego: Sistema D20
Editorial: White Wolf Precio: $ 34,99
Lo que es: Un libro de referen-
cia sobre los mitos arturicos
para el Sistema D20.

Lo mejor: Las reglas e informa-
cion sobre los caballeros y su
mundo y el importante hueco que
llena el libro.

Lo peor: La ausencia de los perso-
najes mas importantes de estos
rribselpomemacioquesedaa
la informacion de ‘trasfondo,
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medieval player's manual

B Mithic Vistas
Medieval Player's Manual

En principio suena extrafa la publicacion de un manual crea-
do para jugar a Dungeons & Dragons en la Edad Media, sien-
do D&D el juego de fantasia medieval por excelencia, pero
ése es precisamente el objetivo de Medieval Player's Manual.
Tomando como marco de referencia los afos que van desde
el 1087 hasta el 1154, el libro desgrana en seis capitulos prin-
cipales los temas que se consideran centrales para la expli-
cacion de esta epoca en cuanto concierne a una campana de
D&D, con la intencién de crear un entramado de reglas y
documentacion suficiente para trasladar a la Inglaterra medie-
val nuestra partida de los domingos. El primero de
estos capitulos esta dedicado a la magia arcana,
cuya practica se divide en tres gru- ./ pos: la magia
culta (Alguimia, Astrologia y Magia |

Astral), la magia del pueblo (gue se
concreta en la creacion de objetos
magicos), y la invocacion de espiri-
tus. A partir de este enfoque, se
presentan tres nuevas clases basicas
de personaje y dos clases de prestigio,
que sustituyen a los magos, hechiceros y
bardos de D&D, y a las que acompanan
las necesarias nuevas dotes y habilida-
des. El segundo capitulo trata la impor-
tancia de la religion en esta época, sus
conceptos fundamentales, e incorpora dos
nuevas clases basicas y cuatro clases de
prestigio. De éstas, y a pesar del pode-
roso atractivo inicial de los templarios y
los cruzados, las mas intere-
santes son el Santo, el
Ermitano y el Mistico, que
su funcionamiento en los
una especie de dotes pias que " -se asemejan
bastante a las que ya se pudieron ver en el Libro
de Obras Elevadas. El tercer capitulo se ocupa de la poli-
tica, la adquisicion y transmision de conocimientos “aca-
démicos”, y las artes en la Edad Media, y proporciona
abundante informacion sobre estos temas, tanto en forma de
textos de trasfondo como en forma de clases de personaje
para PNJs. También se han creado para la ocasion intere-
santes y divertidas reglas para regir las discusiones filosdficas
y teologicas de la época y la creacion de libros, consideradas
aqui como dotes. La parte final del capitulo, dedicada a las
posibilidades de aventuras en este mundo, resulta pobre en
comparacion y fracasa a la hora de construir una alternativa
viable a las consabidas exploraciones subterraneas y luchas
contra terribles monstruos que alimentan la mayoria de parti-
das clasicas de D&D. El cuarto capitulo resume las luchas
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politicas que surgen en Inglaterra y Francia tras la muerte de
Guillermo el Conquistador y presenta los personajes de
mayor relevancia politica de la época. El Ultimo capitulo da un
brevisimo repaso a la cultura medieval, e incluye también des-
cripciones de varios personajes importantes. La primera
cuestion que hay que tener en cuenta es por qué iba a usar
el sistema de D&D alguien que desee jugar en una ambien-
tacion histdrica con una fuerte base en el mundo real, habien-
do ya juegos con una documentacion mucho mas amplia que
cumplen este  mismo proposito; desde Ars Magica,
mencionado en el

libro_en numero-
LESNRRS sas ocasiones

N .~ como fuente de
" informacien (algo légico, si tenemos en
cuenta que esta escrito por el director de linea de este juego),
hasta el espanol Aquelarre. Si pasamos por alto el resto de
opciones, ya sea por predileccién absoluta por el Sistema
D20 o por cualguier otro tema de indole personal, es justo
decir que este manual es buen producto, que ajusta gran
parte de las reglas de D&D a la Edad Media europea con esti-
lo e inteligencia, y que facilita en gran medida la posibilidad de
jugar en este mundo, aunque poco mas. Se echa de menos
una mayor documentacién histérica en casi todas las facetas
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gue pueden afectar al juego, asi como una mejor seccion des-
tinada a explicar las aventuras que pueden desarrollarse en
este entorno de juego. También sorprende que, aunque no se
nos avise de ello en la portada o la contraportada, las reglas
que se ofrecen son unicamente relativas a la Edad Media en
Inglaterra y sus cercanias, asique no busquéis aqui barbaros
o druidas, inexistentes en esta zona geografica en los anos
tratados el libro, segun su autor, ni por supuesto nada rela-
cionado con las religiones, misticas, o practicas judias ni isla-
micas. En cuanto a los problemas que obviamente surgen al
introducir un elemento de tanto peso como es la magia en un
entorno histdrico real, no se ofrece ninguna solucion, aunque
al menos el autor es sincero al respecto y decide tomar el
camino mas facil: “[en este libro] el problema simplemente no
se tiene en cuenta”; lo mismo puede decirse

