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“&n una epoca en gue I magin gobieenn
Unicomente log magos pueden set 103 teyes l

& tetcer Juego de Jiol del Jistemn Anceativo
nmbicntndo en unn epocn pasada ‘
. Junto con Ednd Oocuen, de Vampio y

Snlonje Oeste, d¢ Gombre Lobo,
en Mngo: Lo Lruzndn enconteatas oteog enemigos,
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§i te pones en contacto con nosotros te enviaremos, tan pronto como nos sea posible, el programa oficial de preinscripciones que contiene
toda la informacidn detallada y que te permitird apuntarte por adelantado a los tornens y actividades programadas.

Por favor, llamad al 902 240 148. Inicio: viernes, sibado y domingo a 1as § am. Las Cotweres de Sants es un sitio muy hien comunicado en
la [iudad Condal. La estaciin de tren de Sants estd a menos de § minutos de las Cotweres, donde también paran las lines 3 [werde] y § [azul].

5in juegos
no hay futuro

Ty

liernes 0 de abril,
Sdbadn 10 de ahril,
lomingo 11 de ahril de 1990,

Cotxeres de Sants,
[. Sants, 70 I Dlzinelles 7,
08014 Barcelona.

= 1 dias y 4000 m? de jueqos sin interrupcidn a lo largo de
numernsos eventos y tornens: juegos de rol, jueqos de cartas
coleccionahbles, de estrateqia, de tablero y muchisimo mis

= Los mejores jueqos en una gran feria de muestras
= Descubre 1o que 1a RPGA puede hacer por ti
= Lompras, camhbios y coleccionismo

= Estrellas invitadas el sibado y el domingo: jActores de Star
Wars!

* Dibujantes firmandn, exposiciin de dibujos de Magic,
subasta benéfica, fiesta vampirica, peliculas de
terror y ciencia ficcidn, estrellas invitadas
y muchas otras sorpresas

OF THE COAST"




ROL-CARTAS
LERO

DOCTOR ESQUERDO, 6
28028 - MADRID 28012 -
TLF: 91 402 96 08 TLF: 91 532 47 14

HILARION ESLAVA, 56  PLAZA LOS TERCEROS, 1
28015 - MADRID 41003 - SEVILLA
TLF: 91 543 23 43 TLF: 95 450 02 63

FRAY LUIS LEON, 19 SILLA DEL REY, 5
47002 - VALLADOLID 33013 - OVIEDO
TLF: 98 320 99 62 TLF: 98 521 41 87

INGENIERO COMERMA, 5
15004 - FERROL - A CORUNA
TLF: 98 131 02 70

-: Hajime Sorayama -
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Después de mucho tiem-
po, nos congratulamos al
observar que se avecina la
celebracion de varias jorna-
das de cobertura nacio-
nal. Es curioso como,
cuando se dice que el

vﬁg&* xe rol esta pasando por
Portada e uno de sus peores mo-
e ngs mentos —aunque de

estoyahablaremos otro
dia—, se plantean seme-
Jjantes iniciativas, a prime-
ra vista suicidas.
Ya no contamos con edito-
riales que fueron santoy senade
muchos aficionados, varias tien-
das emblematicas han desapareci-
do y un par de distribuidoras dejaron
de existir. Si comparamos el panorama
de algunas de las tltimas jornadas nacio-
nales con el que nos podemos encontrar en

N\,

sy

La Fadon’&fde Ideas Hde. las préximas Gencon, vemos, a simple vista,
adrid. P 28043, 'felefoho (91) 388 72 82. : que nos faltan al menos siete de los anteriormen-
_www.distrimagen.es > te citados.
il:" factorial @ dlstm?age? st Antes de zanjar el'tema con el consabido «waya
2 5T L T crisis», preguntémonos si otros los han sustitui-
= do; los desaparecidos, con muchamas influencia
atlo q * en el medio, han podido divulgar una imagen
equivoca sobre la realidad del mercado en estos
12 momentes. Algo, por otro lado, normal; 1o nuevo
ded"ez \;) siempre tarda mucho mas tiempo en prex;der. ,
Desde aqui vemos, por ejemplo; que la seccion
& n de noticias nacionales crece en cada niimero, que
aon \Y e\sﬂ 24 cadavez nos cuestainas acoplar las promesas de los
. 6“N\3W ctet % editores, yque varias licencias desaparecidas resur-
ach ,“‘Lo\e‘“a 7 dgen con fuerza, demostrando que_habia muchos
12010 ‘;\\eﬁ““ B posibles compradores esperando a que se alimentara
w“::;gte M ® suaficién; que algunos clasicos no estaban muertos
pal X0 » como se predeciay que el panoramade los creadores
d:\O\I aﬁ‘?‘“"E & %7 esparioles es mas prometedor que nunca. En los
AD&'D dec\y\u“‘ y 'pré)qmos meses asistiremos ala publicacion de al
M&‘ﬁoéd\l\o“\a“\ad: G\IO“"des 2 .g:)esn:z iuﬁ;?:?g:: pensados, escritos y edita-
‘a‘\ =
: c\u\OM“ Y mucho de estose lo debemos alarealiza-
%:temos cion de jornadas, a lalabor de divulgacion de
i & .4 todos esos aficionados que, de manera al-
‘ Vampiro, Hombre Lobo A?ijlvtv Wraith, Clwl[f eling e cec_&en‘su ﬁempoa losorganizadores,
yel 5i~h‘nm/ Narrativ 1vr ~m’1 l‘i\"’;l[( Wnl' espanol Paraensenar, mosti:ary de.mOStrarquuego
La Factoriait €all of Cthulliy, ‘es © Chy favorito. Desde aqui nos gustaria pediros a
upﬂnl‘La E}\l‘tsﬂa[,)(;v’h: rr,’n;n; 7@; t»cli R‘lTrt?\ todos vosotros. que, ademas, dedicarais
lrg: i’:i?;:::::l en efecto, ¥ ; F;r'ﬁ;rm d’: Idt:\ks Elric unatiiarte de €s€ ﬁemw_) e explicar, alo
s © Chaosium, en espan Hde momento, Joc Interria- ‘ ; que lo desconocen, qué es el rol. Todos

cional; Deadlands es © Pinnacle, en espanol La Fag-
‘toria; AD&D es © TSR en eépafiol h’lartjhm Roca; La
Leyenda de 10s cinco anillc Alderac, en espariol
La Factorfa. Magic: TG es © Wizards of the Coast;
Las ilustraciénes son © de sus respectivos autores,

"

saldriameos ganando.
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Tras desear un buen afio a todos los
lectores, y felicitarnos por la auténtica
avalancha de novedades jugosas que nos
han dejado en las estanterias los Reyes
Magos, pasamos a repasar los nuevos
lanzamientos de los préximos meses, tanto
en nuestro pais como en el extranjero.

La Factoria

Un nimero mds volvemos a tener
noticias sobre movimientos de licencias
en nuestro pais. Esta vez le toca el turno
a dos cldsicos afiorados. por -los aficiona-
dos: El Serior de los Anilles (un afio sin
novedades) y Rolemaster Estdndar (més de
dos). En la pagina siguiente os ampliamos
informacién al respecto. A continuacién
pasamos a contaros los préximos lanza-
mientos.
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El ligero retraso de la progr
& Vampiro: La Mascarada hace que
préximo suplemento sea el esperado
Libro del Clan Giovanni, que verd la luz
en marzo de 1999. Los elegantes vampi-
ros italianos nos descubrirdn todos-sus
secretos. Bueno, casi todos...

Los jugadores de ‘Hombre Lobo: EIl
Apocalipsis aficionados al cine gore y a los
suplementos bestias. y desagradables es-
tdin de enhorabuena; ya que en breve
aparecerd Legion de Monstruos: Fomori
(abril de 1999). Con su detallada descrip-
cién de todo tipo de criaturas del Wyrm
(a cada cual mas peligrosa y desagrada-
ble), no se sentirdn en absoluto decepcio-
nados. Los demds, tampoco.

Pueblos Fantasma (marzo de 1999) es
una interesante aventura que combina

te Hombre Lobo: Salvaje Oes-
te y Wraith: El Olvido. Estd ambientada en

diversos pueblos del oeste america-
no abandonados... por los mortales.
¢De qué vale tu colt contra alguien al que
no puedes ver ni tocar?

Es importante sefialar un cambio en
la programacién de Wraith El Olvido: el
anunciado Mediums: Portavoces de los Muer-
tos, serd sustituido por Los Vivos y los
Muertos (marzo de 1999), un suplemento
con el que se pueden crear persona-
jes “mortales que,
arma-
dos con
pode-
res.psi-
quicos o
habilida-
des extra-
nas, pue-
den hacer
& «vida»
muy com-
plicada a
nuestros
queridos fan-
tasmas. Ideal
para dar un

cambio de
ritmo en tu
crénica.

El segundo suplemento para el acla-
mado Changeling: El Ensuefio seréd el
correspondiente al «Afio del Cazador»:
La Gente de Otoiio, que describe a aquellos
seres (humanos o no) que tratan cons-

o ciente o inconscientemente de hacer
£

triunfar a la Banalidad, destruyendo
' toda posibilidad para las hadas en la
Tierra. ;No os da penita?

Para Warhammer tendremos Crinicas
de Marienburg (abril de 1999), mds aven-
turas para los aficionados al juego de rol

de fantasia mds burro que existe.

Huida de Innsmouth (abril de 1999), en
su 2% versibn americana, serd el siguiente
suplemento para La Llamada de Cthulhu.
En él, los personajes se enfrentardn
a unas divertidas criaturas de ojos
saltones mientras tratan desespe-
radamente de salvar sus vidas.
¢Os suena? ;No oleis a sepia?
Preparad la «Tommy» y el libro
de Antropologia, porque estdis
ante una de las ampliaciones
mas aclamadas de los tltimos
tiempos.

Para terminar, Los Rdpidos y.
los Muertos (abril de 1999) sera
el siguiente suplemento
de Deadlands.

do con Pur-

En
cuanto
a la
anuncia-
da linea
de jue-
gos de rol
espafo-
les, la cosa
va viento
en popa.
Ya estan fir-
mados dos
juegos, el
primero de ellos con
posibilidades de presentarse en las
Gencon de abril, y se siguen negociando
derechos para publicar mds. Esperamos
que la iniciativa sea bien acogida por los
aficionados. La cosawpromete, y mucho.
Para abrir boca, apuntad dos nom-
bres: Barrio: Xino'y Namekeeper.
Mantened los ojos bien abiertos, por-
que dentro de poco llegaran algunas
lineas nuevas muy, muy jugosas, que
estdn a punto de firmarse. Si todo va
bien, 1999 puede ser un gran afio para
los aficionados.

M+D

M+D también prepara noveda-
des, no os vaydis a creer. Ahi van las
de préxima aparicién:

La Guia del D] (Cyberpunk, mayo
de 1999) es un suplemento lleno de
consejos utiles y material para
complicarle (atin mds si cabe) la
vida a los sufridos personajes de

este mundo tan sombrio como cercano.
Como si no fuera ya lo suficientemente
durillo...

Los aficionados de Kult podran dis-
frutar de lo lin-

gatorio
(abril -
1999),
otra té-
trica
aven-
tura que
a buen se-
guro
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Pildoras
de aqui

® El club Mitagos edita un fanzine
electrénico llamado Drakkos, que en
su tltima edicién incluye un estupen-
do sistema alternativo de combate de
naves para Fading Suns. Interesados,
pasdos por http://come.to/ mitagos.

® Los dias 6 y 7 de marzo, se
celebrardn en la Sala El Capricho de
Villalba Pueblo, las 1** jornadas de
Juegos de rol, simulacién y estrategia
de Villalba. Organiza la Asociacién
Juvenil La Forja, que promete torneos y
demostraciones de casi todos los juegos
del mercado. Contacto: 91 851 28 98

® Con cinco meses de (6gico) re-
traso, acaba de salir el n°3 de La Runa,
con la seccién de noticias mds maniquea
del medio. Esperamos que a partir del
n” 4 puedan recuperar una periodici-
dad mas estable.

:
de alli

® Vampiro llega al mundo del
WWEF (la lucha libre americana, que
emitié en Espana Telecinco): se ha
alcanzado un acuerdo para la apari-
cion de un nuevo luchador, Gangrel,
al que probablemente se le sumen
préximamente otros mas. Dios mio...

® Los aficionados al juego espacial
por correo electronico VGA Planets
(sabemos que sois muchos, no os escon-
ddis) tendrdn que esperar ain mds para
ver la esperada 4" version. Segtin su
autor, una serie de supuestos boicots le
impiden cumplir los plazos previstos.
¢Serd verdad, o le habrd pillado el toro?

® Chamaleon acaba de perder la
licencia para seguir publicando mate-
rial de Babylon 5, la conocida serie de
TV de ciencia-ficcion. Los motivos, se-
gun la productora, son que la citada
compaiiia era incapaz de publicar ma-
terial con el ritmo que la licencia exigia.
En estos momentos se estd buscando
una nueva empresa que se encargue de
todo el Babylon Project.

® Last Rites (marzo de 1999) es
un suplemento con cuatro aventu-
ras modernas para La Llamada de
Cthulhu. Hacia tiempo que sélo veia-
mos ficcion entre las novedades de
Chaosium, por lo que se trata de una
buena noticia.

® West End Games ha estado sal-
dando todo su material (con descuen-

"tos del 70%, salvo en Star Wars, que

fue del 50%), esperando conseguir
liquidez suficiente para lanzar un
suplemento del juego Xena. Aqui

‘huele a muerto. Pero mucho...

erizard los pelos del jugador més
serio y tranquilo. Al tiempo.

Ediciones Sombra

Ya podemes_concretar proyectos de la
nueva editorial madrilefia: para las
GenCon de abril tienen previstos dos
lanzamientos: Rol Negro un juego sin
dados de ambientacion moderna con el
que, segun su disefiador Juan Carlos He-
rreros, podremos ir desde L.A. Confidential
hasta Mentiras Arriesgadas y Exo un juego
«Space Opera»
en el que diver-
sas razas alieni-
genas  pugnan
por la suprema-
cia. Los PVP fina-
les estardn entre
‘las  2.800 (17
' Euros) y las 3.500

'pesetaq (21).

Otros proyec-

+ tos futuros son un
*fjuego de tablero

,de diplomacia y
wotro de rol (Hispania 415). Por supuesto,
r continuardn con Sire, de cuyo primer

numero tenéis una resena en las paginas

de novedades.

La Caja de Pandora

Esta editorial (que surge del club del
mismo nombre), lejos de componerse de
« recien llegados, tiene historia en el mun-
dillo: un par de buenas jornadas (con
stands de editoriales y tiendas) én Bar-

blicacién de 15

numeros  de

Rol&Rock. A partir

de ahora, y aparte dé¢/continuar con el

fanzine, se encargaran (como ya anun-

ciamos en estas mismas paginas hace

unos meses) de la nueva-andadura de la
revista Lider.

Tras llegar a un acuerdo con Joc Inter-
nacional para la cesién de la cabecera,
planean una renovacién completa de la
revista: 80 paginas (entre 16 y 32 en color),
rol, estrategia, cartas, figuras, Internet,

Juegos de ordenador y... jun CD con
demos y ayudas! Todo ello por 695
ptas en los primeros mimeros para
pasar posteriormente a 795. El pri-
mero estd previsto para el 1 de abs

Martinez Roca

Para 1999 tienen programado
bastante material, pero al derre de
esta edicién de 2d10 algunos pro-
blemas de produccién han_hecho
imposible que nos pudieran ade-

lantar todos los titulos definitivos y sus
fechas de salida./Hay,sin embargo, algu-
nas cosas decididas:

Los préximos_suplementos en apare-
cer seran Trimiulos de las Estrellas, sin
poder determinar si llegard en febrero o
en marzo, y Donde empieza la aventura
(febrero de 1999). A partir de aqui, todo
son planes sin confirmar.

Durante el primer trimestre del afio
estd prevista la aparicién de un suplemen-
o para @Reinos Olvidados (que definitiva-

iVuelven Rolemaster y El Senor de los Anillos!

Esto es una bomba: La Factoria de
Ideas se ha hecho’con‘los derechos de la
publicacion del material de Iron Crown
Ent. en Espafia.

Las consecuencias evidentes son la
aparicion, a lo large de este mismo
ano, de dos lineas con @n gran niimero
de seguidores, pero qué llevaban bas-
tante tiempo  abandonadas en nuestro
pais: El Sejiordelos Anillos y Rolemaster.

El primero, como no podia ser de,

otra manera, esta basado en la obra
homénima de J.R.R. Tolkien, y-en sus
NUMErosos suplemenms se dedica a
desarrollar el rico uniyerso ; de la Tie-
rra Media creado por este autor.

La versién que llega-

El segundo, Rolemaster, puede ser
considerado uma «version avanzada» de
El Sefior de los Anillos, ya que su sistema
es mucho ‘més-sofisticado y ‘complejo, sélo
apto para jugadores avezados.

En Espafa se publicd la 2* version,
pero La Factoria va.a eéditar la nueva,
Rolemaster Estandar, que cambi6’ comple-
famente la antérior, reorganizdndola de
arriba abajo y mejorando muchas de sus
miecanicas. En’ este mismo numero te-
néis un articulo que explica las numero-
sas ventajas de ‘esta nueva vérsion sobre
su_predecesora. A morderse ‘las ufas
tocan.

rd a las estanterfas jes"la w,._w&&“‘

ultima aparecida en Esta- |
dos Unidos, la 2% que

ademas_ del /libro, basico

incluye una serie de te-
glas opcionales para adap-
tar el juego'a los gustos ‘de
cada’ grupo.




mente verd publicado la nueva edicién del
Vademécum de Camparia a finales de afio.

Muy pronto veremos la Pantalla del
Dungeon Master, aunque -en MR estdn
descontentos con‘la calidad del material
original y quieren cambiarlosDe nuevo,
no podemos‘dar fechas exactas de apari-
cién mientras. deciden qué incluirdn en la
versién espafiola. Durante las Gencon,
tienen previsto lanzar un suplemento
importante, pero de nuevo la decisién
estd en el aire (estdn entre Monster
Compendiw'm o Book of Artifacts).

Otros titulos en cartera son Crypt of the
Lizander y Rod of Seven Parts. Nos han
asegurado que en breve dispondran de
su programacién definitiva, por lo que
esperamos poder informaros con mayor
exactitud en el préximo niimero.

9 r
Por fin habra Gencon

En efecto, ya hay fechas y sede “defini-
tivas: 9, 10 y 11 de abril en las Cotxeres de
Sants (Barcelona), el mis-

Y seguimos sin terminar con los terre-

motos en Estados Unidos. A contintiacién
os informamos de los tiltimos imovimien-
tos empresariales, esperando (;somos
muy ilusos?) que redunden en_beneficio
de los jugadores y.de la aficion en general.

Microsoft compra FASA

Microsoft ha decidido entrar de lleno
en el campo de los juegos de ordenador,
y para ello ha adquirido (entre otras)
FASA Interactive, creadora de las series
MechWarrior y MechCommander.

El cambio no debe afectar a FASA'
Corporation (a secas, la editora de

Battletech y Shadowrun), porque aunque""

se haya co-
mentado-

mo recinto donde se ha-
cian los Dia de Joc.
Anuncian presenta-
ciones, partidas y torneos
para todos los juegos del
mercado (Martinez Roca;
La Factoria, Joc, etc.) ar-
gumentando (y es cierto)
que las Gencon nunca han
sido unas jornadas de
marca. También prepa-
ran un rol en vivo de .
Vampiro y otro de La Lla-
mada de Cthulhu. Para re-
cibir mds informacién,
déis llamar al 902 240 149.

dos los de-+
rechos del
universo
de Battle-
tech, sélo lo
ha hecho
para la pu-
blicacién
de mate-

madtico.
2Ten-

dremos

pronto-no-

Joc

¢Qué mds decir? Si en el tltimo niime-
1o esta veterana empresa nos comunicaba
que, para salir de las dificultades que
atraviesa, confiaba en Rolemaster, El Sefior
de los Anillos y los jcc, en este os informa-
mos de la pérdida de las licencias de:
(incluyendo los citados RM y ESdIA),
lo que la compafiia parece quedar.en

manos de las cartas, que fueron las que Ia™

llevaron a su actual posicién. En fin...