sobre los poderes psidnicos o sobre
la existencia de la magia en una
sociedad donde, segun dice el
libro, no habia paganos. Donde si
puede mostrar este suplemento su
utilidad, sobre todo en lo que res-
pecta a las nuevas reglas gue con-
tiene, es en una partida de D&D
con un tono menos fantastico que el
de los Reinos Olvidados o
Dragonlance, pero situada en un
mundo imaginario, preferiblemente
monoteista. Asi mismo, algunos de
los elementos histdricos de trasfondo
también pueden servir de inspiracion
para esa hipotética partida
® José Padilla

Categoria: Suplemento
Juego: Sistema D20
Editorial: Green Ronin Publishing Precio: § 22,95

Lo que es: Un manual que adapta las
reglas de D&D a la Europa medieval.
Lo mejor: Su fratamiento de la reli-
gién y préacticas cristianas, asi como
de la magia, en la Edad Media y
sobre todo su interesante integra-
cion de estos conceptos en el len-
guaje propio de las reglas de D&D.
Lo peor: Que ignora totalmente
muchos aspectos de la Edad
Media y de su interaccion con la
fantasia, y que dificimente puede
resolver las dudas sobre esta
época de los lectores espanoles.

B Most Wanted

medieval player’s manual

| e I Novedades

| Bloodspeakers

Editorial: Paradlgm Gonoepis Figmas 96 b/n
Encuadernacion: HustlmOPreclo $21

Lo que es: Unsuplernenwpasal.snmoweseoan
tra en la magia Maho con nuevos conjuros, clases,
objetos magicos, ademas de una aventura completa.

Categoria: Suplemento * Juego: Spycraft

Editorial: Paradigm Concepts » Pdginas: 96 b/n
Encuadernacién: Rustica = Precio: $ 19,95

Lo que es: Una detallada coleccion de antagonistas

para los personajes jugadores de Spycraft, que se com-
plementa con una nueva clase e ideas para aventuras. &

juesos

I —__ ventia espegializada’de
POSGErS \Rol Y cine por encarso

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

cyberkomic

c: pintor sorglla 8, local s
28778 colmenar viejo. madrid
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B OGL Ancients

OGL Ancients

“Bienvenido al pasado que nunca existid’. Asi empieza
OGL Ancients, un manual basico de juego que se centra
en el pasado mitico de las naciones del mediterraneo,
antes de la fundacion Imperio Romano, prestando espe-
cial atencion a las culturas y leyendas griegas y egipcias.
Al igual que los anteriores manuales de la linea OGL de
Mongoose Publishing, OGL Cybernet (RPG magazine
#10) y OGL Horror (RPG magazine #11), OGL Ancients es
un juego completo en si mismo, que no necesita de las
reglas de los libros basicos de D&D, aungue sus meca-
nismos de reglas tengan como base el Sistema D20. A
diferencia de otros suplementos y manuales de ambienta-
cién, gue ajustan ligeramente los mecanismos de
Dungeons & Dragons o les suman nuevas reglas para
adaptarlas al nuevo mundo que se propone y vende, el
autor de este libro ha optado por arremangarse los brazos
y meterse de lleno en algunos de los funcionamientos
basicos del sistema, cambiandolos profundamente en
algunos casos, y construyendo desde los cimientos senta-
dos por el Sistema D20 un nuevo juego. De este modo, se

“Estamos ante el mejor manual que
ha dado hasta el momento la linea
OGL de Mongoose, y ante un juego
que tiene muchas posibilidades de
satisfacer a todos los que siempre
han querido emular a los héroes de
La lliada, Jason y los argonautas o,
porqué no, El Rey Escorpion...”

ofrecen nuevas clases como el Courtesan o el Artificier
(una especie de inventor cuyas posibles creaciones ocu-
pan un capitulo completo), y se remodelan sustancial-
mente las clases que se conservan del sistema original y
que ya conociamos, como el Clérigo y el Bardo. Otra agra-
dable sorpresa es la descripcion de las habilidades, uno
de los rasgos del Sistema D20 que menos tratamiento
reciben en los suplementos de ambientacion. A pesar de
que se toman principalmente las mismas a las que ya
estabamos acostumbrados y sélo se afaden un pufiado
de ellas, casi todas se tratan desde un punto de vista dife-
rente y mas amplio en muchos casos, algo que contrasta
favorablemente con la habitual reimpresién, palabra por
palabra, de lo que salié hace ya anos en el Manual del
Jugador de D&D con la que normalmente nos encontra-
mos en los libros de Sistema D20 que se publican cada
mes. Practicamente lo mismo puede decirse de las dotes.
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El sistema de combate, aunque
conserva la misma estructura de
siempre, sufre verdaderos cam-
bios, que acercan sutiimente el
juego a las historias que se quie-
ren emular y modifican muchos
de sus antiguos aspectos tacti-
cos. Entre estos cambios se
encuentran el funcionamiento de
la armadura, la posibilidad de
ejercer una defensa activa, o la
incorporaciéon de un sistema
de lucha sobre carros y de
las reglas de Heridas de
Gravedad, que hacen el
combate mucho mas duro.
El sistema de magia se
aleja aun mas de Ila
norma establecida por
D&D. Se puede usar la
magia gracias a tres
habilidades diferentes,
la brujeria, el rezo y
el hekau (la magia
egipcia). El uso del
rezo se hace nor- _
malmente mas difi-
cil mientras mas
milagros se pidan a
los dioses cada
dia, mientras que
la brujeria y el
hekau tienen un
coste en puntos de
vida para quienes uti-
lizan estas habilidades.
Al necesitar del uso de
habilidades para fun-
cionar, cada Efecto
Magico (que sustitu-
yen aqui a los
Conjuros) tienen su
propia CD, lo que tam-
bién elimina de las reglas
los conceptos de nivel de
conjuro y nimero de conju-
ros al dia. Hay otras reglas
menores asociadas al uso
de la magia que ayudan a
diferenciar los tres estilos
expuestos y dan mucha
salsa al juego, y que
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terminan de construir un sistema interesante y totalmente
diferente al de D&D. Aparte de todo esto, el libro también
ofrece amplios capitulos sobre religion, equipo, la vida des-
pués de la muerte, la historia del mundo real en estos anos,
y un bestiario que cubre las pocas criaturas de esta
ambientacion que no se incluian ya en los manuales de
monstruos de D&D. El texto esta ademas salpicado de
pequenas reglas (Puntos Divinos, Cauterizacion, Linaje
Divino y demas) gue sdlo tendran un uso ocasional en el
transcurso de las partidas, pero que ayudan a darle al
juego un caracter propio, acorde con el tono y el mundo que
se exploran en el libro. Estamos, en definitiva, ante el mejor
manual que ha dado hasta el momento la linea OGL de
Mongoose, y ante un juego gue tiene muchas posibilidades
de satisfacer a todos los que siempre han querido emular a
los héroes de La lliada, Jason y los argonautas o, porqué
no, El Rey Escorpicn. Ademas, algunos de los nuevos
mecanismos de reglas, como los de combate o los de
magia, pueden trasladarse tal como estan a una partida de
Sistema D20 de cualquier ambientacion sin ningun proble-
ma, lo que afade valor al libro, siempre que nos gusten
estas variantes, claro esta. En el lado negativo de la balan-
za, se pueden resenar diferentes faltas, como que no se
dan muchos consejos sobre como crear aventura, ni ideas
para los diferentes estilos de campana que el juego puede
ofrecer. Tampoco hay un indice que ayude a buscar con
rapidez ese dato que no recordamos, y seguimos encon-
trando algunas de esas terribles ilustraciones, abundantes
erratas y ocasionales omisiones que parecen ser senas de .
identidad de la casa Mongoose. No es un libro perfecto, S : h

pero poco mas se le puede pedir # Jorge Romero \ -

C/ Ruzata, 14 - Tel.-96 394 39 24

(46004) Valencia
B OGL Ancients _ 6 o A

Categoria: Bésico Péaginas: 256 color
Juego: OGL Ancients Encuademacion:
Editorial: Mongoose Publishing  Precio: § 39,95
- i i e C/ Pelayo, 18 - Tel, 96352 05 73
leyendas que rodean este mundo, :
que se basa en el Sistema D20.
Lo mejor: Lo completo del texto y

las reglas, la calidad de éstas, su
tono, y su fuerte identidad propia
frente a la miriada de indistingui-
bles y perezosos productos D20.

Lo peor: La ausencia de un indi-
ce, la dudosa calidad de algunas
ilustraciones, y algunas omisiones
en las reglas que dificultan su uso.
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B Novedades

M Hero’s Book

Categoria: Suplemento * Juego: HeroQuest
Editorial: |ssaries Inc. = Paginas: 64 b/n
Encuadernacion: Rustica » Precio: $ 12,95

Lo que es: Un resumen de todas las reglas que un
jugador de HeroQuest debe conocer, asi como con-
sejos y ejemplos de la creacion de personajes.

B Laws of the Judgment
. Categoria: Suplemento * Juego: Mind's Eye Theatre
Editorial: White Wolf » Paginas: 296 b/n
Encuadernacion: Cartoné = Precio: § 21,99
Lo que es: Una guia para trasladar el fin de todas las
lineas del Mundo de Tinieblas al terreno del rol en vivo,

 MINIATURAS S LN T
\  JUEGOS Jﬂ‘;ﬂ@-
'\ CARTAS
COMICS

ier MUIROL A {:nmmm

“d-e-at-h- matcnm

NG/ Colén, 12-Caceres . tif: 927-227572

JUEGES. NACID f.'ﬁl'ALES YIDE IMPBRTACIEN

y tede lo que hace E'Eg-i.ga para jugar...