Camaleén

En los dos tltimos nimeros de 2d10
0s hemos anunciado la_apari¢ién de un
nuevo jdr, Cosmoera;.publicado’ por esta
editorial. Tenemos mala8+y. btienas noti-
cias (pero no es un chiste).

La mala es que Camaleén ha cesado su
actividad editorial por lo que desaparecen
revistas como  Slumberland o Neko, pero la
buena es que los compromisos alcanzados
entre las diferentes partes hacen todavia
posible que, una vez terminada la produc-
cién del juego, acabe viendo la luz a pesar
de todo. Eso esperamos, de verdad, pero...

- ticias en Es-
pafa sobre algiin nuevo licenciatario de. .
FASA que recoja el testigo dejado por Zinco? |

Avalon Hill/Hasbro

Tras la compra de la veterana AH,’
Hasbro estd decidiendo con qué lineas

. continuard y cudles se perderan definiti-

vamente (salvo que decidan venderlas).
Su intencién es sacar juegos de mesa y

'su versién informdtica simultdneamente,

y el primero va a ser el ddsico Diplomacy.
Las tltimas informaciones apuntan a que.
también se va a salvar Advanced: Squid
Leader (han contratado a Don «Papd»
Greenwood). Cruzad los dedos.

Tampoco descartan terminar entran-
do en el mundo de los jdr, por lo que no
todo estd perdido para ver por fin el fitievo
Runequest: Slayers. ;Qué pasaria enton-
ces con el Hero Wars basado en Glorantha
que se estd gestando por ahi?

Holistic llevaba un tiempo sin dar
buenas noticias, pero acaban de salir del

que Micro-os
soft ha ad-’
quirido to-y ¢

rial infor- ‘

Si tienes una pagina web dedica-
da al rol y quieres darla a conocer, no
te lo pienses dos vec ponte en
contacto con nosotros (preferiblemen-
te por fax, carta, correo electrénico o
dragén mensajero). Animate.

List@s de correo

Esencia (esencia@etsiit.upna.es
vuelve a las trincheras, ya que prac-
ticamente todos los mensajes estan
dedicados a airear rencillas persona-
les mientras se discute sobre la orga-
nizacion politica de la lista. Parece
que la unidad de la aficién rolera
nacional de momento es una utopia.

Dentro de esta conflagracién hay

\ g
alguna conversacion interesante, como

la inevitable comparacién entre

Cyberpunk 2020 y Shadowrun, u otra

con la no menos inevitable entre Mago:

La Ascension y Ars Magica (aunque estd

ha degenerado bastante, la verdad).

Habréd que ver cuando llegue Mago: La
zada. Pénganse casco...

El tema estrella de los tltimos dias
en la lista de correo de Tinieblas ha sido
el de las traducciones al castellano. Los
aficionados hispanoamericanos se han
encontrado con algunos problemas de
interpretacion del argot usado en
pana, proponiendo utilizar un “caste-
llano neutro” en las traducciones. Aun-
que la solicitud es comprensible, la
idea de una traduccion aséptica y libre
de toda influencia exterior no acaba de
gustar a los traductores de La Factoria.
Y los lectores espafioles no estin muy
de acuerdo con la idea de un Vampiro
“culebronizado”, la otra posibilidad
apuntada. Qué huevones, mi cuate,
con la ilusién que me hacia un vampiro
charro no m

«Roleros» es una lista para todos
aquellos que estdn escribiendo un
juego propio y quieren compartir sus
ideas (o necesitan una mano). Parar
suscribirte ve a www.onelist.com y
busca la lista «roleros». Te esperan.

Navegando

En http:/ / enuxsa.eas.asu.edu/

- ~buckner/wod.html tenéis reunidos un

buen montén de enlaces a paginas sobre
el Mundo de Tinieblas. Probad.



La Torre
de Babel

Ayer tuve la oportunidad de
volverasentirlamagia que subyace
en el fondo de nuestra aficion. La
que impulsa a gente normal a
invertir su tiempo y su trabajo en
actividades que sélo pretenden
favorecer a los demas.

La ilusién, que es el motor que
impulsa a los organizadores de
unas jornadas a perder kilos y
ganar disgustos simplemente por
la satisfaccion de sentir que se ha
hecho algo por transmitir un ho-
bby. Una especie de saldo de una
deuda contraida el dia en que
alguien, a su vez, invirtié de su
tiempo por iniciar en este pasa-
tiempo a quien hoy presta del
suyo.

'\ La verdad es que, en los tiem-
.

‘j' pos que corren, hablar de entrega

of desinteresada suena un poco hasta

ridiculo. Como que uno es ajeno a
este mundo donde se sienten las

, \ fuerzas tan escasas que se miden al
milimetro para invertirlas con el
maximo rendimiento en un futuro
prometedor.

Todo tiene su sitio y las «entre-
gas desinteresadas» corresponden
al departamento de ONGs, y
ecologistas en accion, quinta plan-

; ‘ ta a mano derecha. Demostrado el
hecho de que no nos merecemos el
titulo de seres racionales, basta
para ello un solo te-
lediario, acepto el
hecho de que somos
seres sentimentales,
fundamentalmente, y
que a veces, con suer-
te, nos paramos un
pocoa pensar las cosas.

Asi puedo permitirme
el lujo de opinar a gusto
sobre cuestiones inma-
teriales sin que me acon-
goje el hecho de no enca-
jar en el papel de joven
con la cabeza bien senta-
da entre los hombros.

Llamadme loco si que-

réis pero permitidme re-

conocer en estas lineas el
trabajo de otros locos que hacen su
labor en unas jornadas simple-
mente por ilusién, otra recompen-
sa no van a tener, y que haciéndolo
reviven ésta que cada uno lleva-

mos dentro.

Sergio Benito Rios
A cdntabros y romanos

letargo. Tras la publicacién de Sinful
Stars (una antologia de relatos breves
basados en el universo de su jdr Fading
Suns) y Letters of Marquee (un suplemen-
toparaNoble Armaday Fading Suns con
plangs interiores de diferentes na-
ves espacialés), anucian el
esperadisimoWar in the Heavens
(marzo-de 1999).

Se trata de la primera
parte de una inmensa trilogia
que promete cambiar para
siempre la faz de los Mundos
Conocidos. Esta primera en-
trega estd dedicada a los
Simbiontes, unos peligrosos
alienigenas parasitos.

Capital Ships (febrero de
1999) es otro suplemento para
Noble Armada que proporciona figu-
ras de metal de seis grandes cruceros
espaciales.

TSR

Empezamos a resefar las novedades
mds importantes de los préximos meses:

The Scarlet Brotherhood (marzo de 1999)
es un importante suplemento para
Greyhawk en el que varios de los princi-
pales villanos del susodicho mundo se
retinen para hacer de las suyas.

Incluye el regre-
so de dos clases de
personaje que se
perdieron por el
¢amino de la 2°
edicién: el Monje
y el Asesino.
RPGA TSR
Jam 1999 (marzo)
es el extrafio nombre de una
antologia de aventuras para todo tipo de
ambientaciones” (y no sélo de AD&D,
también hay material para Alternity).
ParaForgotten Realms, unode los que
se salvé de la quema tras la compra de
TSR, anuncian The Accursed Tower, una
aventura de bajo nivel en el que los
personajes se tendran que colar en unas
ruinas a la antigua usanza en un gélido
paraje. Una agradable vuelta a los orige-
nes de nuestra querida aficién.

En este mismo nimero de 2d10 os
hablamos de la nueva versién del Marvel
Superheroes, y en esta séccién 0s anuncia-
mos la aparicién de Fantastic Four Roster

Book (abril de 1999), con
mas de 100 aliados y
enemigos/ del su-
pergrupo mas
antiguo del
mundo (des-
de el patético
HombreTopo
hasta el temi-
ble Galactus).
Como diria el
inclito Ben
Grimm, jes la
horadelastortas!
Yapara Alter-
nity, tendremosOut-
bound: "An_Explorer’s
Guide (marzo de 1999) un-suplemento
para el mundo Star*Drive que.describe
todo tipo de sistemas planetarios prepa-
rados para ser investigados por 10s intré-
pidos personajes. Util también para otros
juegos de ciencia fiecion.
No sabemos si habéis hecho cuentas,
pero en 1999 TSR cumple 25 anitos de
existencia. Para celebrarlo, han creado
Silver Anniversary, una linea paraAD&D
donde publicaran nuevas versiones de
aventuras cldsieas, reescritas por autores
actuales. Una de las primeras, en agosto,
serd Against the Giants, escrita en su
momento por el mitico Gary Gigax, que
amplia y continiia aquella aventura que
todos jugamos en su momento, pero que
e caia de puro cutre. En USA ha sido la
é‘ aventura mas vendida de todos los

Last Unicorn

Empiezan a llegar los suplementos
para una de las grandes apuestas de la
actual temporada: Star Trek: The Next
Generation RPG.

Tras Federation: the Price if Freedom
Sourcebook (donde sabremos quién es
mejor, mds fuerte y mds guapo para
nuestras aventuras, si Kirk o Picard) y
Neutral Zone Campaign anuncian nove-
dades a manta.

En los préximos meses tendremos
Starfleet Intelligence: The Firt Line (marzo
de 1999), con la descripcién de los explo-
radores avanzados de la Federacién (si,
esos del to boldly go...)y The Way of the
Kolinahr: The Vauleans (abril de 1999),
donde aprenderemos.todo-sobre los pa-
rientes de Mr. Spock (;explicaran lo del
pellizco ese?).

Eden Studios

Los editoresde;entre otros,Conspiracy
X;-han adquirido los derechos del juego
de Myrmidon Press Witchcraft, de CJ]
Carella (autor también del brutal
Armaggeddon, del que atin no ha llegado



a salir el primer suplemento). A la espera
de que en primavera (obsérvese el am-
plio plazo sefialado) saquen una nueva
edicién revisada y ampliada del basico
anuncian ya Mystery Codex (primavera-
veranol1999),  con nuevos poderes,
invocaciones, aliados y enemigos. A ver
si lo sacan para delante.

White Wolf

Como podéis ver en el cuadro adjun-
to, White Wolf ha apostado-fuerte este
ano. Ademas del Year of the Reckoning
tienen otros muchos proyectos, como el
lanzamiento de 13 novelas basadas en
cada uno de los clanes de la Camarilla,
que juntas forman una enorme historia
que gira alrededor de un poderoso arte-
facto. La primera, Clan Novel Toreador,
estd anunciada para marzo (saldrd una
cada 2 meses).

Pero pasemos a las novedades de rol,
que son las que mds nos interesan.

Empezamos con Vampire: The Mas-
querade 3rd Edition, para el que deberiais
haber visto, cuando aparezca la revista,
dosauténticos pesos pesados: Guide to the
Camarilla (febrero de 1999) y Guide to the
Sabbat (marzo de 1999), las guias defini-
tivas sobre los dos principales conten-
dientes de la compleja Yihad vam

El primero incluye cosas como, T
poderes de los Justicar, los Lasombra

Antitribu, Setitas de la Camarilla (jla

virgen!) y muchas cosas mas. En el
segundo, como novedades mds impor-
tantes, se incluyen nuevas lineas de
sangre y nuevas disciplinas para estos
monstruos descerebrados, pero-muy pe-
ligrosos.

Como ha sucedldo conel libro bdsico
de la 3* edicién de Vampu'o, habrd una
edicién limitada deluxe que incluird los
dos tomos con cubiertas de cuero reuni-
dos en una sola caja, con los bordes de las
hojas plateadas. A ahorrar, que serd caro.

Para Vampire: Dark Ages tendremos el
suplemento correspondiente al Year of
the Reckoning, The Cainite Heresy (marzo
de 1999). Se trata de un suplemento
bastante fuerte (sale bajo el sello Black

Mundo de Tinieblas
El Ano del Juicio Final

White Wolf llevaba mucho tiempo
avisando de que queria preparar algo
muy grande para‘el ano 2000, y la verdad
es que, como aperitivo, este 1999 promete
ser verdaderamente demoledor.

Para ello ha preparado lo que ha deno-
minado The Year of the Reckoning (el Afo
del Juicio Final), que va a'afectar a todas
sus lineas... jy a provoear la aparicié
sexto juego (moderno) de'la. serie!

La idea es que los diferentes
monstruitossobrenaturalesque
pueblan el Mundo de Tinie-
blashan prosperado, cadauno
en su terreno, alo largo de los
siglos. Para ello han domina-

do a los humanos, jugando
consusvidasy controlandosu
evolucion para lograr la supe-
rioridad en sus interminables
guerras internas.

Pues parece que se ha
acabado. Todas las criaturas -
protagonistas dedos cinco primeros jue-
gos del MdT van a pagar el precio de su
or;,ul]o y de su egoismo. Llegan tiem-
pos duros.

ParaVampiro: La Mascaradaapareces
ra The Time of Thin Blood, en el que la
pérdida de poder de la sangre de los
cainitas puede marcar el principio ‘del
fin. Parece que esta vez va en serio.

The Cainite Heresy, deVampiro: Edad
Oscura, se las hara pasar canutas a los
chupasangres de la Edad Media, aun-
que ellos vayan por su propia época.

Rage Across the Heavens serda el suple-
mento correspondiente a Hombre Lobo:

Dog) en el que vuestros medievales vam-
piros lo van a pasar francamente mal.
Vigilad la espalda, porque los pufiales
dos.

estan desenvaina-
A Werewolf:
Wild West le toca
el turno de tras-
ladarse al siste-
ma de rol en
vivoMind’s Eye
Theatre:Laws of
the Wyld West
(febrero de
1999) nos ex-
plica todo lo
necesario
para calzar-
nos un par
de revdl-
veres .y
salir a au-

llar a la
luna de
Tejas.

El Apocalipsis, y en €l nuestros mas
queridos peludos se las veran y desea-
ran para proteger la Umbra, su sag
do reino espiritual.

EnM;fgo: La Ascensionnossorpren-
den con un suplemento que seguro
muchos esperaban anhelantes:Tecliio-
cracy: The Player’s Guide,jTomaya!Si
las Tradiciones lo tenian complicado,

enfréntalas a una legién de juga-

dores con ganas de’' marcha...
The End of the Empire,
para Wraith: El Qlvido, es
de contenido evidente. Pa-
rece que, después de algu-
nos milenios, Estigia se vie-
ne abajo. Puede que la Je-
rarquia no fuera la m
democratica de'las institu-
ciones, pero, ;no sera mu-
cho peor lo que venga a
continuacion?

Fools Luck: The Way of
the Commoner sera el'suplemento de
Changeling: El Ensuerno, La rebelion
de los plebeyos puede terminar con la
esperanza para todas las hadas.

Pero eso no es todo: Hunter: The
Reckoning serd un nuevo juego narra-
tivo de'la linea «actual» de Mundo de
Tinieblas. En €I, los jugadores se pon-
dran el traje’ de faena para' recuperar
la Tierra para la humanidad. Ahi es
nada.

Aun queda miicho para el espera-
do ano 2000, pero parece que en 1999
los aficionados'van a estar'muy, pero
que muy bien sérvidos.

Tendremos que esperar a mayo para
disfrutar del cuarto juego «histdrico» del
Mundo de Tinieblas. Wraith: The Great
War, ambientado en la Primera Guerra
Mundial, nos presenta unas Tierras de

las Sombras torturadas por
un interminable conflicto
que puede derribar el Im-
perio de Caronte. Cuidado
con los biplanos fantasma...

En marzo, para Change-
ling, llegaFools Luck: The Way
of the Commoner.Quelosnobles

sidhe se vayan

que vienen
Nos queda
go de ciencia-fic
za el sistema d
Encounter: Invasion (febrero de
1999) pondrd a vuestros Psiones
(humanos con vastos poderes
psiquicos) en dificultades al
enfrentarlos a una amenaza has-
ta ahora desconocida.

Ee e



Elmercado delosjccse estabiliza conuna
tinica opcién para el jugador que no sabe
inglés. Magic domina alld donde se mire,
aunque no estd muy claro que se venda mds
que antes.

Nos centramos, como siempre, en las
diferente novedades y campeonatos que se
anuncian para Magic. Lo de SATM est4 por
ver si se reconduce.

Campeonato de
Espana de Magic

Organizado por Martinez Roca, se cele-
brard en Madrid, como ya habiamos anun-
ciado anteriormente, en el Hotel Reina Vic-
toria, Plaza Santa Ana, 14 (junto a las Cor-
tes), durante los
dias 15 y 16 de

mayo. Se ha inten-
tado escoger la ciu-
dad geografica-
mente mds accesi-
ble para la mayoria
de los participan-
tes, y unas fechas
lejanas alos exdame-

nes.

Elformato del sabado dia 15 sers Rochester
Draft de La Saga de Urza y El Legado de Urza.
Los puntos seran acumulables para el dia
siguiente y se realizaran dos drafts (antes de
la primera ronda y antes de la quinta). Los
puntos serdn acumulables para el segundo
dia y no habrd corte (todos los jugadores
pasardn al domingo). El domingo dia 16 se
jugard bajo el formato Esténdar que se man-
tendrd también en las finales, a las que acce-
derén los 8 primeros clasificados tras los
dos dias de competicién.

La edicién de este afio se
presenta mds interesante
que nunca. Junto con
los cuatro viajes y cua-
tro plazas al Cam-
peonato del Mundo
que se celebrard en
Japén y de los ocho
viajes y ocho plazas
para el Campeonato

THE STURMING Wi
Wil RIKAUEC CASTLE

sPANE
The Gathering *
: 2N

de Europa que
se celebrard en
Berlin, habra
interesantisi-
mos premios
en metdlico co-
mo nunca an-
tes se habian
vistoenun tor-
neo de Magic.
Ademids, la
inscripcién
serd gratuita.

Torneo Invitacional . T
Espanol de Magic

Tras los recuentos pertinentes ya po-
demos decir cudles son los 3 jugadores mds

votados como los mejores de Espafiay que

ya estdn clasificados para el Invitacional
Espafiol, junto con Paco Llopis (Campeén
de Espafia 1998) que se celebrars durante
las Gen Con Barcelona el préximo 10 de
abril: 1- Roc Herms 2- Joaquin Gasa 3- Ivan
Garcia.

Storming Morikage Castle

Elfin de semana del 15y 16 de enero se
celebré en Espafia, por primera vez, un
torneo storyline del jcc Legend of the Five
Rings. Para los que no conozcan bien su
funcionamiento, los torneos storyline influ-
yen en el futuro desarrollo de la historia
que ambienta el juego, asi pues, una accién
dejuego, una anécdota o una victoria deter-
minadas pueden alterar a medio o largo
plazo el futuro de los clanes de Rokugan.
Este sistema tinico de interaccién de los
jugadores con el juego es, sin duda, uno de
los mayores atractivos y clave del éxito de
Legend of the Five Rings.

Esta férmula ha parecido tener un gran
éxito porlo que podemos esperar més even-
tos a gran escala como este. En
total han sido mds de 200
tiendas en todo el mundo
organizando estos cam-
peonatos, una canti-

dad nada desprecia-
ble para un juego
considerado que no
ha alcanzado ni de le-
jos la magnitud ni la
popularidad de Magic.

internacional

® Lo que se crefa un rumor es una reali-
dad. La 6 edicién deMagic(a partir de ahora
Classic Edition)llevaincorporada una simpli-
ficacién importante de las reglas. Nada de
interrupciones y fases complicadas. El juego
de finales de los 90, al alcance de todos.

® WotCha creado una serie de anuncios
de televisién para promocionar mds atin
Magic y aumentar el nimero de jugadores.
De momento estos anuncios apareceran en
distintas cadenas americanas y no
sabemossillegardnaEu-
ropa.
L] The
Balrog, técnica-
mente la dltima
apliacion para
SATM esté ya a la
venta en formato de
dos mazos. Si com-
pras ambos (ojo, sin
sobres) tendrds la co-
leccién  completa.
Mientras tanto, I.C.E tra-
baja duro en sacar la re-
novada versién de su jcc,
que seguramente se llama-
- 1a El Juego de Cartas de El
"y Seiior de los Anillos. El siste-
- ma dejuego serd mucho mds
rapido y sencillo.
® La ampliacién para Aliens vs Preda-
tors, Alien Resurrection introduce nuevos
Predators y un nuevo escenario "La Cuenta
Atrds", que, como en la pelicula, te da 30
turnos para abandonar la gran nave antes
de que ésta estalle en mil pedazos. Los
nuevosPredatorpodran atacar en gruposde
caza por lo que ya no hard falta que te
centres en un solo Predator cuando lleves a
esta raza.

® EnMarzo saldraEndorparaStar Wars
CCG. La ampliacién vendrd repleta de
Ewoks y es muy posible que contenga, por
fin, el General Solo. Death Star I saldr4 para
verano. Asimismo a final de afio saldr4 una
ampliacién autojugable basada en el Episo-
dio I de Star Wars: The Phantom Menace.

® Magic ha hecho por fin su entrada
oficial en China. Tanto el juego como su
entorno profesional han sido aceptados
como «Deporte mental no olimpico para las
masas». Empezando por ciudades como
Beijing, Shangai, Dalian y Chengdu,
Wizards empezar4 a testear el mercado asi
como el desarrollo del aspecto profesional
en un pais como China.

® Las nuevas figuras articulables de
Magic, tendrdn un tamarno considerable, sien-
do muy muy parecidas a los personajes de las
cartas en los que se basan y midiendo perfec-
tamente las proporciones de los mismos. La
primeraentrega estard formada, c6mono, por
el Angel de Serra que llevard un escudo yla
espada de fe, el Minotauro de Talruum con dos
espadas de batalla y un hacha y el Orgg con
una maza y una granada goblin.
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Ha llegado un nuevo afio que se
presenta con inmejorables perspectivas
para nuestra aficién, al menos en el terre-
no nacional, ya que las cosas parecen
pintar bastos en Estados Unidos.

Aunque atin no hemos llegado a los
niveles de relativa bonanza que se al-
canzaron antes de los desgraciados acon-

Hell on Earth

Varios autores. Pinnacle Entertainment.
Diciembre de 1998. Libro bdsico. Cu-
bierta a color en cartoné, interior b/ny
color. 224 paginas. 30 $.

Hell on Earth es el segundo juego
ambientado en el Extrafio Oeste de
Deadlands, pero las diferencias con éste
son muchas.

Para empezar, ya no estamos a finales
del siglo pasado y principios de éste, sino
en el 2094. Toma ya. Una bomba sobre-
natural acaba de ser lanzada, cargandose
a unos cuantos miles de millones de
personas y liberando a unas criaturas de
los mas gorrino (los Reckoners) por el
mundo. La nueva ambientacién recibe el
nombre de Wasted West.

Igual que Fading Suns transpone al
futuro la sociedad feudal del siglo XII,
Hell on Earth hace lo propio con la
ambientaciéon del Oeste: los personajes
seran predicadores de lo mds siniestro,
Sheriffs con muy mala leche y todo tipo
de carrofieros humanos. El juego es com-
pletamente compatible con Deadlands,
por lo que se puede empezar a jugar ya.

Carlos Lacasa

tecimientos de Madrid de hace algunos
anos, la proliferacién de lineas (tanto
nuevas como antiguas) es verdadera-
mente impresionante.

Casi podriamos decir que quedamos a
la espera de la decisién de los aficionados
(con sus compras) para saber si se ha
obrado precipitadamente o si el mercado

i

ELJUEGO DE ROL EN VIVO

LaMascarada 2°
El Teatro de la Mente

Varios autores. La Factoria. Enero de 1999.
Reglamento para juego de rol en vivo.
Cubiertaacolorenristica, interiorb/n.184
pdginas. 2995 ptas.

Vampiro e un juego que arrastra
multitudes, eso es innegable: basta con
ver que en todos los clubes y jornadas
hay un grupo de siniestros aficionados al
rol en vivo conspirando y chupandose la
sangre a la primera oportunidad (todo
ello disfrazados de la forma mads siniestra
y estrafalaria posible).

La Mascarada te ofrece por fin la opor-
tunidad de hacerlo adecuadamente, con
unas reglas oficiales que unifican crite-
rios y contemplan todas las posibles
eventualidades del juego: Disciplinas,
combate, frenesi, seduccidn... Practica-
mente todo esd previsto.

Lo mejor de todo es que incluye el
trasfondo necesario, y no necesitas nada
mas para ponerte a jugar de inmediato.
El formato es pequerio, el que utiliza WW
en su linea Teatro de la Mente.

Juan Urbina

nacional puede absorber el gran niimero
de lineas que se avecina. Si todo marcha
bien, el terreno estaria abonado para la
aparicién de nuevas compaiias que se
lanzaran a la aventura (como ocurrié hace
unos anos), lo que redundaria en un
evidente beneficio para todos.

Si La Factoria de Ideas pone en marcha
con éxito su proyecto de juegos baratos
creados por aficionados espafioles (ver
editorial del n° 6 de 2d10) se habrd dado
sin duda un gran paso, ya que ademas se
estara fomentando la produccién de rol
nacional. De momento se estan valorando
los primeros juegos, y hay material de lo
mas interesante y divertido.

(Cruzamos los dedos?

Shadowrun 3° Ed.

Varios autores. FASA Corporation.
Agosto de 1998. Juego Bdsico. Cubierta
a color en cartoné, interior b/n. 336 pagi-
nas. 37,95 $.

Tras bastantes afos sin ninguna actua-
lizacién que los aficionados se llevaran a
la boca, FASA decidié publicar, a media-
dos de 1998, la 3* edicién de Shadowrun,
su jdr de ambientacion Cyberpunk/Fan-
tastica (la anterior fue la que edité hace
unos afos en Espafia Zinco, antes de
deshacerse de la licencia).

Han cambiado bastantes cosas, que
necesitarian mds espacio pdra resefar
como se merecen, pero la base es la
misma: un juego agil y de lo mas entre-
tenido (siempre que no te pongas a discu-
tir si es mejor o no que Cyberpunk, claro).

El nuevo manual estdi mucho mejor
organizado, facilitando la bisqueda de
material durante las partidas. También se
ha mejorado el equlibrio entre las distin-
tas clases de personaje, que en anteriores
ediciones descompensaban mucho el jue-
go (los magos siguen siendo una salvaja-
da, por cierto). Hay que probarlo.

Carlos Lacasa



Iteracion X
Varios autores. La Factoria. Enero de
1999. Suplemento paraMago: La Ascen-
sion.Cubierta a coloren ristica, interior
b/n. 72 pdginas. 1995 ptas.

Ya os podéis imaginar de qué va este
suplemento para Mago: una completa
descripcién del funcionamiento, objeti-
vos y recursos de esta Convencion de la
peligrosa Tecnocracia.

Es de agradecer que expliquen quién
esta realmente detrds de todo el cotarro,
olviddndose de la tipica vaguedad de
Whiye Wolf. Incluye cosas de lo més
interesante, como el temible Hit-MarkVI
(es como el T1000). Muy majo.

Ana Alvarez

Libro de los suenos
perdidos + Pantalla

Varios autores. La Factoria. Enero de 1999.
Suplemento y Pantalla del Narrador para
Changeling. Cubierta a color en riistica,
interior b/n. 60 paginas. 2295 ptas

La Pantalla para Changeling incluye
todas las tablas y reglas que el Narrador
pueda necesitar. El libro que la acomparia
es un interesante suplemento con descrip-
ciones de las demés criaturas del Mundo de
Tinieblas y diversas ampliaciones de re-
glas: Cantrips, Banalidad, sistemas espe-
ciales de combate... Por si fuera poco,
tenemos una breve pero intensa aventura,
«Capturar el estandarte», ideal como intro-
duccién al mundo de las hadas.

Diana Calvo

Ghouls: Adiccion fatal

Varios autores. La Factoria. Suplemento
para Vampiro: La Mascarada. Enero de
1999. Cubierta a color en ristica, interior
b/n. 120 pdginas. 2495 ptas.

Este suplemento estd dedicado a los
sufridos servidores de la Estirpe. Cubre
los aspectos médicos y psicoldgicos de los
ghouls, su aprendizaje de las Discipli-
nas, las relaciones con cada clan y las
diversas clases (tenemos vasallos, inde-
pendientes y aparecidos). También hay
consejos para crénicas centradas en PJs
ghoul, o para incorporarlos a una crénica
de vampiros. Un suplemento titil, pero
muy especializado y restringido.

Julidn Fuentes

Fading Suns:
Guia del Jugador

Varios autores. La Factoria. Enero de
1999. Suplemento para Fading Suns. Cu-
bierta a color en rustica, interior b/n. 208
pdginas. 3695 ptas

Esto si que es un buen suplemento
sefiores. Es una pena que los juegos estén
estructurados hoy en dia de modo que
haya que esperar para ver material tan
dtil como el que aqui aparece.

No tiene desperdicio: nuevas reglas,
nuevas armas, nuevos alienigenas, nue-
vos poderes, nuevas naves, nuevos gre-
mios, nuevas unidades militares, nue-
vos ritos teudrgicos, nuevas religiones,
nuevo equipo... Un 10 rotundo.

Eliseo P.Povedilla
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EdgerunnersINC.

Varios autores. M+D. Enero de 1999.
Suplemento para Cyberpunk 2020. Cu-
bierta a color en riistica, interior en b/n.
72 paginas. 2300 ptas.

Vaya suplemento mds interesante.
Edgerunners INC es una organizacién
dedicada a encontrar trabajo a cutres
Cyberpunks en paro... como los persona-
jes, mira qué casualidad.

Con esta excusa.se nos presenta un
buen montén de PNJs y organizaciones
de todo pelaje y tamafio que pueden
tanto hacer la vida imposible a los juga-
dores como serles de gran ayuda. Mds
recomendable que los Chromebooks.

Daniel Leguina

Reflejos Oscuros:
Espectros

Varios autores. La Factoria. Enero de
1999. Suplemento para Wraith: El Olvi-
do.Cubierta a color en ristica, interior b/
n. 80 pdginas. 1995 ptas.

Hay que avisar que se trata de un
suplemento cuyo contenido puede ser un
poco fuerte. Alguna de las ilustraciones es
especialmente desagradable.

El material, a pesar de todo, es excelen-
te. Explica con pelos y sefiales c6mo crear
una crénica en la que los jugadores inter-
preten a Espectros, auténticos heraldos de
la destruccién y el Olvido. La verdad es
que estos muchachos terminan por caer
bien. Muy, muy recomendable.

Ana Alvarez




Roger Moore. Martinez Roca. Suple-
mento para AD&D. Diciembre de 1998.
Cubierta a color en riistica, interior b/n.
80 pdginas. 1995 ptas.

Una minicampafia ambientada en
FalconGris, el primer mundo que Martinez
Roca nos regala del AD&D. Con una
maquetacion extrafia a dos columnas
pero una muy buena presentacion, nos
introduce en el Circulo de los Ocho, un
consejo de magos que protege el reino de
las intrusiones malignas del exterior.

Tiene una trama bastante interesante
para el estindar de la linea... jy te puedes
codear con Tenser! Muy recomendable.

Javier Montalvo

Warhammer Apécrifo

Varios autores. La Factoria. Suplemento
para Warhammer: Fantasia. Enero de
1999. Cubierta a color en ristica, interior
b/n. 136 pdginas. 2495 ptas.

Apdarifo es un compendio de mate-
rial variado para Warhammer Fantasia que
seguramente hard las delicias de cual-
quier aficionado.

Incluye todo tipo de cosas titiles, como
nuevas reglas de combate y de posicién
social (incluso demasiado detalladas, para
mi gusto), algunas profesiones nuevas
(unos enanos bastante estudiosos y unos
elfos bailarines de cuidado), varias aven-
turas... Si te gusta WH, no lo dudes.

Carlos Lacasa

L]
Manvual de FalconGris
Roger Moore. Martinez Roca. Suple-
mento para AD&D. Diciembre de 1998.
Cubierta a color en ristica, interior b/n.
48 pdginas. 1995 ptas.

Cuademillo en el que se resume casi toda
la historia de FalconGris, ademds de afiadir
los hechos acaecidos en los tiltimos afios.

Explicaciones sobre los dioses, sus
circulos de poder, razas del mundo y
como jugarlas, descripciones de reinos,
mapas de la ciudad de Falcongris y de
todo el continente y multitud de descrip-
ciones que serdn ttiles para tu
campana. Imprescindible para empezar
a arbitrar en este mundo.

Javier Montalvo

Pantalla Deadlands:
Marshall Law

Varios autores. La Factoria. Febrero de
1998. Pantalla del DJ para Deadlands.
Pantalla en color, cuadernillo 48 paginas
b/n. 1695 ptas.

Después de un buen tiempo sin
saber nada de Deadlands aparece la
Pantalla del Director, que como es tradi-
cién incluye la propia pantalla (de 3
cuerpos, bastante correcta) y un cuader-
nillo que incluye dos aventuras, «El
Cementerio Reencarnado» y «Jinetes
fantasmales en el cielo».

También incluye una nueva hoja de
personaje, mds clara que la del libro
basico. Muy correcto, sin sorpresas.

Ana Alvarez

Libro de Tribu:
Colmillos Plateados

Christopher Howard. La Factoria. Enero
de1999. Suplemento para Hombre Lobo.
Cubierta a color en riistica, interior b/n.
74 pdginas. 1995 ptas

La tribu de mads alta cuna llega a tu
estanterfa: los Colmillos Plateados se han
jactado siempre de ser los méds nobles de los
Garou, y lo demuestran en este libro... o al
menos lo repiten mucho. Los egocentricos
hombres lobo rusos revelan aqui sus secre-
tos, su historia y sus poderes. Lo de siem-
pre: facciones enfrentadas, Rasgos especia-
les, PJs pregenerados y todo tipo de infor-
macién en un titulo especialmente
aconsejado para completistas y snobs.

JonUnzaga

AD&D: Guia
del Dungeon Master

Varios autores. Martinez Roca. Diciem-
bre de 1998. Libré bdsico de AD&D.
Cubierta a color en cartoné, interior
color. 256 pdginas. 4500 ptas.

Poco hay que decir del 2° libro basico
de AD&D. Los contenidos son muy simi-
lares a los de pasadas ediciones, asi que
nadie encontrard muchas sorpresas.

La edicién espaiiola, a todo color, es
una preciosidad (salvo por el papel).
Merece la pena tenerla por lo bonita que
es. La traduccién es correcta, y ha corre-
gido muchos fallos de la antigua versién
de Zinco. Ya oigo el grito jubiloso de los
fans... jA por los PX!

Eliseo P.Povedilla
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Erase una vez

Martinez Roca. Juego de cartas no
coleccionables. Diciembre de 1998. Caja
con 168 cartas en color. 1995 ptas.

Con ese titulo no es muy dificil descu-
brir de qué va el juego. Por medio de
diferentes cartas «Erase una vez» y «Final
Feliz» un Narrador trata de contar una
historia de hadas a la antigua usanza.

Los demds jugadores deben intentar,
interrumpir su relato y continuarlo ellos,
haciéndose con el puesto de Narrador.

Si habeis jugado a EI Engendro, el
desarrollo es idéntico. Sélo varia la
ambientacién. Las cartas son de un mate-
rial excelente, y las ilustraciones muy
adecuadas. Ideal para jugar a Changeling.

Eliseo P. Povedilla

Thousand Screams
Varios autores. Alderac. Octubre de 1998.
Aventura para Legend of the Five Rings.
Cubierta a color en rdstica, interior b/n.
48 pdginas. 9,95 $.

La Noche de los Mil Gritos es una
aventura que trata de ensefar a interpre-
tar combates no letales con Leyenda de los
Cinco Anillos, lo que puede ser peliagu-
do: el combate en L5A es letal.

La accién se desarrolla en la Ciudad
de las Mentiras, a la que los personajes
tendran que proteger del ataque de una
auténtica horda de muertos vivientes
bastante aburridos con su confuso estado.
Un poco lineal, pero correcta.

Ana Alvarez

Sire n® 1
Ediciones Sombra. Diciembre de 1998.
Revista. Cubiera a color, interior b/n. 56
pdginas. 400 ptas.

La venian anunciando unos meses, y
aqui estd. Se trata de una revista hecha
por aficionados que pretende tocar todos
los palos de la aficién.

Incluye relatos, médulos, ayudas,
humor y resefas, tanto de juegos de rol
como de guerra o informaticos. La selec-
cién de este nimero incluye Star Fleet
Battles, Battletech, Warzone, Babylon 5, Ars
Magica, Mage: Sorcerer’s Crusade,
Rolemaster, Hombre Lobo, Cyberpunk y
una aventura de fantasia genérica. Espe-
ramos verla mucho tiempo por aqui.

Carlos Lacasa

Vampire: Dark Ages
Wolves of the sea

Varios autores. Whote Wolf. Enero de
1999. Suplemento para Vampiro: Edad
Oscura. Cubierta a color en ristica,
interior b/n. 104 pdginas. 14,95 $.

La verdad es que la idea de este
suplemento de Edad Oscura es de lo mas
sugerente: llevar a un vampiro vikingo.

Incluye todo o necesario para situar
una crénica en la fria Escandinavia: notas
sobre cultura y costumbres, historia (tan-
to humana como vampirica), nuevos
rasgos, trasfondos y Disciplinas para tus
barbudos personajes...

En fin, la excusa perfecta para un
cambio de ritmo en tu crénica.

Carlos Lacasa

GURPS Discworld

T. Pratchett y P. Masters. S. Jackson. Agosto
de1998. Suplemento paraGURPS. Cubierta
color ristica, interior b/n. 240 pégs. 26,95 $.

Los fandticos de Terry Pratchett y de
personajes inolvidables como Cohen y
Rincewind estdn de enhorabuena:
GURPS Discworld incluye todo lo necesa-
rio para crear una campana en este
universo alocado de “fantasia cémica”.

Aparte del material evidente (perso-
najes, descripciones geograficas, etc.), in-
cluye numerosos consejos para conseguir
el tono de los libros, para interpretar a La
Muerte, explicaciones sobre teoria magi-
ca... Cualquier aficionado a la serie debe-
ria tenerlo, aunque no juegue a GURPS.

Daniel Leguina

Van Richten’s Monster

Hunter's Compendium

Varios autores. TSR. Enero de 1999.
Suplemento para AD&D. Cubierta a co-
lor en rdstica, interior b/n. 72 paginas.
24,95 $.

No es demasiado dificil imaginar de
qué va este suplemento para la popular
linea Ravenloft de AD&D: se trata de una
recopilacién de la informacién aparecida
en los diferentes libros de la serie con
numerosos trucos del inefable Van Richten
para acabar con todo tipo de criaturas de
la noche (riete tii de Peter Cushing).

Avisados queddis. El suplemento estd
bastante bien, pero no incluye ninguna
sorpresa espectacular...