RENEDA SAN ANTONI S . .
88011 BARCELONA
TEL: 934 43 32 68

libunivers@eresmas.net

Pide lo que necesites
"y tele llevamos a casa.
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B Novedades

M Exalted Players Guide B GURPS Egypt
Categoria: Suplemento « Juego: Exaltado Categoria: Suplemento = Juego: GURPS
Editorial: White Wolf » Pdginas: 224 b/n Editorial: Steve Jackson Games * Paginas: 128 b/in
Encuadernacion: Cartoné = Precio: $ 29,99 Encuadernacion: Riistica » Precio: § 24,95
Loquees: lhaﬂmmdgmpaampego, ; Lo que es: Un nuevo suplemento para GURPS, esta |
que permiten desde jugar con algunos de los seres mas vez dedicado al antiguo Egipto y su historia, sociolo-
poderosos de este mundo, hasta usar la magia mortal. gia, geografia, mitologia y religion.

M End Game B The Book of Archetypes 2
Categoria: Suplemento * Juego: Orpheus Categoria: Suplemento » Juego: Zombie AFMBE
Editorial: White Wolf » Paginas: 176 b/n Editorial: Eden Studios « Paginas: 48 b/n
Encuadernacién: Rustica = Precio: § 21,99 Encuadernacién: Rustica » Precio: § 15 I
Lo que es: El suplemento final de la linea Orpheus, Lo que es: El segundo suplemento de esta serie, que |
que se cierra con la publicacion de este sexto libro. reune en esta ocasidn més de 30 arquetipos listos

; para usar, creados en su mayoria por fans del juego.
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De freaks para freaks
c/Tirso de Molina, 10

o r‘ 1 Logrofio (La Rioja)
I ! | Tno./Fax: 941 500 334

Librerla espec&allzada mona@mmasdemona com

ate e a:
Wamammr. Narrativa de fantas!a y ciencia ﬁcclén Cérnlc.
Manga, Anime, Cartas, Campeonatos y demostraciones,
nanentes y mucho mas...

Visita nuestra Web www.minasdemoria.com
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B Novedades
M Rifts Megaverse Builder
cm Suplemento » Juego: Rifts
Editorial: Palladium Books = Paginas: 96 bin
Eneuadomaclén‘ Ruistica = Precio: § 13,95 :
Lo que es: Un manual destinado a que los directores de

B Inquisitor Companion
Categoria: Suplemento = mmmw
Editorial: White Wolf = Paginas: 144 b/n
_Encuadernacion: Riistica * Precio: $ 22,99
Lo que es: El primer suplemento de la nueva linea de Darfc
Ages, que amplia la informacion sobre la Inquisicion en la
sombra, con NUMErNSoS consejos para crear tu personaje.
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RO. COMICS, CﬁRTAS MINIATURAS Y MUCHC MAS.

+LIBROS- ROL™ COMICS

SANTA TERESA 28 - TLF. 976 353 104
50006 ZARAGOZA sagacomic®jazzfree.com
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“Estudio el problema
de ajedrez y colocd
las piezas. Era un final
ingenioso. «Juegan
las blancas y mate en
dos jugadas.= [...] En
ningun problema de
ajedrez, desde el prin-
cipio del mundo, han
ganado jamas las
negras. ;Acaso no
simbolizan las blancas
el invariable triunfo del
Bien sobre el Mal?”
1984

George Orwell

fjedrez

| instinto me dice que muerda, pero prefiero tomar-
melo como una partida de ajedrez. El Sr. Terminal
hizo su movimiento de apertura en el anterior nime-
ro con “Orwell contra Don Miki", una desafortunada
coleccion de palabras de las que, con cierto esfuer
Zo, podia inferirse su opinién con respecto a
Dungeons & Dragons: es un apestoso anacronismo
para ninos chicos. Bien. Precisamente porgue la
defensa de D&D no requiere mas que echarle un
simple vistazo a las paginas del Manual del
Jugador, tenemos que descartar que el amigo
Terminal se haya molestado siquiera en hacerlo, y
por lo tanto me veo en la obligacion de defender al
Rey de los juegos de rol de este desangelado ata-
que, y asaltar con justa furia los imaginarios esca-
ques sobre los que ha situado sus trebejos (ambos
sentidos). Empecemos con “apestoso” si D&D
fuese un juego cuya vida natural hubiese acabado
hace tiempo, y su presencia en el mercado fuese
semejante a la de un cadaver que se niega a morir

perro malo

po; pongamos por ejemplo la Biblia en el terreno de
los libros, el ajedrez en el terreno de los juegos, y
D&D en el terreno donde se funden ambas cosas.
Estudiemos por uitimo la consideracion de D&D
€Omo un juego “para nifios chicos”. Més alla de la
obvia complejidad de la mecanica de reglas de
D&D, y de la simple constatacion de que los jugado-
res gue me acompanan en mis aventuras dungeo-
neras han pasado todos la franja de los 30 afios (y
de las cuentas que a este respecto pueda echar
cada uno de los que leen la presente columna), creo
adivinar en Terminal ese particular desgarro, comun
a cierto grupo de roleros casi maduros, que provoca
la lucha entre la busqueda de los gustos artisticos
exquisitos y singulares exigidos en la vida adulta
post-universitaria, y la imposibilidad de incorporar los
juegos de rol (legado de su adolescencia) entre
estos gustos. En un vano intento por prestigiar ese
disfrute de dados y espadazos, tan poco presenta-
ble en la sociedad culta y refinada de la que se quie-

«Dungeons & Dragons es el primer juego de rol, el mas popu-

y cuya putrefaccion ha convocado al hedor propio de
éstos, entenderia el calificativo. Sin embargo, en vez
de ser un producto casi olvidado, relevante sélo para
un punado de atavicos vejetes ignorantes del mundo
que les rodea, D&D sigue reinando por nimero en
las estanterias de tiendas, por posicion en las listas
de ventas y por popularidad en las mesas de juego
de todo el mundo. En cuanto a “anacronismo”, pre-
fiero descartar la posibilidad de que Terminal sea
impreciso, torpe, o malintencionado en su uso del
lenguaje, y atribuir la inclusion de esta palabra a un
inocente acto fallido, fruto de la desafortunada com-
binacion de a) un iracional deseo de menospreciar
D&D, y b) la imposibilidad de encontrar razones que
sustenten dicho deseo. ;Debemos pensar, tal como
se sugiere en esa columna, que D&D esta ya “supe-
rado” solo porque cuente con mas afnos que el resto
de sus "competidores”? Seguramente, la palabra
que Terminal buscaba se acercaba mas al campo
léxico de “veterano”, “clasico”, “primigenio”, que es
como se suele llamar a las cosas antiguas que han
originado muchas otras y superado el paso del tiem-

ar, el mas loengevo y en definitiva, la causa original de que
| dediquemos nuestro tiempo a escribir sobre esta aficion»

re formar parte, se suele pasar del D&D a
Cyberpunk, de éste al Mundo de Tinieblas, y de
aqui a Unknown Amies. Las columnas de Terminal
son muy ilustrativas con respecto a este proceso.
Desgraciadamente, Cyberpunk lleva anos desapa-
recido, el Mundo de Tinieblas acaba de morir (y eso
si que apestaba), y los editores de UA en USA han
declarado que no seguirdn editando suplementos
para el juego. Porque eso es lo que son, juegos,
como el futbol o como el poker, y como éstos, para
ninos chicos, para adolescentes, para adultos y
para todos, por mucho bariz culto que se les dé.
Es habitual que los grandes susciten el odio de los
pequenos y de los que quieren significar su autono-
mia de opinion enfrentandose a las opiniones
mayoritarias, pero esto no puede nublar una verdad
incontrovertible: Dungeons & Dragons es el primer
juego de rol, el mas popular, el més longevo, y en
definitiva, la causa original de que tanto Terminal
como yo dediquemos nuestro tiempo a escribir
sobre esta aficién, y de que exista esta misma revis-
ta. Jaque mate e Perro Malo
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El fenomeno de las convenciones, en
donde se dan cita tanto aficionados como
miembros de la industria editorial, ha sido

una constante del mundo de los juegos de
rol desde sus inicios, Hoy dia su ntimero se
cuenta por cientos, su presencia llega a
todos los puntos del globo donde se tiran
dados y se rellenan hojas de personaje, y
su importancia para el desarrollo y promo-
cion del rol es innegable. Pero dentro de
este poblado panorama de roleros itineran-
tes, innumerables partidas y stands de todo
color y pelaje, hay una convencion que, por
sus propios meéritos, resalta entre las
demas como modelo a seguir y firme refe-
rencia: las Gen Con.

BARCELONA
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Las Gen Con nacieron en 1968 de la mano de uno de los
padres de los juegos de rol, Gary Gygax, como una
pequena reunion de aficionados a los wargames. Fue en
esta misma convencion, pocos anos después, donde
Dave Arneson y Gygax hablaron por primera vez de la
creacion de un nuevo sistema de reglas de simulacion
fantastica, que acabé convirtiéndose en el primer juego
de rol de la historia, Dungeons & Dragons. Desde enton-
ces hasta nuestros dias, las Gen Con han ido creciendo
y consolidandose como la cita por excelencia de los role-
ros de todo el mundo, que viajan hasta su lugar de cele-
bracion para compartir unos cuantos dias de reencuentro
con viejos amigos, mesas redondas con las mas desta-
cadas figuras del mundillo y, sobre todo, muchas horas
de juego. Han sido testigo de la presentacion de innume-
rables juegos, tanto de clasicos que sobreviven al paso
del tiempo como de otros ya olvidados, y han recibido la
vista de todos los grandes creadores del mundo profesio-
nal del rol y de todas las editoriales de importancia, asi
como de cientos de tiendas y varios miles de aficionados,
llegando la Gen Con de Indiana del afho 2003 a una cifra
superior a los 25.000 visitantes. Aunque en un principio
sus actividades se centraban en torno al mundo de los
wargames y las miniaturas de plomo, para acoger afos
mas tarde a los juegos de rol en mesa, ahora éstas alcan-
zan a fodas las ramificaciones posibles del mundo ludico
no tradicional, integrando la presencia de juegos de rol
en vivo, juegos de cartas coleccionables y no coleccio-
nables, juegos de miniaturas coleccionables, videojuegos
para todas las plataformas, juegos de estrategia y tema-
ticos, y cualquier otro invento moderno destinado a pasar
un buen rato sin tener que ejercitar mas que la mente. Su
ubicacion ha ido cambiando a lo largo de los anos, y tam-
bién se ha multiplicado, celebrandose este mismo afio
2004 en cuatro lugares diferentes: California, Indiana,
Inglaterra y Espana.