Eliseo Povedilla
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Bueno, pues ya estd aqui. Desde el abandono del mundo del rol por parte
de Zinco, las legiones espaifiolas de aficionados alAD&Dhabian quedado un
poco huérfanas. Sin embargo, la potente editorial Martinez Roca ha aceptado
el reto y se ha lanzado a la publicacién de la nueva versién de la madre de
todos los juegos. ;Que c6mo ha quedado? Seguid leyendo, impacientes...

Estamos hablando de AD&D, el
primer juego de rol, aquel creado por
el abuelo Gary Gygax hace tanto tiem-
po, y que puso todo este mundillo en
movimiento.

Aunque supongo que es casi impo-
sible que alguien no haya jugado nun-
ca, no esta de mds explicar un poco por
encima (por si acaso) qué es AD&D.

AD&D es un juego de fantasia me-
dieval sin una ambientacién definida
(existen multitud de ellas, desde las
completamente “generalistas”, como
Reinos Olvidados o Falcongris —
Greyhawk-, hasta las més curiosas y/o
esotéricas, como Planescape o Ravenloft).

Los personajes son aventureros en
busca de fama y fortuna, definidos por
su raza (las cldsicas: humanos, elfos,
enanos, halflings...) y su profesién
(Guerrero, Mago, Ladrén, Clérigo,
etc.), obteniendo de cada una de ellas
unas determinadas caracteristicas es-
peciales. El progreso de los personajes
dentro estas profesiones se lleva a cabo
obteniendo puntos de experiencia
(matando monstruos, descubriendo
tesoros y consiguiendo los objetivos
marcados) que permitirdn ir subiendo
de nivel. Al alcanzar un nuevo nivel
los personajes ganan bonificaciones
(segtin su profesion) que le hacen mds
poderoso y le preparan para enfren-
tarse a retos atin mds peligrosos.

Existe otro concepto que ayuda a
clasificar al personaje: el alineamien-
to. Se trata de su “enfoque moral”, y
limita sus opciones a la hora de tomar
determinadas decisiones (por ejem-
plo, un personaje legal bueno no lan-
zaria a un nifio inocente a una manada

20 Keith Parkinson © de las ilustraciones

de lobos para escapar mientras estdn
ocupados devordandolo).

El sistema de juego no puede ser
mads fécil y rdpido. Se utiliza un d20
para realizar los ataques. El resultado
del dado se comprueba contra una
dificultad que depende de la profe-
sién y del nivel del personaje, y de la
armadura de la victima. El dafio (ex-
presado en unos puntos de golpe abs-
tractos que representan tanto la salud
como la suerte o la habilidad) depen-
de del tipo de arma utilizada y de la
fuerza del atacante. En el apartado de
habilidades (muy simple, por no decir
simplén), sencillamente se compara el
resultado del d20 con el nivel de las
mismas, que depende de alguna de las
caracteristicas del personaje.

La nueva edicion

La nueva edicién de Martinez Roca

es una auténtica preciosidad. Se trata
de dos libros bésicos (el Manual del
Jugador, de 320 paginas, y la Guia del
Dungeon Master —director de juego—,
de 256 pdginas) en tapa dura y con el
interior a todo color: una auténtica
gozada, de verdad.

La estructura es la cldsica: en el
primer libro viene todo el material
necesario para crear los personajes y
las reglas del juego, aunque gran parte
estd ocupadg por los numerosos he-
chizos de clérigo y mago. En el segun-
do se da al DM toda la informacién
necesaria para crear y dirigir correcta-
mente las aventuras, asignar puntos
de experiencia, etc. De nuevo, un buen
montén de pdginas de este volumen

estd dedicado a los inevitables objetos .

mégicos y demds tesoros que hacen al
AD&D lo que es.

Respecto a los contenidos, lo dicho.

Para bien y para mal, no ha cambiado

practicamente nada (ya hablaré de ello
més adelante). Siguen las mismas pro-
fesiones, las mismas razas semihu-
manas, practlcamente los nusmos he-
chizos..

La traduccion es mds que buena.
Han desaparecido los funestos Arcos-
X y otros Guardabosques, y se nota
que. Farsa’s Wagon (los creadores de
Fanhunter, encargados de la traduc-
cién) ha cuidado especialmente este
aspecto. Muy buen trabajo.

La maquetacion es muy correcta,
ayudada por la utilizacién de dos tin-
tas en todo el libro, lo que aporta una
gran limpieza y claridad. De nuevo,
felicitaciones para los responsables.

Las ilustraciones son bastante bue-
nas, pero es que estamos hablando de
TSRy de AD&D, porloqueno&sde
extrafiar.

Peros esiruclurul.{c‘ de

AD&D tiene algunos problemas
estructurales que lo lastran, indepen-
dientemente de la edicién de la que
estemos hablando.

Primero, es un juego muy. caro. Al
estar organizado del modo en que lo
estd, nos tenemos que gastar 4750 (Ma-
nual del Jugador) + 4500 (Guia del
Dungeon Master) pesetas, y eso sin te-
ner ni una palabra de ambientacién y
ni un solo bicho que llevarnos a la
espada. El coste para poner en marcha
este juego es bastante considerable.

- Segundo, a pesar de lo que digan

sus mds irracionales defensores (que

hay muchos), su sistema de juego es
prdcticamente inexistente y estd muy
anticuado. El problema no es la abs-
traccion de su mecdanica (cosas como
los puntos de golpe, las profesiones o
las inefables Tiradas de Salvacién),

sino que es asi porque en la época en
que se creé el juego (hace mds de 20
afos) no habia otra cosa. AD&D noha
sabido envejecer a lo largo de sus dife-

rentes encarnaciones, manteniendo

todos estos conceptos obsoletos con- Bet]

tra viento y marea.
Cualquier buen conocedor del jueé
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bastante alvdfa,pero estamos hablan-
do de aumentar atin mas el coste.

Pros estructurales
del AD&D

Es que AD&D es un juego
divertidisimo... Su extrema sencillez
y su velocidad sin parangén lo con-
vierten en una gozada para pasar una
tarde de lo mas entretenido con los
amigos, explorando ruinas y buscan-
do tesoros en catacumbas llenas de
monstruos.

Y no es s6lo una cuestién de nostal-
gia. Yo empecé jugando al AD&D, por
lo que, a pesar de ser consciente de sus
fallos, podria dejarme llevar por los
buenos recuerdos. No es verdad. Co-
nozco a muchos jugadores que se ini-
ciaron con “generaciones” de juegos
posteriores (Runequest, La Llamada de
Cthulhu, EI Serior de los Anillos, etc.),
pero que al probar el AD&D. quedaron
igualmente  encantados. Quiza sea que
engancha.lo_de ir subiendo niveles, o
lo de acumular maravillosos objetos
magicos, pero no se pude negar. Es un
juego muy adictivo.

Peros a la
nueva ediciéon

La edicién de Martinez Roca tiene,
a mi entender, algunos fallos (que cada
aficionado decida por su cuenta
qué punto son importantes):

Primero, aunque los libros en color
sean una preciosidad, el papel utiliza-
do en los dos manuales basicos es de
muy mala calidad. Es de muy bajo
grama)eydamvama]aimpresiéunada
mds abrir los libros. Supongo que el
motivo serd la bajada de los costes (la
edicién a todo color debe haber costa-

~ do una buena pasta), pero es un defec-
~ to que ahi queda.

- Segundo, mcomprens:ble-
mente no han sido traducidas "
las umdadea, por lo que habrd que
jugar con pies, pulgadas, millas, li-
bras, onzas, grados Fahrenheit, etc. Lo
‘maés extrafio de todo es que no se trata
de un tema que se haya pasado por
alto en un despiste, ya que al final de
los libros se incluye una titil guia de
conversién del Sistema Imperial al Sis-
tema Internacional. Pero... ;por
qué no se todas las unida-

po con este tipo de \

cosas. Lo
di-
cho,
incom-
prensible.

¢En queé
quedamos?

Pues en que Martinez Roca y
Farsa’s Wagon han hecho un ex-
celente trabajo. Salvo por el co-
mentado tema del papel, se
trata de dos manuales precio-
sos, bien traducidos y muy bien
maquetados. La estructuracion del ma-
terial es bastante clara, haciendo realmente
facil encontrar cualquier informaciéon necesa-
ria en medio de una partida.

Respecto al juego en si, poco hay que
decir que no se haya comentado
ya. Existen enemigos y defenso-
res acérrimos del AD&D, y los
dos tienen sus buenos motivos.
Los primeros no cambiardn
de opinién con esta nue-
va edicién, pero los
segundos quedaran
plenamente satisfe-
chos. ;Y los que estdn en medio? Bueno,
ningun rolero que se precie deberia morir
sin haber probado al menos una vez el
juego del famoso zapatero de Wisconsin...

Respecto al futuro material, los nuevos
licenciatarios disponen de toneladas de su-
plementos, mundos y ampliaciones donde
elegir, por lo que todo depende del ritmo de
publicacion que quieran marcarse. De momen-
to estan publicando Falcongris (ya han salido los
dos primeros suplementos), y probablemente
retomen a lo largo del afio que viene Reinos
Olvidados, una de las ambientaciones de mds
éxito. En cualquier caso, tendremos que esperar
para saber como deciden desarrollar la linea.

Como dice la publicidad de Martinez Roca,
«el juego ha vuelto».

Daniel Leguina

des directamente? La verdad es 7

que en medio de una partida es
bastante fastidioso perder el tiem-
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Marvel Superheroes era un antiguo juego de rol de TSR basado en los
famosos cémics de la Marvel (Patrulla X, Cuatro Fantdsticos, Spiderman, etc.
No, Batman no, despistao...). La 2* edicién de aquel juego fue publicada hace

casi 15 afios, pero ahora TSR se descuelga con una nueva versién, Marvel

Superheroes Adventure Game, que presenta muchas, muchas novedades. ..

Generacion X

El principal cambio de concepto es
tan brutal como evidente: han desapa-
recido los dados, junto con aquella
maravillosa tabla universal llena de
colores que servia para resolver todo
tipo de situaciones que pudieran pre-
sentarse durante la partida. En su lu-
gar, se ha optado por emplear el nove-
doso sistema SAGA, un nuevo meca-
nismo que olvida los dados para
utilizar en su lugar unos mazos de
cartas (qué vicio, sefior, qué vicio, has-
ta en el rol nos persiguen).

El sistema se basa en unas cartas
que otorgan al jugador un mayor con-
trol sobre las acciones de sus persona-
jes. Podriamos asemejarlo a tener una
serie de tiradas de dado conocidas y
poder utilizarlas cuando mds nos con-
viniera (mds o menos). Pero no es todo,
las cartas sirven para muchas otras
funciones (y no sélo de la mecanica del
juego, sino también para introducirse
en la historia y modificarla hasta cier-
to punto, de un modo algo similar a las
Whimsy Cards del antiguo Ars Magica).

Este sistema fue utilizado por pri-
mera vez por TSR en Dragonlance: Fifth
Age y hay que reconocer que, aun sin
gustarme demasiado los juegos de car-
tas, funciona bien después de una se-
sién para habituarse.

El juego viene presentado en una
bonita caja (la verdad es que la de la
ultima edicién tenia un dibujo bastante
horroroso) que incluye dos libros (uno
de 208 paginas —Game Book— con todas
las reglas necesarias y demds informa-
cion de utilidad, y otro de 64 paginas —
Roster Book— con la descripcién de
muchos de los habitantes de este uni-
verso lleno de leotardos de licra). Inclu-
ye 96 cartas (no coleccionables) que
proporcionan bastante informacion.
Cada una tiene un nimero del 1 al 10

(para la resolucién de las “tiradas”), un
acontecimiento, una “llamada” (des-
pués hablaremos de ellas) y un dibujo
de un héroe o villano. Estan divididas
en cuatro palos segtin su color, ademas
de haber un quinto palo del “Destino”
y algunas cartas independientes, posi-
tivas, negativas o neutras. X

r ~
Ma mordio una arana

Y siguen los cambios... La defini-
cién de los personajes también ha cam-
biado por completo. Antiguamente se
representaban mediante las caracte-
risticas Lucha, Agilidad, Fuerza, Re-
sistencia, Razonamiento, Intuicion y
Psique (ademds de los poderes y habi-
lidades secundarias menores). Ya no.

Ahora tenemos Atributos, Mano/
Ventaja, Habilidades, Poderes, Llama-
da, Limitaciones y Equipo. Por tanto, a
los viejos suplementos de MSH les
toca criar polvo.

Los Atributos son sélo cuatro: Fuer-
za, Agilidad, Intelecto y Voluntad, co-
dificados por colores (verde, rojo, azul
y purpura, respectivamente). También
nos podemos olvidar de la antigua cla-
sificacién “terminoldgica” de los valo-
res de los mismos (lo de Incredible,
Amazing, Monstrous, Unearthly, Shift
X, y todo eso que tan buenos recuerdos
nos trae). Los humanos normales tiene
valores entre 1 y 10, los atributos
“superheroicos” quedan entre 11 y 20,
y por encima pasamos a describir a
seres de poder césmico (Galactus, Este-
la Plateada, tia May...).

El valor de Mano indica cudntas
cartas podemos tener en la mano (cla-
ro), lo que evidentemente nos da mads
opciones. Ademds de los Atributos,
este es un buen indicador de los recur-
sos y capacidades de un personaje.
Tener una buena mano nos permitird
mantener las cartas de “tiradas” bajas
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sin jugar mds tiempo, haciendo que
nuestro superhéroe no meta demasia-
do la pata. Normalmente sélo se pue-
de jugar una carta en cada accién, pero
Ventaja es una funcién que puede per-
mitirnos en determinadas circunstan-
cias utilizar mds simultdneamente,
pudiendo realizar acciones sobresa-
lientes... igual que los superhéroes de
los tebeos, que para eso jugamos.

La Llamada representa el motivo
por el que el personaje ha decidido
calzarse unos leotardos ajustados y
salir por las noches a dar el callo y
combatir el crimen (“Un gran poder
conlleva una gran responsabilidad”,

“Los mutantes estamos perseguidos y

debemos unirnos para sobrevivir”,
etc.). Cada vez que el Narrador (como
se llama al director de juego) saca del
mazo una carta que tenga la misma
Llamada que la de alguno de los héroes
de los jugadores, algo sucederd en la
historia que- tenga relacién con esta
motivacién primaria (este es uno de los
modos en los que las cartas pueden
inmiscuirse en el desarrollo de la tra-
ma, como se comentaba antes).

Las Habilidades, Poderes, Limita-
ciones y Equipo son bastante autoex-
plicativas. Como nota aparte, Marvel
Superheroes sigue utilizando el acerca-
miento cldsico a los poderes que ya
utilizaba en la anterior edicién: lo im-
portante es la causa, y a partir de ahi se
definen los efectos que se pueden lo-
grar. Por ejemplo, si tenemos el poder
Telekinesis podremos lanzar bolas de
fuerza telekinética, mover objetos a
distancia o incluso volar.

iSnikt#! Tu funeral...

El sistema bdsico es bastante sen-
cillo, algo que se mantiene de la ante-
rior edicién y que se agradece enor-
memente, especialmente porque este
tipo de juegos es un vehiculo perfecto
para que los aficionados a los cémics
entren en el mundo del rol sin asus-
tarse demasiado.

Todas las acciones tienen un ni-
mero de dificultad. Cuando un juga-
dor intenta hacer algo, juega una de
las cartas de su mano y afade el valor
que aparece en ella (1-10) a la caracte-
ristica o Atributo apropiado. Ademds,
si la carta que acaba de jugar es del
mismo color/palo que el Atributo uti-
lizado (recordemos que cada uno tie-
ne un color asignado), podrd sacar
otra del mazo y usarla para afiadir su
valor a la accién.



Como podra verse, el jugador tiene
un gran control (hasta cierto punto,
claro, depende de su mano) sobre las
acciones y éxitos de su personaje. Este
cambio de mentalidad me result$ si-
milar al que sufri cuando los juegos
comenzaron a utilizar pexsonajes Crea-
dos con puntos (“;Cémo, que te pue-
des hacer lo que quieras, como quie-
ras?”) o cuando en el James Bond se dijo
aquello de “En caso de duda, se favo-
rece al jugador”. A estas reglas bdsicas
se le afiaden algunos giros y permu-
taciones (que dicen los que saben de
esto), pero la dificultad no aumenta
mucho. Al principio puede desorien-
tar un poco, pero el sistema funciona
muy bien y es capaz de capturar per-
fectamente todo el ambiente del
género que pretende simular. Conoz-
co gente “anti-cartas” y “anti-super-
héroes” que después de una tnica se-
sién de juego se convirtieron en entu-
siastas mutantes dispuestos a salvar el
mundo con un traje de colores.

Es la hora
de las tortas

No todo iban a ser alabanzas, no
sefior, que no me pagan para eso. A
primera vista saltan algunos defectos
que paso a resenar:

" Primero, la conversién de los va-
lores de juego a unidades reales es

confusa (no queda | -

clara, por ejemplo, la velocidad a la
que puede correr el poderoso Hom-
bre Liebre, ni cudntos coches es capaz
de levantar a la vez la asombrosa
MachoWomanWithGun). Se incluyen
algunas guias e indicaciones, pero vis-
tas las dudas que surgieron durante
la partida de prueba parecen ser insu-
ficientes.

Segundo, los personajes del Roster
Book no son todo lo completos que
debieran (quiza justificando los suple-
mentos de cada grupo particular. No,
nadie harfa eso... ¢no...?). Por ejem-
plo, parecen haberse olvidado de uno
de los poderes que Picara recibié al
absorber y matar a Carol Danvers: Sen-
tido del Peligro). Bueno, este era un

defecto a segunda vista...

Tercero, aunque el libro estd muy
bien escrito y es de lectura bastante
amena e inspiradora, se echa muy de
menos un indice para encontrar alguin
dato necesario en medio de una parti-
da. ;Cudndo se dardn cuenta las com-
paiiias que hacer la vida mds agrada-
ble a los jugadores no cuesta préctica-

‘mente nada?

iVengadores reunidos!

El juego parece funcionar bien,
porque estd saliendo bastante

material. Entre los suplementos mds
destacados figuran X-Men Roster Book
y Avengers Roster Book, con todo lo
que ya sabiais pero que queriais ver
reflejado en puntos, y Guide to the
Marvel Universe, bastante potable y
recomendable.

La anterior edicion del Marvel
Superheroes era, en mi opinién, un gran
juego del género, pero hay que reco-
nocer que los sefiores de TSR lo han
sabido actualizar muy bien, creando
un producto muy atractivo para los
nuevos jugadores (;se pasard alguno
desde el Magic al ver cartitas?) y con
un desarrollo rdpido y correcto, simu-
lando bastante bien los cémics en los
que se basa.

Por cierto, para solucionar las eter-
nas dudas: la Masa es mis fuerte que la
Cosa (y ademds tiene mds mala leche,
y peor aliento), Reed y Susan Richards
siguen siendo la pareja mds repulsiva
del cémic mundial, Galactus es muy
furro y Picara es un amor.

Merece la pena.
Eliseo P. Povedilla
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Después de muchos afios de estar en el mercado, ICE sacé en 1995 la tercera
edicidn de las reglas de Rolemaster, llamadas Rolemaster Standard System
(RMSS). Y, como sus predecesores lo hizo con el clisico formato de tres libros
bdsicos (Standard Rules, Arms Law y Spell Law), con una presentacién
cuidadisima y unas reglas mis claras y sencillas de usar que nuneca.

€¢Qué hay de
nuevo, viejo?

La primera novedad que salta a la
vista es que el libro estd perforado
para poder separar cada una de las
hojas y ponerlas en un archivador.
Esto nos permite ir actualizando cada
una de las hojas en las que se encuen-
tren reglas modificadas en otros su-
plementos, dejando atrds los proble-
mas que encontrdbamos cuando en la
edicion antigua tenfamos que buscar
datos entre todos los Companions.