Si bien no es la primera vez que esta convencion se cele-
bra en Espana. han pasado muchos ahos desde la ultima
vez que pudimos ver su ensena en nuestras tierras. Este
afo, las Gen Con espaniolas estan siendo organizadas
por la editorial Devir, presente en los mercados de Brasil,
Portugal y Espana, y responsable de la actual publicacion
de los juegos de rol Dungeons & Dragons, Capitdn

Alatriste, Hackmdster, D20 Moderno, Ojos Grandes
manga D20, y Star Wars en nuestro pais. El lugar elegido
en esta ocasion es el Palau Sant Jordi de Barcelona, y la
celebracion comprendera las fechas que van del 1 al 4 de
julio, abriendo sus puertas jueves y domingo de 10:00 a
20:00 y viernes y sabado de 10:00 a 22:00. Las entradas
estaran disponibles a partir del 1 de Junio a traves de
Servicaixa al precio de 5 € por dia. Se pondra a la venta
una cantidad limitada de abonos para todo el evento al
precio de 16 €.. Si posees el Carnet Jove o el Carnet 25+
obtendras un 40% de descuento en la compra de la entra-
da o abono. También podras comprar las entradas en las
taquillas del Palau Sant Jordi durante las Gen Con.
Aungue se espera la confirmacién de nuevas actividades,
como torneos, partidas de demostracion, mesas redon-
das y visitas de profesionales del mundo de los juegos de
rol, ya estan confirmadas las dos primeras. Por un lado, el
mitico programa La Bola de Cristal tendra una exposicion
conmemorativa de su vigésimo aniversario, en la que
podran verse objetos, guiones y videos del programa.
Tambien asistiran algunos de los miembros de su equipo,
con los que podréis charlar en la sala de conferencias. Por
otra parte, las Gen Con acogeran el | Encueniro de Clubs
de Fandom de Espana. Acudiran la Sociedad Tolkien
Espafola, el Club Star Trek, el Club Estrella Negra
(Babylon 5), el club oficial de Star Wars, Lores del Sith, y
el Club Farscape. En los proximos numeros se proporcio-
nara mds informacion sobre otras actividades que se
vayan sumando a la planificacion de las Gen Con, asi
como sobre el evento en general.

Direcciones de interés:

- Pagina de Devir Iberia, organizadora de la Gen Con Barcelona
2004: hitp://'www.devir.es/eventos/gencon/inicio/index.htm

- Pagina oficial de las Gen Con: hitp://www.gencon.com

- Fotos del Palau Sant Jordi, lugar de celebracion de la Gen
Con Barcelona 2004:
htipz/Aiwww.bluffton.edu/~sullivanmi/spain/barcelona/isozakifisozaki.htmi
- Hoja para inscripcion de actividades de clubs:
hitp:/fwww.devir.es/eventos/gencon/docs/HOJA DE_ACTI
VIDADES.pdf

- Email de contacto para informacion general:

gencon @devir.es



tales from the crypt

Tales from the Crypt

Bienvenidos, nifos, a mi acogedora cripta. Tengo una histo-
ria para vosotros. Es la hora de otro cuento de terror de vues-
tro viejo colega, el Guardian de la Cripta... jHehehehehehe!
jAsombroso! jEscalofriante! jTerrorifico! Llegan... jjjlas his-
torias de la criptaaaa!!! Pues si, amigos de lo sobrenatural, a
mediados de los noventa nos llegaba otro juego de West End
Games, de esos enfocados hacia algun film, en este caso a
una serie de TV, que también daria para material en la gran
pantalla a principios de los 70. Se trataba de la legendaria
serie Tales from the Crypt que pasé a popularizarse del
comic pulp de 10 centavos de los afios 50 a la serie de TV
de terror, en la que capitulo tras capitulo nuestro ya adorable
Guardian de la Cripta nos relataba cual entranable cuenta-
cuentos las mas espeluznantes historias de terror.

En este juego de rol, el director de juego hacia las funciones de
Guardian de la Cripta y arrastraba a los mas pintorescos perso-
najes pulp a una espiral de terror clasico. ;Quién no ha devora-
do alguna vez uno de estos tebeos de Entertaining Comics?
Ahora estan reeditados en castellano por Planeta DeAgostini.

El juego estaba conducido mediante el sistema Masterbook
(incluido en un libro previo que tenias que tener para poder
jugar) que en nuestro pais conocimos muy bien en su forma
simplificada con dados de 6 en el sistema que West End

- e
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Games otorgo a juegos como el antiguo Star Wars y que llamé
Sistema D6 (muy originales, desde luego). El Masterbook
usado en Tales from the Crypt usaba una mecanica similar,
pero con dados de 10, y ademas incorporaba el uso opcional
de cartas para determinadas acciones en lo que llamaban
Masterdeck. Incorporaba ademas algunas nuevas habilida-
des, propias de las historias de terror que aqui se nos propo-
nian, que en todo caso estaban enfocadas a reproducir capi-
tulos como los de la serie o los largometrajes. Ademas de las
reglas adicionales incluidas, el libro nos proporcionaba una
importante fuente de equipo general para llevar a buen puer-
to a personajes como el novelista de terror, el ocultista ama-
teur, el intrépido periodista, el médium, el investigador, y un
largo etcétera. Posteriormente, junto con multiples consejos
para la direccion de aventuras y campanas en el mundo de
Tales from the Crypt, se incluia la aventura “Circus of Souls”,
donde los jugadores no sdlo se las veian con payasos diabo-
licos, como podéis imaginar.

Pues eso es todo, poco mas os puedo decir salvo que noso-
tros acabamos usando el Tales from the Crypt pensando
también en series de TV como Twilight Zone o The Outer
Limits y funcionaba igualmente como también podéis imagi-
nar. Hasta el préximo RPG Museum, donde trataremos otro
libro para la serie Masterbook que estaba muy curioso: Tank
Girl RPG e José M. Rey

B Tales from the Crypt

Juego: Tales from the Crypt  Autor: G. Farshtey y T. Woodnuff
Editorial: West End Games =~ Afo de edicion: 1996
Tematica: Tenor televisivo ~ Coleccion: 1
Loquees-E!Juegoderol
basado en la popular serie de
Tales from the Crypt.

Lo mejor: Que encontramos
todos los elementos necesa-
rios para llevar a cabo nues-
tras propias “Historias de la
Cripta® con aceptable detalle.
Lo peor: Echamos de menos
aventuras basadas en los pro-
pios capitulos de la serie o de
los largometrajes.




| Construir 15
| una ciudad medieval %

" nunca fue tan sencillo..., &

. | El juego de cartas no coleccionable
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que cambiara las tardes del domingo
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suscripeiones

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 electronico a suscripciones@rpg-magazine.com. Las suscripciones son de 12 numeros y se pagan en la prime-
ra entrega mediante transferencia bancaria a: Edge Enterfainment, Banco Sabadell, 0081 0225 17 0001131833 (enviar comprobante o aviso.)
Tus datos deben ser: Nombre y apellidos, Direccién postal, Localidad, Cédigo postal y provincia, Teléfono de contacto, E-mail.

Deseo una suscripcion a partir del numero (inclusive) de 12 numeros por 20 euros mediante transferencia bancaria.
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Lo Puto Peor n*13. 0 euros. Abril 2004.
Se incluye de regalo un ejemplar de RPG M
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Hoy tengo la intencion de comenzar una serie de LPPs dedica-
dos a los diferentes géneros. Me refiero a las diferentes temdticas
que hay dentro del submundo este donde nos hemos metido y
del que ya no podremos escapar. igualito que el infiemo. Debi
haber hecho caso al cura que me aviso de que Ia historia estaera

que mejor nos fomamos sus consejos con pinzas, como los de -

fu colega que te dice que ese corte de pelo te queda guay.

Hoy vamos a tocar el Cyberpunk. Como su propio nombre indica, el
Cyberpunk nace de una mezcla entre las dos tendencias que confor-
man su nombre, el Cyb y Erpunk. Esta palabra me la inventé yo un dia
que vi a un punki chateando en un Cyber, y claro, me llamd la aten-
cion, y dije “anda, un cyberpunk”. Y a partir de ahi se empezo a expan-
dir como la lepra. Sabed que cada vez que la pronuncidis deberiais
pagarme dinero en concepto de derechos de autor, y que si no lo
hacéis no sois mejores que esos piratas de CDs que salen por la tele.
El caso es que en este tipo de ambientaciones el gobierno no suele
ser mas que una marioneta en manos de multinacionales como
Pescaderias Manolo (una en cada pueblo de Espafa), con el
medioambiente hecho un desastre, los implantes cibernéticos, los
replicantes... O sea, que nadie acaba de fener claro de qué va la
cosa. La biblia del género es Neuromante, de William Gibson, novela
que me dejaron durante meses y que ni me empecé a leer. Es que
sin dibujos se hace un poco pesado. Y ademas el titulo me recuerda
al David Neuromante, ése de OT. Pero ha habido muchas otras nove-
las, peliculas y comics. Tantas, tantas, que casi me voy a ahorrar citar
ninguna y asi acabamos antes. Pero eso, que hay muchas y algunas
estan bien y ofras mal. Buscaos la vida, que no soy vuestra madre.
Lo que mas me gustaba de esos juegos es lo de los implantes ciber-
néticos. Claro que no te podias poner mucho, porque segun esos jue-
gos “perdias humanidad™. No sé, yo cuando veo a muchos de los que
van al fiitbol a hacer el energlimeno o a determinados individuos que
entran a alguna nave industrial convertida en “catedral del sonido” no
veo mucha humanidad, y eso que lo més cibernético que pueden
tener estos es un pendiente o un pin del Real Madrid. Imaginense a
uno de estos con cibermeurosis sembrando el caos por las calles de
una ciudad dormitorio cuando los galacticos pasen por una crisis (dos
empates seguidos). Ah, y lo de las protesis peneanas.