Después de un primer vistazo nos
damos cuenta de que todo ha sido
simplificado, dentro de la compleji-
dad de Rolemaster, naturalmente.

La seccién més modificada es la
creacion de personajes (que ocupa mds
de la mitad del Standard Rules).

Primero vemos que las habilidades
han sido agrupadas entre ellas en las
llamadas “categorfas de

Habilidades”, y que se desarrollan
aparte de las

habilidades
que las com-

ponen. Es decir, desarrollar una cate-
goria reporta beneficios en todas las
habilidades de la misma, mientras que
desarrollar una habilidad no reporta
nada a las otras de la misma categoria.
Las caracteristicas del personaje siguen
siendo las cldsicas diez, més la Apa-
riencia. Se ha eliminado el famoso “Ni-
vel 0” del personaje, creando en su
lugar los “Rangos de adolescencia”
(igual que en el sistema de EI Sefior de
los Anillos), uno para cada una de las
razas. Se ha incluido un sistema nuevo
de Virtudes y Defectos, al estilo de
muchos de los sistemas de hoy en dia,
que funciona realmente bien.

Y algo que siempre se habia echado
en falta: los cambios de profesiones.
Gracias a un sistema de aprendizaje
con maestros podemos conseguir ha-
bilidades de otras profesiones a mejor
coste: son los llamados training packs.

La magia es otra de las partes con
mds modificaciones: ahora tendremos
que desarrollar los puntos de poder
como otra habilidad cualquiera, as
como las listas de hechizos. A cada
Tango que compremos con puntos en
la generacién del personaje obtendre-

mos un nivel de hechizos de la lista
en cuestion. Por lo demds,
las listas de hechizos han
sido algo retocadas, pero
poco. Se afiaden algunas y se modi-
fican otras, pero los cambios en este
apartado son minimos.

La tercera gran medificacién la
encontramos en el combate.

Los turnos se dividen en accio-

nes, y en cada uno tenemos un 100%
de actividad para repartir entre las
diferentes maniobras, que pueden ser

apresuradas, normales o premedita-
das. Después de determinar quién ac-
tia primero (con una tirada de inicia-
tiva) pasan a desarrollarse las accio-
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nes: primero las apresuradas, después
las normales y por dltimo las premedi-
tadas, siempre en orden de iniciativa.
La diferencia entre ellas es que las
apresuradas ocupan menos % de acti-
vidad, pero sufren penalizaciones.
Las premeditadas ocupan mas por-
centaje de actividad, pero a cambio
reciben bonificadores... Todo depen-
de de si queremos actuar antes que
nuestro adversario o de si nos interesa
més hacer las cosas bien; lo que queda
claro desde un principio es quién ac-
tda antes y en qué orden se resuelven
las acciones, cosa que con las anterio-
res ediciones quedaba un poco difu-
minado entre tanta modificacién a las
reglas que permitian los Companions.

Mecanica de Juego

En esto si que no ha cambiado:
tiradas de d100 abiertas o cerradas
més la suma de modificadores y habi-
lidades enfrentadas contra tres tipos
de tablas basicas: las de maniobras de
movimiento, las estdticas y las de he-
chizos. Y ya estd. Eso si, disponemos
de reglas opcionales para poder defi-
nir cansancio, combate, maniobras es-
peciales, hechizos, etc... Sigue sien-
do un sistema funcional, detallado y
s6lo algo lento de manejar si el direc-
tor de juego es inexperto o no tiene
ayuda de sus jugadores.

Se trata de uno de los mejores re-
glamentos de rol disponibles en el
mercado; quizds algo caro (ya que se
necesitan tres libros), pero que merece
mucho la pena.

RMSS es un sistema completo y tan
complejo como los jugadores deseen,
con la posibilidad de elegir entre 20
profesiones y mas de 40 training packs.

¢Muy complicado? Incluye una ver-
sion simplificada llamada Basic Rules.

¢Poco desarrollado? Tiene mundos
autojugables que recuerdan algo a los
antiguos suplementos de Arabian
Nights.

(Mds profundidad? Existen am-
pliaciones de cada uno de los reinos
magicos, alquimia y ‘anuarios con las
novedades al reglamento y las profe-
siones de cada ario.

Todo.lo que puedas querer. Una
auténtica gozada.

g
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Mago: La Ascension lanza una
mirada al pasado y refleja lo que ve
en este nuevo basico donde se re-
presenta el papel de un mago en el
siglo XVI. Ambientacién emocio-
nante y el sistema que hizo famoso |
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Por sorprendente que pueda parecer, al efectuar un andlisis comparado
entre la literatura y los juegos de rol nos damos cuenta de que ambas
actividades participan de los mismos elementos. Es razonable, por tanto,
plantear la cuestién de si el rol es un medio de hacer arte con palabras; es

decir, jes el rol literatura?

Intentaremos encontrar una res-
puesta a esta pregunta en tres etapas.
Antes que nada, hablaremos de los
obstéculos que impiden que el rol se
perciba como literatura. Proseguiremos
exponiendo los rasgos que hacen al rol
similar a otras literaturas. Por dltimo,
consideraremos los rasgos que identi-
fican al rol como género literario.

1) éPor qué el rol no se
entiende como literatura?

¢ Oralidad y literalidad

En la concepcién occidental hemos
igualado los conceptos de «literatura»
con «literatura escrita». Sin embargo,
ésta es una idea relativamente moder-
na, y la literatura oral atn goza de una
gran vitalidad, aunque un tanto en la
sombra. Es en el marco de estas literatu-
ras orales y tan injustamente olvidadas
donde encontramos a los juegos de rol.

e «iPero si es sélo un juego!»

No hace falta decir (y menos aqui)
que los juegos de rol son divertidos.
Pero, por desgracia, la literatura se ve
como algo aburrido y serio, incluso en
circulos académicos. Esto hace que los
juegos de rol (divertidos) no sean esti-
mados como literatura (seria y «pro-
funda»). Sin embargo, no sélo la litera-
tura es divertida, sino que buena parte
de ella se comprende mejor cuando se
lee como un juego.

2) ¢En qué se parece el rol
a ofros géneros literarios?

o Elementos formales

Pensemos en los elementos presen-
tes en una partida de rol: PJs, PNJs,
jugadores, aventura y mundo.

En teoria literaria se llama a estos
elementos de otra manera, pero en
realidad son lo mismo.

Rol Teoria literaria
PJs y PNJs Personajes.
Jugadores Narradores, acto-

res y audiencia.
Aventura Historia, trama o

argumento.

Mundo Universo del dis-

curso.

Como habrdn podido observar, casi
todos los elementos presentes en una
obra literaria estdn presentes en una
partida de juegos de rol.

e Tema

El tema es lo que la obra literaria
«quiere decir». Es «el mensaje», lo
que hace que lo que leemos «nos lle-
gue». En cierto modo, el tema de una
obra es subjetivo. Los lectores que
estdn de acuerdo en quiénes son los

personajes de la obra pueden discre-
par ampliamente en cudl es el tema de
la misma obra.

Es precisamente la naturaleza sub-
jetiva del tema el que hace que sea
dificil evaluar hasta qué punto hay
temas en los juegos de rol. ;Reside el
tema en la trama? ;O, por el contrario,
en la mente de los jugadores? Segura-
mente la verdad se encuentre en algiin
punto entre estos dos extremos: los
jugadores «usan» las tramas para «de-
rivar» temas, que tienen una existen-
cia mental. Esto es exactamente lo mis-
mo que ocurre en la literatura.

o Mimesis y diégesis.

Es decir, imitar y narrar, respecti-
vamente. Estos conceptos nos sirven
para sefalar que la mimesis

(imitacion /interpretacion) predo-
mina en el teatro y en el cine, mientras
que la diégesis (narracién) predomina
en la novela. En efecto, en una pelicula
vemos al actor imitando distintos es-
tados de animo de su personaje, mien-
tras que al leer una novela se nos narra
cémo se siente el personaje.

Podemos observar que en el juego
de rol los elementos de mimesis y
diégesis coexisten. Es tan valido decir
«ataco al troll» (diégesis) como blan-
dir una espada imaginaria y lanzar un
grito de guerra (mimesis). En el pri-
mer caso, nos acercamos a la técnica
de la novela. En el segundo, nos aproxi-
mamos a la del teatro.

3) ¢éEn qué se diferencia
el juego de rol de
otros géneros literarios?

o El rol es un género hibrido

Si bien es cierto que en muchos
géneros literarios hay una combina-
cién de diégesis y mimesis, ninguno se
aproxima a la mezcla de narracién e
interpretacién que hay en una partida
de rol. Esta unién es tal que no pode-
mos decir que el rol sea la suma de un
género diegético 0 mimético, sino una
nueva forma de crear historias que
trasciende la simple suma de ambas
técnicas. Es por ello que podemos ca-
talogar a la novela o al teatro como
géneros puros, mientras que el rol es
un género hibrido.

Prueba de la naturaleza hibrida del
rol es que existen variantes del juego
que hacen énfasis en uno de los dos
elementos: las partidas de rol en vivo
se centran en la interpretacién, mien-
tras que los juegos de rol por correo
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hacen recaer todo el peso sobre la par-
te narrativa.

No obstante, ningtin juego que yo
conozca ha prestado atencién a la na-
turaleza hibrida del rol. Unas lineas
se autodenominan «Narrativas» o
«Storytelling», ignorando asi la ver-
tiente interpretativa del juego. Otras
se presentan como «Dramatic», olvi-
dandose de la parte narrativa. De he-
cho, el mismo nombre de juegos de
«rol» se refiere a la acepcién de «pa-
pel teatral», y es muy similar en este
sentido a «Dramatic». Ninguno de
estos términos estd haciendo justicia
a lo que son los juegos de rol: un
género literario que combina narra-
cién e interpretacion.

Lo mds lamentable de esto es que
los disehadores contintian refiriéndo-
se a las formas literarias tradicionales
(narracién o drama) al definir sus jue-
80s, tal vez con la intencién de legiti-
mar los juegos de rol. No obstante, la
auténtica originalidad del rol es su
aproximacién hibrida y no convencio-
nal al hecho literario.

Durante este articulo seguiré usan-
do la expresién «juego de rol» por

conveniencia, pero deberiamos comen-

zar a buscar un término que englobase
la naturaleza mixta del rol. Creoque
denominarlos «juegos kteranos»
mucho més aoertad

El rol ademés de ser 1
Cuando el méster inventa una iusm-

personajes. Los jugadores no saben
qué haran los personajes de los demds,
y en algunos casos no sabe ni siquiera

dos o cartas, ana&en'un elemenﬁo d;er'»

incertidumbre mds que aporta sin
duda un factor de M'al fondo de
la historia ya creada ;
¢ Multiautoria/autor-audiencia

En una obra literaria convencional
el autor construye un universo del

discurso y el lector lo recibe.

Autor
U
[Universo del discurso]

3

~ de teatro, son capaces
~ de hacer progresar una
_ trama de una manera
 ria, no sabe c6mo van a reaccionar. dos

" respecto a la figura del
~ madster. De lo dicho

by ~ que el méster no es
~ sino un jugador mds,
pero que posee una

- que produce su obra sin

Lector

tiene que llegar a un con-

Como se puede observar, el lector
no puede afectar directamente al uni-
verso del discurso que le es presenta-
do. En cambio, en una partida de rol
esta organizacion de la actividad
creativa es muy distinta:

Jugador de rol
8

[Universo del discurso]

13
Jugador de rol

En este caso, todos los participan-
tes disponen, en mayor o menor medi-
da, de medios a través de los cuales
pueden afectar de una manera directa
al universo del discurso. Es por ello
que podemos decir que el autor

en el juego-de rol es muiltiple.
Del mismo modo, cada juga-

~dor es receptor («lector») de to-

dos los actos creativos de los
demas. Por lo tanto, en el jue- g
g0 de rol, el autor es también &

Y audiencia

_Estos dos rasgos, el de
multiautoria y el de autor-au-
diencia, se combinan para
producir un efecto singu-
lar: personas que indivi-
dualmente no escribirian
una novela o una obra

.
colectiva.

unas aclaxacwnes con

mas arriba se deduce

mayor capacidad de in-
fluencia en el universo
del discurso, con la finali-
dad de que la trama pro-
grese de una manera satis-
factoria para todos los par-
ticipantes.
o Sistema
Precisamente por su na-
turaleza participativa, los
juegos de rol precisan de
un consenso. El escritor

participar con nadie no

senso. Sin embargo, la multiautoria
requiere un sistema de normas para
regular las acciones de los jugadores.

&
Conclusion

El problema de si el rol es literatura
no queda agotado en este breve articu-
lo, ni mucho menos. Sin duda, quedan
atin muchos puntos oscuros por acla-
rar y nuevas direcciones por investi-
gar. No obstante, estoy convencido de
que tenemos suficientes elementos
como para emprender un estudio se-
Tio que establezca si el rol es una forma
de arte o no.

Esteban Juan Garcia de la Cruz(Agis)
Licenciado en Filologia
agis@lpa servicom.es

El autor quiere expresar su agradeci-

miento a los suscriptores de

la lista de correo Esencia

por el debate surgido a
raiz de este tema.
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Battletech es nuestro juego favorito de Mazingers enormes tirdindose todo
tipo de municién de forma absolutamente desconsiderada y politicamente
incorrecta. Como sabemos que esos enormes mechs de 100 toneladas pueden
ser un poquitin duritos de roer, aqui os presentamos una variedad de armas
nuevas para vuestro gozo y disfrute. Sed buenos...

Canon Gauss Pesado

Calor 3
Dano 20
Minimo 4
Corto 8
Medio 16
Largo 24
Peso 15
Critico 8
Municién 5
Tecnologia Clan
Nivel Nivel 3

Se trata de una versién mejorada
del Rifle Gauss, con bastante mas punch.

Caién de Oxido

Calor 10
Dano 1
Minimo -
Corto 2
Medio 4
Largo 6
Peso Si
Critico 6
Municién 10
Tecnologia Clan
Nivel Nivel 3

El devastador Caiién de Oxido es
muy inestable, pero eficaz en comba-
te. El arma comprime los gases que
rodean la armadura en el punto de
impacto para luego expandirlos, pro-
vocando un tinico punto de daro en la
estructura interna y consiguiendo asi
la posibilidad de causar un impacto
critico. El arma tiene diez cargas. Nota:
debe existir atmdsfera, o algun tipo de
gases alrededor del objetivo, para que
el Caiién de Oxido sea efectivo.
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Armadura Camaleén

Peso 1 ton. extra por cada 5
Tecnologia Clan
Nivel Nivel 3

Esta armadura es muy parecida a la
Muerte Gris, camuflando al mech con
su entorno al modificar la direccién de
los rayos de luz. Como casi todos los
enemigos dispararan utilizando el ra-
dar, las dificultades para acertar serdn
de +6 a distancia corta, +8 a distancia
media y +10 a distancia larga.

“Escopeta” Quantum
de hipervelocidad

Calor 12
Dano 2
Minimo -
Corto 2
Medio 3
Largo 5
Peso 6
Critico 3
Municién 110
Tecnologia Esfera Interior
Nivel Nivel 3

El arma Quantum dispara particu-
las subatémicas a inmensas velocida-
des, produciendo agujeros microsco-
picos en el blindaje del objetivo. Aun-
que el dano real no es muy grande, las
particulas pueden dejar inoperativos
o destruir los sistemas de armamento
antes de eliminar la armadura.

La escopeta causa 1d6 dafo, ti-
rando separadamente la localizacion
de cada uno de esos puntos, y per-
mite hacer una tirada en la tabla de
impactos criticos con un modificador
de -2 para cada una de las zonas alcan-

zadas. En un mundo sin atmésfera,
una tirada de dado de 8 6 mayor en
estas tablas de impactos criticos signi-
fica que se ha producido en esa locali-
zacién una brecha en la armadura.

Canén conmocionador
Calor L

Dafio

-~

3 (especial
Minimo
Corto
Medio
Largo
Peso

WER W N — B

Critico

Municién 1 uso
Tecnologia Esfera Interior
Nivel Nivel 3

El cafién conmocionador ha sido
disefiado para aturdir a los pilotos
enemigos durante unos instantes. Ba-
sicamente, cuando la onda de choque
impacta al mech enemigo no afectard a
los componentes rigidos, pero afecta-
ra al mechwarrior.

El disparo del cafién provocard 3
puntos de dafio a la estructura interna
de la zona desde la que se dispara,
debido a la filtracién de la carga. Si se
impacta con éxito, el piloto enemigo
sufrird 2 puntos de dafio y tendrd que
hacer una tirada para evitar desma-
yarse, con un modificador de +2. Du-
rante el turno siguiente sufrird un
modificador de +2 para impactar.

Recopilado por Ana Alvarez
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Aventura para Vampiro: Edad Oscura. Aunque estd ambientada en Venecia,
la accién puede ser trasladada a cualquier puerto'importante del Mediterréneo,
como'Constantinopla o Ndpoles. Es conveniente que ninguno de los PJs perte-

nezca a los Seguidores de Set.

Problemas
en el puerto

Los' personajes.se encuentran ‘en” el
puerto de Venecia: a estas horas, la zona
por la‘que pasean estd desierta, y no
parece que vayan a toparSe con nada
interesante, cuando. de pronto.ven co-
rriendo hadia ‘ellos a un hombre con un
pequerio fardo bajo el brazo, . perseguido
por un grupo de matones -(aproximada-
mente tantos como PJs + 2). Cosa rara; nii
la presa pide auxilio- ni sus perseguido-
res profieren amienazas de ningdn tipo.
Lacarrera se desarrolla’ ensilencio ante
los PJs hasta que uno de los matones alza
una pequena ballesta ydispara un dardo
al hombre, que cae al suelo e intenta
seguir huyendo a rastras. Si los PJs se
acercan al herido o le intentan ayudar de
algiin modo, los matones les atacaran.

Van armados con unas extrafias es-
padas cortas, muy afiladas y sin guarda
en la'empuhadura. Ademés, dos de ellos
llevan _pequenas ballestas de exquisita
artesania. Quien. ‘se fije en las armas se
dara’ cuenta de que son dignas, de  asesi-
nos profesionales (aunque los PJs no tie-
nen forma de saberlo, son obra de los
mejores_ artesanos de Damasco).

Las ballestas sélo son efectivas a 20
metros, pero sus pequenios dardos estan
impregnados en un veneno. (inocuo para
los vampiros) que mata en (10 + Resis-
tencia) asaltos. Pasar una tirada de Inte-
ligencia + Herbolaria o Ciencias a difi-
cultad 8 identificard el veneno'como tal;
revelando rinicamente que ‘es- desconoci-
do en Europa.

Los matones se retiraran cuando. que-
de claro que no hay posibilidad ‘de victo-
tia (deja que escape alguno). Los heridos
0 acorralados se suicidaran para no ser
atrapados con vida: De todas formas, el
interrogatoriohubiese ‘sido dificil: todos
los ghouls tienen 1a lengua cortada.

En cuanto al.perseguido, agoniza en
el suelo: el dardo envenenado ha hecho
efecto, y sélo consigue decir (en'perfecto

italiano); “la Villa del Truetio” antes de
expirar. Es-un hombre maduro pero en
buena forma fisica (parece un_soldado
veterano), vestido con ropas sufridas de
buena calidad y una espada al cinto: pare-
ce un-aventurero curtido. Un_efecto se-
cundario del venerio es que su sangre se
ha_corrompido de tal forma que es impo-
sible desangrarle para darle ‘el Abrazo, La
muerte es inevitable. El paquete que con
tanto .empeno protegia es un cofredillo en
cuyo interior hay una jarra de barro. coci-
do pintada de'negro y con un extrafio
Signo 10jo. La jarra estd sellada, y en‘su
interior se encuentra el corazén de Kharis.

El muerto es Gaetano Bertoldi, un
aventurero al servicio de Federigo di
Monforte, mago y alquimista veneciano.
Bertoldi habia conseguido robar en El
Cairo el corazén de Kharis, un poderoso
Setita. Consigui6 despistar a sus perse-
guidores en Damietta, embarcando ha-
cia Venecia para entregarle la jarra a su
patron. Pero los Setitas de todos los puer-
tos mediterrdneos estaban sobre aviso.

Sekhmet, una espfa del clan residen-
te en Venecia, apost6 a sus ghouls para
interceptar el corazon en caso de que
Bertoldi desembarcase ‘en Ia' ciudad. Los
personajes. no saben nada de esto: sus
unicas. pistas son el cofre, los cad4veres ¥
las ultimas palabras'de Bertoldi.

Ratas de canal

Los PJs pueden.ponerse ‘a-investigar
de' inmediato: enel-extremo del- muelle
s6lo hay .un"barco, una mugrienta nave
mercante recién llegada' de Damietta, Un
poco de conversacion con' alguno. de 1os
marineros revelard que habia unpasaje-
ro.a bordo, un'tal Gaetano Bertoldi, que
embarcé.en Damiétta justo antes de zar-
par, pagando generosamente; Hevaba en-
cima un cofre del que jamids se separaba,
y parecia ansioso y preocupade.

Los caddveres de los. ghouls no reve-
lan nada, aparte-de que carecen de len-
gua. Aunque susropas son las:tipicas de
la escoria” de-puerto, es evidente que hay
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algo mds: estaban bien adiestrados para
el ‘combate, y no cabe duda de que
Bertoldi era su objetivo.

En cuanto.ala “Villa del Trueno”,
bastard con que los PJs recurran a sus
Contactos-en la ciudad para averiguar
que es el .nombre ‘con que se conoce el
palacio de: micer Federigo di Monforte;
rico aristécrata y aficionado a la alqui-
mia. El palacio debe su apodo a los es-
truendos que a veces se oyen desde el
interior (y que el vulgo atribuye a los
experimentos de Federigo o a visitas_del
diablo). Federigo es.un. noble muy influ-
yente, 'y la Iglesia tolera sus practicas de

alquimia.
/AN
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Clan: Nosferatu; Generacién: 10

Naturaleza/Conducta: Penitente/
Defensor

Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 5,
Carisma 2, Manipulacién 2, Apariencia
0, Percepcién 3, Inteligencia 2, Astucia 3

Alerta 3, Atletismo 4, Esquivar 3,
Intimidacién 3, Pelea 4, Subterfugio 2,
Armas Cuerpo a Cuerpo 5, Equitacién
2, Etiqueta 2, Sigilo 5, Tiro con Arco 4,
Academicismo 1, Investigacién 2, Lin-
glifstica 2

Animalismo 2, Celeridad 1, Fortale-
za 1, Ofuscacién 3, Potencia 3

Criados 5

Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje
5, Camino de la Humanidad 2, Fuerza
de Voluntad 5

Sancho estd a punto de volverse loco:
su Juramento de Sangre a Sekhmet le
hace cometer terribles iniquidades, pero
no puede evitarlo. Aunque es un enemi-
go peligroso, si los personajes se dan
cuenta de su situacién y consiguen rom-
per el poder del Juramento, el guardaes-
paldas de Sekhmet se volveria contra
ella sin dudarlo.

Si‘los PJs hacen preguntas sobre la
géndola negra y dofia Elvira'de la Torre
(ver mas adelante), sus Contactos entre
el wulgo les hablardn de uma lasciva no-
ble castellana-que celebra orgias en su
lujosa. géndola durante la noche. Si in-
vestigan entre la alta sociedad, la versién
serd mas suave: una aristécrata que huyé
de Castilla-tras un escandalo amoroso y
ahora se recluye en su casa veneciana,
saliendo_ sélo’ durante la noche a bordo
de st gran géndola negra. Pero los vam-
piros de Venecia saben que dofa Elvira
es-una. Toreador que pidi6 cobijo a Narses
tras caer en desgracia ante el poderoso
Mongada, y ahora es una rehén del juego
de tira y afloja entre ambos Lasombra.

Es posible que los jugadores recurran
a alguna otra fuente en sus investigacio-
nes, pero en todo caso deberdn ser cuida-
dososyy discretos: Narses gobierna de
forma despiadada, y no tolerard que los
PJs alteren la paz. Uno de sus aliados es
Ignazio, un brutal vampiro de la rama
Giovanni de los Capadocios que hace las
veces' de guardidn de la.ciudad: sus
gabellotti, matones humanos y ghouls,
recorren Venecia en busca'de criminales,
enemigos de Narses, Lupinos y cual-
quier otra_amenaza para el régimen.

Si llega a'Ignazio cualquier rumor
sobre ghouls sin-lengua y jarras miste-
riosas, se hard'cargo de inmediato, exi-
giendo a los PJs que le entreguen la jarra,
le digan cuanto saben y olviden el asunto
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amenaza constante, pero a su manera un
leal servidor de la ciudad: la mejor forma
de'no tener problemas con €l y con Narses
es mantenerse en la‘sombra.

La Villa del Trueno

El palacio de Federigo di Monforte
estd en la:zona mas lujosa de la ciudad.
Federigo - no s6lo_es un rico aristocrata y
un alquimista aficionado, sino un yverda-
dero magus cuya pasién es acumular co-
nocimientos 'y artefactos ocultistas.
Gaetano Bertoldi trabajaba para €l, bus-
cando por los medios necesarios (com-
prando, robando o matando) libros, ta-
lismanes, pergaminos y ese tipo de co-
sas. El mago no esperaba su llegada, y no
sabe nada' del corazén.de Kharis ni de la
muerte de su empleado.

Federigo. puede ser un enemigo o un
aliadospara el grupo, y el Narrador es
libre para hacerle tan poderoso (o inex-
perto) como desee (por ello no-incluimos
sus caracteristicas: usa las reglas de’ Vam-
piro: Edad Oscura o.las de. Mage: The
Sorcerers Crusade).Su actitud hacia los
PJs dependerd’ de c6mo le” aborden éstos:
si“se introducen en su palacio a hurtadi-
llas creerd que quieren matarle o robarle
su-coleccién, y es facil que tengan pro-
blemas. Si el grupo cree que los asesinos
de Bertoldi trabajaban para Federigo y se
enfrentan a él o le atacan de alguna for-
ma, s6lo.conseguirdn agravar sus pro-
blemas: el mago ‘usard su poder y su
influencia en la Iglesia-contra ellos. Lo
mejor: que pueden hacer es presentarse
ante 6l y_ explicarle lo ocurrido; si le
convencen de 'su buena voluntad, lo-mds
probable es: que les-ayude. Por supuesto,
pedira que le entreguen el corazén de
Kharis: ‘esto puede causar problemas;
sobre todo si el corazénhaempezado a
corromper a los: P]a

Un mmu en el
Ny glo

Mientras los PJs mvwﬁgaﬂ, sus enemi-
gos hacen lo mismo. Uno de los asesinos
ghoul sigui6 al grupo hasta su refugio, y ha
explicado a su ama quiénes son los vampi-
ros que interfirieron en su mision.

Sekhmet es una Setita que se encuen-
tra en una situacion delicada. Bajo la
falsa identidad de la Toreador dofa Elvira
de la Torre, se dedicaba a espiar-en la
corte de Castilla hasta que tuvo que huir
para .que el astuto Lasombra Mongada
no descubriese su verdadera condicién,
pidiendo refugio a su rival veneciano
Narses. Ahora es una prisionera del jue-
go diplomético entre los dos Magistri, y
su ‘prestigio en el clan ha caido por los
suelos. Si consigue recuperar el corazén

de Kharis, puede que su estrella vuelva a
subir. Cuenta con la ayuda de Sancho, un
Nosferatu sobre el que tiene un Juramen-
to de Sangre, y una banda de ghouls
fandticamente leales.

El Nosferatu aprovechard la ausencia
de los PJs para introducirse en el refugio
y buscar el corazén de Kharis (si han sido
tan tontos para dejarlo alli). Si no en-
cuentra el corazén, se llevara algunos
objetos personales (para- que.Sekhmet
los use en sus Suefios; ver mas adelante),
asesinard a alguno de sus criados (para
asustar a los PJs) o raptard a alguien
(como rehén).

Sueno

El corazén de Kharis envia suefos a
los PJs en los que pone a prueba sus
Virtudes, intentando socavarlas y hacer-
les caer bajo su influjo. Estos suerios pro-
ceden de las experiencias y. recuerdos
del malvado Setita. Al final de cada uno,
el jugador deberd tirar por alguna vir-
tud: si falla la tirada, perdera un punto
de Via, despertando en medio de un fre-
nesi (si fracasa, adquirird ademas un tras-
torno).. El Narrador puede describir los
suefios que”considera mds adecuados para
cada PJ. Aqui hay algunos ejemplos.

® Una orgfa en la Roma imperial: el PJ

se alimenta' de una esclava adolescente.
Tira Conciéncia para no desangrarla por
completo.
+ @ Unos templarios. bien armados es-
tén a punto/de quemar vivas a unas ancia-
nas a las que acusan.de brujerfa. Tira
Conviccién. para no-salir en su defensa (y
enfrentarse a una muerte segura).

e Una incursién vikinga ‘contra una
aldea costera: el PJ es uno de los atacantes,
y un nifo le hace frente con un inofensi-
vo cuchillito. Tira Autocontrol para no
hacerle ‘pedazos.

Asesinos ghoul

Naturaleza/Conducta: Fanatico

Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia
3, Carisma 1, Manipulacién 0, Apa-
riencia 1, Percepcién 2, Inteligencia 2,
Astucia 3

Alerta 1, Atletismo 1, Esquivar 2,
Pelea 3, Armas Cuerpo a Cuerpo 3,
Sigilo 3, Tiro con Arco 3

Celeridad 1, Fortaleza 1, Potencia 1

Conciencia 0, Autocontrol 2, Co-
raje 4, Humanidad 3, Fuerza de Vo-
luntad 5

Defecto: Mudo (sin lengua)

Armas: Espada corta (Dif. 5, dafio
Fuerza + 2), miniballesta (dafo 1 +
veneno)
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Sekhmet/Elvira

Clan: Setita; Generacién: 8

Naturaleza/Conducta: Tirana/Bi-
zarra

Fuerza 1, Destreza 4, Resistencia 2,
Carisma 3, Manipulacién 4, Apariencia
5, Percepcién 3, Inteligencia 3, Astucia 4

Alerta 1, Atletismo 2, Empatia 4, Es-
quivar 3, Subterfugio 5, Armas Cuerpo a
Cuerpo 2, Etiqueta 5, Herbolaria 5, Muisica
3, Sigilo 3, Academicismo 3, Investigacién
4, Lingiiistica 4, Ocultismo 4, Politica 4

Auspex 3, Celeridad 1, Dominacién
2, Ofuscacién 3, Presencia 4, Serpentis
5, Taumaturgia 4 (Don de Morfeo 4,
Corrupcién 3)

Criados 5, Recursos 4

Conviccién 4, Instinto 3, Coraje 3,
Camino de Tifén 7, Fuerza de Voluntad 8

® Un pozo de apestados en Tierra
Santa: el PJ estd hambriento. Tira Instine
to para contenerse y no alimentarse con
sangre infectada.

® El interior de una pirdmide en Egip-
to: algo (quizd Lupinos, quizd otra cosa)
persigue al PJ. Tira Coraje para no salir al
soleado exterior presa del panico.

Aparte de los. suefios de Kharis;
Sekhmet usard siis conocimientos del

El corazén de Kharis

Kharis es un Setita de 6* generacién
cuyo corazén reposaba oculto en una
guarida de El Cairo. Su poder y maldad
son tan fuertes que incluso su corazén
puede actuar hasta cierto punto por cuen-
ta propia: tiene el poder de corromper a
su poseedor al estilo Setita, adaptdndose
a €l y prometiéndole lo que mds desea
(un aficionado al poder sentird que el
corazén es un, talisman que le har4 in-
vencible, alguien sensible y bondadoso
sentird el impulso de protegerlo... etc.)
para que nadie intente destruirlo. Los
intentos de usar la Disciplina de Auspex
sobre la jarra s6lo servirdn para intensi-
ficar estos sentimientos.

Por otra parte, sus poseedores tie-
nen extrafios suefios (procedentes de
los recuerdos y fechorias de Kharis)
que van minando sus Virtudes y su
salud mental (ver mas adelante).

El corazén estd guardado en una
jarra de barro que lo protege de la luz
del sol. Si la jarra cae al suelo, se rompe-
rd casi con total seguridad. Si se pone al
fuego, aguantard 1D10 asaltos antes de
romperse por la accién de las llamas.

El simbolo es un jeroglifico egipcio,
que alguien que conozca ese idioma
podréd traducir como “Kharis”.

Don de Morfeo (ver EI Sabbat: Guia del
Jugador) para enviar visiones oniricas a
los PJs en las que aparece su gondola
negra surcando las-aguas. del ‘Gran Ca-
nal. Estas visionés transmiten paz y sere-
nidad, en contraste con las terribles pe-
sadillas provocadas. por Kharis. Final-
mente, la misma Sekhmet aparecetd en
los’ suefios de los PJs, instdndoles a ha-
cerle una visita.a bordo de su géndola.

La gondola negra

Si los PJs aceptan la invitacién de
Sekhmet, bastard con que esperen-en el
Gran Canal a medianoche: la enorme y
Iujosa géndola negra de la Setita se de-
tendra suavemente ante ‘ellos, y Sancho
(embozado) les invitard a subir a bordo.

Sekhmet intentard engatusarles para
que le entreguen el corazoén de Kharis.

El' método-concreto depende de lo
que hayan averiguado y de'su
actitud: promesas de poder, men-
tiras. descaradas, ofertas de todo
tipo... etc. Si eso falla, recurrird a
las amenazas. No atacatd directa- N
mente, puesto que quiere que le
entreguen el corazén (y no ha-
bran sido tan tontos como
para llevarlo ala géndo-
la). Si hay problemas,
Sancho y los ghouls su-
pervivientes estdn en
la cubierta de reme-
ros dispuestos a in-
tervenir.

El desarrollo y
resultado final de
la entrevista con
Sekhmet pue-
den variar en
gran medida
seglin  las
circuns-
tancias,

'pero en todo caso
deberfa quedar. claro
para los jugadores que
la jarra y' su misterioso
contenido son -muy im-
portantes.

Como verds, esta
aventura no tiene.un de-
sarrollo lineal; sino que
presenta una situacién y
varias lineas posibles de
acontecimientos.

Puede que los PJs decidan quedarse
con el corazén' de Kharis, lo que les en-
frentard con toda seguridad a Sekhmet y
posiblemente a Federigo por una parte y
a Narses por otra.

Si. Sekhmet consigue hacerse con el
corazon, tampoco se mostrard muy. agra-
decida, y es probable que decida elimi-
nar a los PJs para proteger su secreto, o al
menos esclavizarles.

Si los PJs entregan el corazén a
Federigo, pueden contar con su gratitud
y ayuda siempre que lo necesiten: el
mago es un buen aliado; y puede conver-
tirse en un gancho muy. interesante para
futuras partidas.

Si- Sekhmet muere o se ve obligada a
huir, puede que Sancho quede libre.de su

Juramento de Sangre y se convierta
en amigo de 1os PJs... o quiza deci
da vengar a su regente.

Y norolvides las_ramifica-
ciones politicas: espias
Setitas, magos, tejemanejes
diplométicos ‘entre Narses y
4 Mongada... puede ocurrir cual-
! quier cosa.




Guia del DJ

2.895 Ptas ® 112 paginas ® CP118
Promo: Marcapaginas.
Consejos, ideas para nuevas e
interesantes aventuras, nuevas re-
glas para afadir al libre basico e in-
finidad de material de referencia
para los ya demasiado esforzados
DJ. Si de verdad quieres sacarle
partido a Cyberpunk has de leerlo.

Guia de la Red

2.895 Ptas ® 152 paginas ® CP115
Promo: Marcapéaginas.

La red es un mundo aparte. Un
mundo sin fronteras conocidas. Un
mundo donde se puede hacer de
todo, desde comprar helados has-
tahacer el amor. En estaguianote
damos las claves para esto Uitimo
pero si te ensefiamos otras cosas.
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Purgatorio

3.195 Ptas ® 150 paginas ® KT209
Promo: Marcapéginas
Gracias a este suplemento pue-
des ser uno de los pocos afortuna-
dos en descubrir lo que realmente
se oculta detras del velo de la
muerte. Una guia con hechizos,
reveladores secretos y otras
ayudas que no deberias perderte.
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Guia Imperial

2.250 Ptas ® 80 paginas ® MC305
Promo: Marcapéaginas

La guia Imperial nos permite
adentrarnos en lo mas profundo de
esta orgullosa y combativa
corporacion. Desde la estructura
de sus clanes, a la descripcion de
su potente maquina de guerra y
sus fuerzas especiales.

Guia Capitol

2.250 ® 80 paginas @ MC306
Promo: Marcapaginas

Otra de las guias de las podero-
sas casas del mundo de Mutant
Chronicles. Esta vez le toca el tur-
no a Capitol y en sus péaginas se
esconden los secretos que han
hecho de esta faccion un enjambre
de valientes héroes.
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Starblade Batallion

3.250 Ptas ® 136 paginas ® MZ005

Promo: Marcapaginas

Sélo la capacidad y valentia de
algunos hombres y sus maquinas
podrian para la catastrofe que se
cierne sobre el planeta Tierra y
todos sus habitantes. Métete en la
piel de uno de esos héroes y
participa en esta genial aventura.
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Esta es una aventura para AD&D, facilmente adaptable a cualquiera de sus
ambientaciones y a otros juegos fantdstico-medievales. Como podréis com-
probar es apta para un grupo de personajes de cualquier nivel. Disfrutad.

ACTO |

Escena | - Atgadere

Son los meses mas frios del afio y
los PJs estdn atravesando las monta-
flas Westermark. Alli se encuentran
con el joven druida semielfo Greber,
que les recomienda descansar en el
Anillo de Mebryg. Greber les habla de
las Siete Hermanas, un circulo de siete
monolitos magicos que alejan del Ani-
llo los frios vientos del norte, incluso
en el mds crudo invierno. También les
habla delahospitalidad delos lugare-
fios, ya que conocen las penurias de
viajar por lamontarias.

Sin embargo, la acogida que en-
cuentran a los pies de la muralla de
Atgadere no es tan calida como espe-
raban. Unos miembros de la milicia
interrogan a fondo a los “forasteros”,
siendo especialmente suspicaces con
los elfos. Finalmente, un grupo de
diez milicianos acompafia a los PJs
“para que tengan una charla con el
sefior alcalde”.

Los PJs son asi escoltados hasta el
interior de Atgadere. Esta villa de
aproximadamente quinientos habitan-
tes tiene todo el aspecto de ser un
lugar de paso. Hay muchas posadas y
fondas, pero no se ve ningtin elfo por
las calles. En este momento todos los
ciudadanos se encuentran reunidos en
la plaza del pueblo, alrededor de un
escenario improvisado.

Sobre las tablas estdn predicando
dossacerdotes delaOrden de Hlaford.
El mds joven de los sacerdotes estd
; clamando por una guerra santa contra
que termine de una vez por todas con
la osadia de los elfos, al tiempo que el
mds anciano asiente en silencio a las
palabras del orador. Mientras, la mul-
titud escucha con preocupacién y los
personajes elfos se encuentran con al-
gunas miradas duras.