Segun muchos expertos el género esta en decadencia cual carrera
de Loreto Valverde, ya que el oscuro futuro que nos proponian ha sido
alcanzado y muchas veces, superado. Por ejemplo, en Max
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Headroom se quejaban de un proceso por el que se podian enviar al
cerebro 3000 anuncios en 3 segundos. Anda que si llegan a ver como
funcionan los pop-ups de intemet... Y es que claro, a ver quién tiene
ganas de jugar a esto cuando nuestras vidas son tan parecidas a las
de los personajes. Yo mismo quedé ayer con un colega delante de las
Puertas de Tanhausser y el tio llegé tarde.

Otras ideas sin embargo se han cumplido totalmente, como Matrix,
una pelicula en la que, en palabras de un bakala al que of hablar de
ella en el autobis “se meten en ordenadores y to”. Lo del ‘19" no lo
tengo claro, pero seguro que se referia a como ha revitalizado el géne-
fo, aungue sea desde un punto de vista demdcrata y bakalaero. Eso
si, Espana queda descartada como posible escenario de las aventu-
ras, ya que aqui uno se proyectaria en el ciberespacio a base de
coger carrerilla y embestir con la cabeza la pantalla del ordenador, tal
como va el tema de internet aqui. Los de Telefdnica si que son una
corporacion malvada, leches.

El rol ha tenido varios representantes de este género entre sus titulos,
como Shadowrun y el muy originalmente llamado Cyberpunk. Anda
que se herniaron pensando el nombre. A mi realmente no me ha lia-
mado mucho la atencion ese género. Por ejemplo, en el Cyberpunk
2020 siempre me hacia cantantes de rock. Lo curioso es que los més-
ters acababan ligeramente mosqueados porgque me pasaba toda la
partida cantando, jcomo Dios mandal Ademéas mis intentos de hacer
pasar los grandes éxitos de New Kids on the Block como material
incendiario destinado a la revuelta social no gozaron de mucho éxito.
Bueno, si organizaron una revuelta, pero contra mi. En el Shadowrun
se unia el tema que tratamos hoy con la magia y las razas tipicas de
los juegos de fantasia. Sin embargo, y a pesar de esa manga ancha,
no tuvieron muy en cuenta mi sugerencia de introducir una raza de
supergambas extraterrestres que cambiaran el curso de la historia ase-
sinando a Emilo Aragon. Ya se lo propondré a los del Fading Suns o
algo. Ha habido muchos ofros juegos de ésta tematica, pero seamos
sinceros, eran de los que la genfe se compra pero a los que no se
juega jamas. En mi club de rol teniamos un ejemplar del Cyberspace
¥ No se conoce atin nadie que jugase una partida al juego.

Hasta aqui lo que da de si, desde nuestro punto de vista, el
Cyberpunk. Os dirfa que el mes gue viene seguimos con otro géne-
10, pero me conozco, y como igual me da por pasaros las adaptacio-
nes de los Lunnis para el Mechwarrior, pues casi mejor que no espe-
réis nada y asf no habrd decepciones. Ese es el truco con Lo Puto
Peor: mantengan las expectativas bajas. Los de la revista ya lo han
aprendido y son mas felices y sufren menos del corazon.
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i iQue comiencen los juegos!

Ven a las jornadas mas importantes del mundo de
juegos de rol, tablero, cartas coleccionables,

- miniaturas y consolas. Nunca antes el Palau Sant
Jordi de Barcelona acogié tantas competiciones
simultaneas...

Visita la Gen Con Barcelona del 1 al 4 de Julio, y
disfruta de cuatro dias llenos de partidas, torneos,
subastas, proyecciones de peliculas, exposiciones,
seminarios, demostraciones, sorteos...

Un fin de semana increible en el que podras
encontrarte con aficionados de todo el mundo y
disfrutar con ellos de los juegos mas
apasionantes, asi como poner a prueba tus
habilidades y conocer a muchos invitados de cine.

Dragén, fragmento
puerta en hierro forjado.
Finca Gaell, Antonio Gaudi
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