SRl il g0
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Escena Il - Curiel y
Ethere

Los milicianos conducen a los PJs
a casa del alcalde, Ethere. Ethere es
un hombre de unos ochenta afios que
atin conserva una mirada firme
en sus 0jos grises, y se adivina
en su espiritu la fuerza que
antafio tuvo su cuerpo. Ethere
invita a todos los PJs a sentar-
seasumesay llama carifiosa-
mente a su esposa, Curiel, una
hermosa elfa de unos dieciséis
afios. Curiel llena las copas de
todosy, tras unas palabras ama-
bles, se retira a una habitacién
contigua. Al cabo de unos ins-
tantes la elfa comienza a en-
tonar una antigua balada
mientras toca el arpa.

Resulta evidente que am-
bos estan muy enamorados.
Cuando Curiel finalmente se
retira, Ethere suspira triste-
mente y dice a los personajes:

«He ahi el mayor error de mi
vida. Desposé a Curiel cuando
ambos éramos jovenes, pero los
arios han pasado mds lentamente por
ella que por mi'y ahora se haencontrado
atada a un débil viejo... Pero basta ya de
hablar de mi. ;Qué os trae a Atgadere?»

Es posible que Ethere comente
que su unién con Curiel ha sido
bendecida con un hijo, el ahora drui-
da Greber de Mebryg, que anda
errante por todo el valle. También
podria dejar caer algo sobre la en-
vidia que ha despertado su bella
esposa entre algunos vecinos.

Si los PJs desean hablar con
Curiel, Ethere no tendrd inconve-
niente alguno. Se muestra reser-
vadaal principio, perosilos PJsla
tratan con respeto se unira a la
conversacién. Sin embargo, si los

PJs se muestranindiscretos la elfa sim-
plemente lesignorard y continuara to-
cando el arpa, esta vez sin cantar.

Tarde o temprano, Ethere saca el
tema de las Siete Hermanas. Les cuen-
taalosPJs que hace dos diasunadelas
piedras desapareci6. Nadie sabe si ha
sido robada o si simplemente se ha
desvanecido en el aire. En cualquier
caso, es un presagio de que una terri-
ble desgracia se cierne sobre el Anillo.
Ayer llegaron dos miembros de la Or-
den de Hlaford, que consideran a los
elfos culpables del robo, y estdn lla-
mando a la guerra contra ellos. Tam-
bién han dado aviso al monasterio de
la Orden para traer desde alli un car-
gamento de armas. Los de Halford
tienen intencién de atacar alos elfos y
recobrar la piedra. Los clérigos han

enardecido al pueblo con sus
palabras y
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estdn dispuestos a llegar hasta los sa-
lones de la reina elfa para pedirle ex-
plicaciones.

Escena Il - Los héroes
dan un paso al frente

Se acercan tiempos dificiles para
Ethere y Curiel. Atrapados en medio
de una guerra entre elfos y humanos,
estdn condenados a la separacién o a
la muerte. A ninguno de ellos le gusta
pedir ayuda, pero si los PJs no se ofre-
cen el miembro del matrimonio con el
que tengan mayor confianza hard de
tripas corazén y les suplicard que bus-
quen la piedra perdida, la Séptima

Hermana.

Interludio
Las Siete Hermanas

En algtin punto de la historia,’ los

PJs visitaran las Siete Hermanas. El

circulo de siete menhires (ahora seis)

se encuentra en el mismo centro del
Anillo de Mebryg, marcando la fron-
tera entre las tierras de Atgadere y el
reino €lfico de Mithian. Cada piedra
es un bloque irregular de unos seis

metros de altura y uno y medio de
ancho, labrado con intrincados moti-

vos en espiral. Si algtin clérigo lanza
un hechizo de “Detectar Magia” des-
cubrird que las piedras desprenden
una poderosa magia de la esfera del
Clima. Curiosamente, silo intentaun
hechlcero no hallard nada*'

los mortales.

Al examinar el agujero donde de-
beria estar cimentada la Séptima Her-
mana, descubrirdn que unos matorra-
leshansido colocados apresuradamen-
te alli. Tras retirarlos, hallardan un
pasadizo bajo las Hermanas.

AC'I'O i

!uenu l Hacia el
norte en la oscuridad

El tiinel tiene dos metros de ancho
y uno cincuenta de alto. A intervalos
regulares unas vigas de madera sos-
tienen el techo. Cualquiera que saque
una tirada de Rastrear descubrird que
un gran peso (tal vez el dela piedra) ha
sido arrastrado por el tiinel.

El pasadizo se dirige enlinearecta
hacia el norte, adentrandose diez mi-

llas en el bosque de Mithian. Silos PJs

muestran este ttinel a los lugarefios
de Atgadere, los clérigos lo sefialardan

- como la prueba de que han sido los

‘elfos los que han robado la
Hermana, ya que el pasa-
dizo se adentra en su

que los propios PJs

investiguen ddénde

llevael tinel. Cami-

nar de pie en el tu-

nel es una tortura

para la espalda de
cualquiera que tenga
altura humana o ma-
yor, asi que estos personajes tendrdn
que caminar a cuatro patas.

Escena Il - La luz
al final del tunel

El tiinel desemboca en una habita-
cién mds ancha en cuyomismocentro
se encuentra la Séptima Hermana,

manteniendo el techo bajo sus hom-

bros como si fuera una columna. En
tre ellos y la piedra aparecen, t
uno, ocho enanos con pxcos y

no yk su ﬁlén»

reino. Lo mejor serd

Escena Il -
Daditos, daditos...

Los enanos en cuestion son los
Entibadores de Falckenhagen, un ve-

- nerable enano tan duro como el hierro

que extrae de las montafias. Entre sus
vicios estd el blasfemar como un con-
denado y jugar a los dados. De hecho,
asi fue como consiguié el mapa de este
filon de hierro.

Presumiblemente, los PJs no esta-
ran en condiciones de entablar comba-
te con el grupo de enanos, asi que
tendran que hacer un trato con ellos. Si
alguien sabe hablar enano todo serd
mas facil. Tras un par de pintas de
cerveza les contaran que han descu-
bierto un buen filén aqui abajo, pero
que habia una grieta “muy fea” en la
béveda y que la piedra encajaba per-
fectamente. Si los PJs insisten en de-
volver la piedra a su lugar, Falcken-
hagen propondrd una selucién muy
simple: jugar por la piedra.

El problema es versilos PJs tienen
algo de valor paraapostar conel viejo
enano. Elinicoamor de Falckenhagen
es la mineria (aparte de los dados) y
sea lo que sea lo que los PJs apuesten
por la piedra, tiene que ser valioso
para la mina. Falckenhagen valora
mads un pico +1 que una Vara de los
Magos, por poner un ejemplo. No
obstante, un PJ enano siempre puede
apostar su barba. Si la pierde, los
Entibadores sela afeitaran alegremen-

‘te y durante meses serd objeto de las

burlas de sus congéneres. Pero nadie
dijo que esto fuera f4cil.

Finalmente, Falckenhagen se juega
la piedra a la tirada mds alta en dos
dados de seis. Ruedan los dados, cho-
cando uno contra otro... y o los PJs se
convierten en los duerios de la piedra
o el enano del grupo serd afeitado
rapidamente. -

Tanto si ganan como si pierden, los
Entibadores advierten de nuevo a los
PJs que la grieta es “fea, pero que muy
fea”, y que el techo se derrumbard
sobre sus propias cabezas nada mds
retirar la piedra. De todas maneras,
los enanos dicen que no creen que
Vayan a permanecer mucho tiempo en
a mina, ya que desde arriba se oyen,
ada vez mads cerca, canticos élficos.
alckenhagen sugiere a los PJs que

vayan a decirles a los elfos “que se
vayan q

muden del palacio y que se vayan con

- lamuisica a otra parte, que asi no hay
quien excave contento”.
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ACTO Il

Escena | - Las
fronteras de Mithian

Cuando los PJs abandonen a Fal-
ckenhagen y a sus Entibadores, lo mds
probable es que se adentren en el Bos-
que Mithian. Sin que ellos lo sepan, son
observados en todo momento por los
Centinelas, que s6lo se presentan ante
ellos cuando comprueban que los PJs
no son parte de una avanzadilla.

Silos PJs consiguen demostraralos
Centinelas que no tienen malas inten-
ciones, seran acompanados a
Helbithrimi, donde la Reina Palanséa
tiene su corte. En caso contrario se les
dard a elegir entre abandonar el bosque
omorir. Silos PJsentablan combate con
los Centinelas al menos dos elfos corre-
réanabuscar ayuda, mientraslos demds
defienden la retirada de sus compatie-
10s, con su vida si es preciso.

Al llegar a la Corte de la Reina la
legendaria Helbithrimi abrird sus ma-
ravillas ante ellos: el palacio es un
bosque de abetos blancos, cuyas ra-
mas y hojas forman las estancias como
un fino encaje. En un lugar de tanta
belleza sélo le estd permitidala entra-
daaaquéllos que son capaces de traer
algo hermoso, como una cancién, un
baile 0 una poesia. Sélo si los PJs son
capaces de cumplir este pequefio re-
quisito les serd concedida una au-
diencia con la soberana.

Deseemos buena suerte a los PJs
mientras intentan convenceralaReina
Palanséa de que los humanos de
Atgadere no han robado la piedra, de
que su palacio estd asentado sobre una
grieta a punto de abrirse y de que lo
tinico que se interpone entre Helbith-
rimi y un monton de ruinas es un pufa-
do de enanos y la Séptima Hermana.

ACTO IV

Escena | - Mebryg
en la encrucijada

Tal vez los PJs deseen unirse a la
«guerra santa» de Hlaford o defender
Helbithrimi hasta el final. La decisién
essuya, pero hay formas de evitar este
trdgico desenlace.

Por ejemplo, es posible detener el
cargamento de armas o expulsar a los
clérigos de Atgadere. Esto por lo me-
nos retrasard la guerra. Otra buena
idea seria encontrar a Greber y pedirle
que haga de mediador. Al formar par-
te de las dos culturas y ser neutral
auténtico, esla personaideal paraello.

En cuanto a la grieta bajo Helbi-
thrimi, ni los enanos ni los elfos son
capaces de cerrarla por separado. Sélo
si los PJs consiguen que ambas razas
trabajenjuntas (unahazafia porsisola)
serdn capaces de retirar la Séptima
Hermana sin que la mina y el palacio

se derrumben.

Otra solucién imaginativa seria
bajar a las otras Seis Hermanas a la
mina de Falckenhagen. Asi las Siete
Hermanas estarian juntas de nuevo y
Helbithrimi se salvaria. Cualquier so-
lucidn es vdlida si evita el derrama-
miento de sangre.

Escena 11
La Batalla de
Mithian

Si no se encuentra una
solucién pacifica, al
cabo de tres dias lle-
gard al pueblo el =
cargamentodear- £
mas de los cléri-
gos de Hlaford.
Doscientos cin-
cuenta solda-
dos de
Atgadere
ata-

cardn Mithian. Alli se enfrentardn a
cincuenta elfos que serdn derrotados,
pero no sin haber causado antes gra-
ves pérdidas alos humanos. El ejército
avanzara entonces hacia Helbithrimi,
donde los ultimos elfos serdn pasados
acuchilloy el palacio serd incendiado.

Las Siete Hermanas permaneceran
separadas, y cada invierno serd mds
frio que el anterior. Al cabo de diez
afios, el Anillo se convertird en un
paramo tan helado como las montafias
que lo rodean.

Escena Ill - Final

Esta aventura debe ser un “todo o
nada”. Si los PJs impiden la guerra en
Mithian deberdn ganar un nivel. Si no
es asi, no deben llevarse ninguna re-
compensa del Anillo de Mebryg.

Para Noemi,

por Esteban Garcia de la Cruz (Agis)
agis@lpa.servicom.es
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Son las noches mds oscuras del alma las que siguen a los dias en que la razén
se ciega. Muestra de esto es la facilidad con las que unas palabras necias, pronun-
ciadas en mala hora, encuentran terreno abonado en el que asentar sus raices en los
oidos de unos pocos inconscientes o desalentados, y de como a partir de ese
momento se propagan como las ondas producidas por la caida de una hoja sobre
las aguas de un estanque a toda una comunidad. Esta es la historia‘de como el
hombre se vuelve loco en congregacién y regresa a la razén en soledad. Y de como
se vuelve loco por causas peores. Esta es la historia de un linchamiento. Y de otros

sucesos peores.

Introduccion

El esplendor de los primeros afios 20
pasé de largo por el pueblo costero de
Yokelvi]]/e, Lousiana, sin ni siquiera dete-
nerse. Sus campos, que hacia tres afios
anteriores clamaban por un agua que no
caia del cielo, en la que fue una aciaga
sequia, fueron azotados al comienzo de la
primavera por el paso del huracdn Tilman
y se vieron anegados durante un mes por
las aguas que el meteoro arrastro.

No acabaron aqui las desdichas de
los locales; sin haberse terminado de se-
car las tierras, las pocas plantaciones de
algodon que consiguieron salir adelante
(junto con la pesca de marisco y cefal6-
podos, el tinico medio de subsistencia
local), se perdieron por la aparicién de un
hongo que acabé a la vez con las pocas
plantas indemnes y con las esperanzas de
los: desgraciados de Yokelville. Muchos

i1 optaron por marcharse al norte en busca

de mejor suerte, huyendo de una tierra
maldita. Y aquellos que no pudieron
hacerlo, sumidos en la desesperanza y la
pobreza, atn tratan de encontrar un
método para escapar.

Los crudos hechos

Uno de los investigadores recibe en
su casa una carta de la tia Emelina, octo-
genaria habitante de Yokelville, solici-
tando su ayuda para salir del pueblo.
Brevemente le hace saber su deseo, que
casi parece una necesidad, de marcharse
de alli. La anciana no tiene teléfono.

Cuando los investigadores aparez-
can en el pueblo, divisardn un lugar atra-
sado y casi fantasmal. Las casas tienen
las ventanas entablonadas, con muilti-
ples desperfectos originados por el hu-
racan. Muchas de estas viviendas han
sido evacuadas por sus duefios. Sus jar-

dines son selvas donde las plantas
campan por sus respetos, y en donde
algun perrillo famélico intenta encontrar
algo que comer. Lejos quedan ya aque-
llos dias de esplendor del viejo Sur, de
plantaciones inmensas de algodén, de
esclavos y mansiones de estilo colonial.

Un pueblo que antafio fue préspero,
hoy yace en la miseria. El pueblo en si
queda rodeado por unos pantanos in-
transitables donde incluso podrian mo-
rar caimanes o serpientes, con lo que el
viaje alli es un dudoso placer, amén de
una maniobra aventurada. En cualquier
caso, la tnica carretera que comunica al
pueblo con la civilizacién ha sido despe-
jada de vegetacién (que no de barro) y es
factible viajar por ella con cierta seguri-
dad. De hecho, lo tinico resefiable, hecho
que el Guardidn deberd mencionar de
pasada, es que se cruzan con un carro
tirado por un caballo, en el que van un
viejo y un joven sentados en el estribo.

La anciana recibe a los investigado-
res en su casa y les ofrece una copiosa
merienda servida por una sirvienta ne-
gra, Mammy Mae. Comienza en seguida
su relato. «Ya no soporto esto mds, y
necesito que me llevéis a Nueva Orleans,
a casa de la tia Jetty (su hermana). Este
lugar ya no es el que fue. Ya no me queda
nadie conocido. Y yo ya estoy muy ma-
yor para seguir aqui. Todo se ha perdido,
las casas, las cosechas. Todo. Antes esto
era un lugar préspero, con su puerto, sus
campos y sus riquezas.

Todo el pueblo olia a jazmines y a
hortensias (..) Ah, ya me acuerdo a
donde iba. La sequia, las ventoleras y las
plagas han acabado con todo. Los que no
se arruinaron o murieron, se han mar-
chado. Ya no queda nadie. Y los pocos

Chaosium © de las ilustraciones.Varios autores.

que aun siguen, van a peor. La semana
pasada cerrd el Sr. Lamond su tienda, la
dltima que quedaba‘en el pueblo. No
tenemos predicador ni médico. El sheriff
murié y no han enviado a otro. Si me
quedara, sé que moriria pronto. Ya no
tengo mads que a Mammy que me cuide,
y a ella ya le falla la vista. Los que estan
en el pueblo, cada vez estdn mds locos. Si
no me creéis, que os cuente Mammy lo
que pas6 ayer por la mafana».
Mammy Mae se santigua tres veces,
besa un mojo (un talimén o amuleto de la
magia animista afroamericana) y cuenta
lo que sigue: «Etaba yo con mi hemana
Molly Sue en la plasa, cuando aparesi6
un vieho en un carro, si sefid. Tocaba una
campana y gritaba como e demonio que
e fin de mundo venia poque semo uno
pecadore, y diho que el Sefi6 con su
epada de fuego iba a veni a llevano al
infieno, Sefid. Y habl6 de que la cosecha
y lo barco se habian perdio por nuetro
pecado. Que eran la plaga que dise el
Buen Libro que han venio. Y que el de-
monio vive aqui. Ay Send. Ay Seid. Yo
masuté y no vi mds nd, que me fui
coriendo... Y aluego of grito y ecopetaso
y pedi al
Seié que
se apia-
dara de
mi y que
no me lle-

)




la noche of ma
vese pun y pan y grito
y crei que era el Agamendn (se refiere al
Armagedon) que sa bia desatao... Y
aluego mds nd, hata orita. Ay Sefid. Yo
me quiero i daqui. Algo malo pasa».
Ninguna de las dos tiene mds informa-
cién que ofrecer.

De qué va esto

Basicamente, lo sucedido es lo si-
guiente. Apareci6 en la plaza un predi-
cador, «El dulce profeta» Bush, supues-
tamente para ofrecer su consuelo espiri-
tual. Cuando suficientes personas se
hubieron congregado en torno a él, co-
menz6 a arengarles con unas dotes ora-
torias ejemplares, llenando los corazo-
nes de miedo. Cit6 sin parar a la Biblia,
en concreto los libros de La Sabiduria, de
Daniel, de Mateo, y sobre todo el Apoca-
lipsis, en constante relacién con la con-
denacién de los impios al fuego eterno, y
al préximo dia del Juicio. Hablé a su

vez de los desastres (sequia, inundacio-
~ nes, etc), o como €l los denoming, las

- plagas divinas, que habian sido
enviadas por el Sefior, en justo
castigo a los pecados de esa
comunidad, y como admo-
nicién de la segura con-
denacién de todos.

En ese momen-
to, un invalido
que llevaba
muletas
fue toca-
do por el
profeta, y
por ensal-
mo, recobré

las facultades

Los cincuenta presentes
(practicamente todos los habitantes del
pueblo) estallaron en un éxtasis mistico.
No faltaron aquellos que en pénico, se
arrojaron a sus pies, con los ojos lloro-
sos, para suplicarle ayuda para salvar-
se. Afloraron en las manos de los pobres
infelices los pocos dineros que les que-
daban, que Bush recogié presto, repar-
tiendo después bendiciones y promesas
de segura salvacion de las llamas del
averno. Acabado esto, prosiguié con el
numero. Cit6 unos versiculos del Apo-
calipsis, referentes a la Bestia. «Vi cémo
salia del mar una bestia, que tenia diez
cuernos y siete cabezas, y sobre los cuer-
nos diez diademas, y sobre las cabezas
nombres de blasfemia. Era la bestia que
yo vi semejante a una pantera, y sus pies
eran de 0so, y su boca como la boca de
un ledn...».

de andar.

Aqui se vi6 interrumpido por una
joven negra que casi histérica, decia ha-
ber visto a la bestia. Todo el mundo la
observd, llenos de pavor. Se referfa a
una vaca que nacié6 en la localidad, hace
un par de semanas, poseedora de unas
extrafias deformidades. El animal naci6
con dos cabezas, con un unico cuerno
central en cada una, y con cinco patas.
Falleci6é a los dos dias de nacer. Las
gentes que alli estaban comenzaron a
discutir. Unos decian que era una sefial
divina. Otros que una sefial del demo-
nio. Y Bush exclamé: «Es el fruto de
coyunda carnal con el diablo!».

Unas palabras llevaron a otras, y la
muchedumbre enfervorizada llegé a de-
cir que el duefio, Zebulén Smith, era el
mismo diablo. «jSi: Nunca ha ido a la
iglesia!». «He oido cosas raras cerca de
su casal». Se escucharon otras similares
conjeturas relativas al supuesto diabo-
lismo de Smith, todas falsas. Pero el
calor de los danimos se avivé de tal ma-
nera que todos los presentes se consti-
tuyeron en un comité de linchamiento,
« cristianos, librar-
rarse meéritos

pueblo. Bush
se escabullé
do en un ¢

su carro, estaciona-
trasero. Por cierto,



La historia avanza

De estos datos, los investigadores ten-
drdn noticia cuando interroguen a los
ciudadanos del pueblo, mediante el uso
de las habilidades que mejor parezcan al
Guardian. No toda esta informacién serd
entregada, y la que si lo sea, que esté
distorsionada segtin los diferentes testi-
monios ofrecidos por cada persona. En
Nueva Orleans, unas tiradas apropiadas
en la sede del periédico podrian resultar
en la aparicién de unos articulos que
mencionan las calamidades de Yokelville.
Tambien habrd uno que hable del naci-
miento de la vaca. En el s6tano de la tia
Emelina hay también unos periédicos
viejos que algo pueden contener, si son
encontrados.

Con respecto al predicador, esto es lo
que hizo. Junto a su ayudante, el inv4li-
do facultativo, y otro que permanecié
oculto, se marcharon del pueblo. El au-
sente birlé de las casas lo que pudo mien-
tras que el reverendo sermoneaba y
desvalijaba con sus palabras y sus dotes
de santo milagrero. Pero ante la perspec-
tiva de que el pueblo en masa se marché
a las afueras a impartir su justicia, vieron
el cielo abierto para ellos y se dedicaron
a robar cuanto les cupo en el carro. Se
llevaron incluso un gorrino y dos gallos.

Tuvieron tiempo de matar una galli-
na en la plaza para comérsela, de la que
no tuvieron reparo de dejar tripas, plu-
mas y unos cuantos restos sanguino-
lientos. Contentos y con los estémagos
repletos, se marcharon con la intencién
de repetir el show en otro pueblo de la
regién. Estos fueron, precisamente con
quienes se cruzaron los PJs en la carre-
tera. Hay que decir que a la entrada los
del pueblo tnicamente advirtieron al
 predicador, porque los otros dos se ocul-
taban dentro de la carreta. La tia Emelina
no fue robada. Ni siquiera se enteré de
16 que pasaba.

£ misterio continua

Dado que nadie acude al pueblo des-
de hace unos dias, las huellas de la carre-
ta pueden ser atn reconocidas en el sue-
loembarradoporsuxmmsopeso Enel
futuro, podrén ir a otro pueblo o tener un

encuentro con un caiman hambriento en
el camino a la carretera general. Si son
encontrados, aparecerdn con ellos todo
lo robado del pueblo.

La turba pueblerina acudié posterior-

mente a la casa de Smith, cerca de la

playa, no encontrdndole alli. Este oy la
arenga en la plaza, pero permanecié ocul-
to, porque oyé que le nombraban y por-
que vi6 que se ponia el asunto peligroso.
Se escondié en una casa abandonada, y
alli ha permanecido todo el tiempo, ocul-

to, hasta que decida huir, o pedir ayuda
a los investigadores para que no le
linchen. Los del pueblo, entre tanto, le
dieron fuego al escaso patrimonio de
Smith. De la casa en llamas salieron
huyendo cuatro figuras.

Tres se perdieron entre la maleza, y
no fueron encontrados sus rastros. Pero
una de ellas, una figura grotesca, «medio
rana, medio demonio, medio hombre»,
segtin las palabras de un viejo pescador
analfabeto, si fue vista por unos momen-
tos. Retornaron creyendo que Smith se
habia desvanecido usando sus artes
diablescas. Al volver a la poblacién, vie-
ron los restos de la gallina en el suelo de
la plaza y dedujeron que andaba suelto y
se habfa dado un festin de sangre. Y al
regresar a sus casas, ya del todo conven-
cdos de que Smith era el mismo demo-
nio, el pdnico se acrecenté, dado que
descubrieron que habian sido robados.

No sospecharon ni por medio ins-
tante del predicador, que tan impresio-
nados los dejé con sus palabras, sino de
nuevo de Smith. Los hombres estin al
borde de la locura, y sus dedos nervio-
s0s, prestos a los gatillos, en disposicién
de disparar a lo primero que se aseme-
jara a Smith o a un hombre demonio,
como los que habian visto surgir de la
casa quemada.

Smith tenia en el sétano de su casa,
sin que él tuviera conocimiento de ello,
eran cuatro Profundos. Estos aprove-
charon las inundaciones para inadverti-
damente introducirse dentro del pue-
blo, en su biisqueda de una estatuilla de
jade, que curiosamente, es poseida por
la tia Emelina. Es una talla de unos 15
cms. de alto, que muestra al gran
Cthulhu emergiendo de las aguas. Di-
cha estatua tiene para ellos importan-
cia, puesto que confiere al poseedor 3
puntos mds de magia al dia, y un punto
de POD, siempre que el poseedor la
lleve consigo mds de 8 horas.

Dichos incrementos desaparecen si

se estd alejado de la estatua mds de 12
horas. Dejando de lado estos beneficios,

 la estatuilla emite un aura que atrae a los

Profundos hacia ella, en un radio de 15
metros. Los servidores de Cthulhu, bus-
can desde hace un par de semanas y por
las noches la estatua; serd solamente una
cuestién de tiempo que la estatua acabé
en sus manos. La estatua puede
ser encontrada por los in-
vestigadores
cuando estén
recogiendo
los enseres de
la tia Emelina
para la mu-
danza, o bien
puede no ser
hallada. La

tia Emelina cree recordar que la estatua
la compr6 en un mercadillo hace muchos
anos, pero no lo recuerda con exactitud.

Al llegar la noche, los habitantes
del pueblo, atemorizados, montaron
guardia. Los cuatro profundos, mien-
tras, siguieron tras la estatua. Uno de
los Profundos volvié a ser divisado. Se
produjo el tiroteo y el griterio que na-
16 Mammy Mae, pero no ocurrio nada
mds durante la noche. La estatua no fue
encontrada.

Si se produce una busqueda en la
casa quemada de Smith, no se encontra-
rd nada interesante ni de valor. Aunque
se puede amenizar como se quiera la
entrada, mediante el uso de las tiradas
preceptivas. Unicamente en el sétano se
encontrardn restos evidentes y gelati-
nosos de la estancia de los Profundos
alli. Sin embargo, toda la zona es vigila-
da por unas patrullas armadas, con lo
que si deciden entrar, tendrdn que ha-
cerlo con sigilo. De hecho, si se conversa
con algiin habitante, en otro momento,
alguno recordara haber encontrado una
gelatina rara y restos de algas dentro de
su casa y de su jardin como hace una
semana. Pero otros dicen haber olido
azufre en algiin momento. Sea como
sea, los Profundos han decidido usar
como escondrijo otra casa abandonada
en el pueblo, de modo que por alli no
volveran. Aunque ya se han visto hue-
llas sospechosas en el barro...

La aventura concluird en el momen-
to que los investigadores se lleven la
estatua del pueblo, o que los Profun-
dos la recuperen. Si la estatua acaba en
manos de los investigadores, cada uno
de ellos se habrd ganado 1dé6+1 de COR.
Si ademds liberan a Smith y evitan que
sea linchado, la recompensa serd de
1d4. Si detienen o hacen que sea dete-
nido al predicador y su cuadrilla, reci-
birdn 1d3 mds una recompensa a divi-
dir de 200 $.

Juan Martinez Retuerto
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Brainchild Street (el Barrio de los Engendros) es una aventura de
Mutant Chronicles para un grupo de personajes sin mucha experiencia. A
ser posible deberia haber entre ellos un Bauhaus, y no importa mucho si

se deja caer también alguno de Cybertronic.

En algtin lugar de la Luna, bastante
alejado de la Catedral, se encuentra el
barrio de Woodcutter, en el que la
mayor parte de la poblacién pertenece
a Bauhaus, 0 al menos estd relaciona-
da con dicha corporacién.

Desde hace algunas semanas se
vienen dando casos de seres deformes
que rondan por el barrio. Aqui es don-
de entran los personajes, ya que el

Cdrtel quiere mantener tranquila la

Luna. Bauhaus ya debe haber oido
rumores de los rondadores deformes,
y su método de actuacién habitual
consiste en mandar a los Controles de
Calidad para inspeccionar el terreno.

Los PJs han tenido bastante suerte,
porque como en estos momentos no
hay en la Luna ninguno de estos equi-
pos disponibles, Bauhaus debers en-
viarlos desde Venus. El Cirtel pedira
a los personajes que con la mayor rapi-
dez y eficacia averigiien de dénde de-
monios salen los deformes y que in-
tenten detener su origen. A cambi6
prometerd una gratificacién a los
personajes si logran llevar a buen tér-
mino esta misién antes de que los Con-
troles de Calidad de Bauhaus aterri-
cen en la Luna.

La cadtica llegada

Cuando los personajes lleguen al
barrio veran una escena que se repite
bastante en el vecindario de un tiempo
a esta parte: podrdn comprobar que
algunos seres deformes van rondando
por las calles, pero entonces aparecera
una camioneta de estilo ranchera con
placas de blindaje adicional y un
logotipo de Bauhaus.

El vehiculo se detendrd delante de
alguna de estas criaturas. Encima, de
pie, van dos hombres con chalecos
antibalas de la misma corporacién y

gorras de béisbol. Cualquiera que sepa

. © de las ilustraciones Target Games
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algo de Bauhaus podrd deducir que se
trata de ciudadanos corporativos nor-
males y corrientes, que desemperian
el papel de vigilantes del barrio. Estos
dos individuos van armados con un
fusil Mephisto de francotirador y con
un Panzerknacker, respectivamente.
Su misién es eliminar a tiros a los
deformes y meter después los cadave-
res en la ranchera. Cuando con-
cluyan su trabajo en la zona y
se marchen, la camioneta pa-
sard junto a los personajes y
se detendrd por unos mo-
mentos. El conductor
bajard la ventanilla
y se dirigird a ellos:
“Vosotros no
sois de por aqui,
;verdad?. Bien,
pues tened mucho cui-
dado con los deformes. Adiés.
Por cierto, somos la patrulla
Antimutante, y si necesitdis algo
podéis encontrarnos en el puesto
de Heidelor”.

Investigando un poco

Ahora los personajes pueden ha-
cer algunas pesquisas por el barrio.
Si preguntan un poco a los vecinos
podrédn obtener sin demasiadas di-
ficultades informacién sobre gente
que podria saber algo al respecto:
¢ Mathew Lineker, que fue el pri-
mero que avisté a uno de los
rondadores deformes.

e La patrulla Antimutante, a la que
los personajes acaban de conocer.

® Jason Divero, un directivo de la
industria Bauhaus que hay en el ba-
ITio, y que actualmente se encuen-
tra en paradero desconocido. X

Ahora los personajes "
pueden encaminar sus

N

pasos hacia dos lugares: la casa de
Mathew Lineker o el puesto de comi-
da répida de Heidelor. Si van a casa de
Mathew, una vecina les dird que éste
se encuentra en el puesto de Heidelor,
que es donde se retine toda la gente
del barrio para hablar de los misterio-
sos rondadores deformes.

El puesto de comida
rapida de Heidelor

El puesto de Heidelor es un local
callejero de comida rdpida. Frente a la
entrada estd aparcada la ranchera de la
patrulla antimutante. La mayoria de la
gente del bar lleva algin tipo de arma
de fuego, preferentemente pistolas de
la corporacién Bauhaus. El duefio del
puesto es un tipo de complexion bas-
tante fuerte que guarda una escopeta

siempre al alcance de la
mano, por si las
moscas.

@
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Pueden preguntar a cualquiera de
los clientes sobre Matthew Lineker, o ir
a hablar con la patrulla Antimutante. El
orden en que lo hagan no tiene impor-
tancia. Ahora seria un buen momento
para hacerles notar que les queda poco
tiempo para completar su misién, ya
que el transporte desde Venus llega esta
misma noche, y si no se dan prisa al de
mariana mediodia ya tendrdn a los Con-
troles de Calidad de Bauhaus poniendo
todo el barrio patas arriba.

Matthew Lineker

Matthew Lineker es un Bauhauser
comun y corriente de unos 45 afios,
con algo de calva y algunas canas. Es
de complexién delgada y escurridiza,
pero no debilucho. Cuando los perso-
najes hablen con €l se dardn cuenta de
que, junto con la patrulla Antimutante,
es la persona que mas sabe en todo el
barrio sobre los rondadores deformes.
Es mds, llega a aventurar algunas teo-
rias segun las cuales éstas podrian per-
tenecer a la Legion Oscura. Les expli-
card su primer encuentro con las cria-
turas. El iba por las cercanias de la
fabrica en la que trabajaba (y que mads
tarde cerr6 tras la desaparicion de uno
de sus directivos, Jason Divero), y fue
entonces cuando del edificio vio salir a
cuatro rondadores.

Atemorizado por lo que veia inten-
t6 escapar (lo mas logico, explicara),
pero las criaturas lo vieron y él se
defendié como pudo (mientras dice
esto Matthew sefialard una pistola que
lleva en la cartuchera). Al final consi-
guié escapar, aunque no logré acabar
con todos aquellos monstruos.

Desde entonces las apariciones de

los rondadores se fueron haciendo mas
y mas frecuentes. Al principio corrieron
muchos rumores al respecto, pero todo
el mundo los tomaba como simples cuen-
tos de la Hermandad para asustar. Con-
tada su historia, Matthew invitard a los
personajes a hablar con la patrulla
Antimutante, si no lo han hecho ya.

La patrulla
antimutante

Este grupo estd formado por tres
Bauhausers: Jack Fowarder, el con-
ductor y mecdnico, Kevin Hill, encar-
gado del fusil Mephisto y las armas de
precision y Scott Fisher, lider y encar-
gado de las armas de gran calibre.

La patrulla Antimutante son anti~
guos obreros de la Industria de Divero

que perdieron su trabajo cuando éste
desapareci6. Los personajes serdn cor-
dialmente recibidos e invitados a sen-
tarse en la barra, donde podrdn
conversar con los miembros de
la patrulla. Los tres tipos les
explicardn su labor de forma
rapida y concisa: “Nosotros nos
encargamos de eliminar a los
rondadores que hay en el barrio.
Cada vez que alguien se encuen-
tra a una de estas criaturas de-
formes nos avisa y nosotros
acudimos, machacamos a ese
engendro y retiramos su
apestoso cuerpo”.

Si los persona-
jes preguntan
por el origen de
los rondadores,
contestaran que
probablemente
se encuentre en
la zona de la fa-
brica, pero que
lamentablemente
no pueden entrar, pues
esa zona se encuentra ce-
rrada desde hace tiempo.
Ademas, desde que Divero
desapareci6 (entonces
Kevin Hill les ensefard
un recorte de periédico
colgado de la pared con
una foto de un ejecutivo
de Bauhaus) toda esa
zona es un desierto en ruinas.
En este momento Matthew Lineker
se unird a la conversacién y dird algo
mas sobre el lugar: “Ademds, en esa
zona solo entran vehiculos de la Her-
mandad, y cualquier movimiento ané-
malo que se detectase seria rdpidamen-
te eliminado.

Toda el area es una jaula en la que es
casi imposible entrar, aunque es evi-
dente que parece haber una forma de
salir. Los personajes, Lineker y la pa-
trulla deberdn ahora encontrar la for-
ma de entrar a la fabrica abandonada.

La dnica forma de descubrir el
modo de hacerlo es que alguien que
pase un chequeo de Inteligencia pien-
se en los planos de la zona. Para conse-
guirlos deberdn dirigirse a la Cons-
tructora Spare, que es la que se encar-
g0 de la construccion de todo el sector.

El edificio de Spare
Constructions INC.

Cuando lleguen a Spare Construc-
tions INC. verdn en una television el

anuncio de que ya han llegado a Luna
los Controles de Calidad Bauhaus. Los
personajes podran comprobar que és-
tos van armados hasta los dientes, y
parecen estar dispuestos a salir a
la calle en un par de

horas.

%,

Los per-
sonajes calculan que en cinco horas
estardn en Brainchild Street. Si entran
por las buenas y intentan pedir los
planos no se los dardn, ya que éstos
son considerados informacion clasifi-
cada. Los personajes pueden intentar
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infiltrarse en el archivo y robar los
planos, pero se considerard una accién
extremadamente dificil, y hay pocas pro-
babilidades de que finalice con éxito.
La parte complicada es entrar en el
fichero, ya que en todo momento hay
mucha gente por el vestibulo. Una vez
dentro, encontrar los planos puede ser
cuestién de unos 3 6 4 minutos. El
ultimo problema es salir sin

que nadie se dé cuenta
de nada.

Otro método es
intentar sobornar
a la secretaria. Se
trata de una mu-
jer ufi poco
esquizofrénica, y
también un poco
corrupta. Si le ofre-
cen una cantidad ra-
zonable (unas 500
Coronas del Cardenal
deberian bastar) acep-
tard gustosamente traer
los planos.

Planeando
la
infiltracion

Cuando tengan
los planos y supe-
ren un chequeo de
Inteligencia los per-
sonajes encontrardn
una forma de entrar:

hay una alcantarilla que

emerge justo al lado de la fa-
brica y una entrada al lado de
una de las esquinas de la barrera.
Los personajes, Matthew y la patru-
lla Antimutante se prepararan ahora
para destruir el origen de los
| rondadores.

{ Jack Fowarder, con su habitual mafia
| y previsién, traerd unas cargas explosi-
vas de control remoto, por si la cosa se
pone fea. Kevin Hill preparard su fusil
Mephisto con una mira telesc6pica y
balas explosivas. Por tltimo, Scott Fisher
llevara el Panzerknacker. Matthew ven-
drd con una escopeta Bauhaus.

A la hora de infiltrarse no tendrén
problemas, pues no hay sensores de
movimiento fuera de la barrera. Y bue-
no, con todos esos rondadores defor-
mes nadie con dos dedos de frente se
aventuraria a salir por la noche a la
calle. S6lo quedan un par de Horas
hasta que los Controles de Calidad
lleguen. '

110

Viaje por el
tonel del amor

Ahora empiezan los problemas: al
poco tiempo de adentrarse en las cloa-
cas, el equipo de asalto improvisado
se encontrard con un grupo de 3 legio-
narios benditos y un Sanador. Ahora
los personajes saben que los ronda-
dores tienen relacion con la Legion
Oscura y con el Apéstol Semai. Y esto
sélo acaba de empezar... Segin van
siguiendo su viaje por las alcantari-
llas, todo se va haciendo mas pestilen-
te y las conducciones empiezan a estar
oxidadas y carcomidas.

El agua es de algun color entre
verde y marron, hay moscas por todos
sitios y caddveres medio descompues-
tos. Es el momento de hacer algunas
tiradas de Fisico y de Fuerza Mental
para ver si los personajes soportan
este espantoso panorama. Los que no
las superen empezarén a vomitar o se

~ desmayardn, segin hayan fallado una

u otra. Cuando hayan pasado 5 6 10
minutos respirando aire puro podran

volver a hacer otra tirada para ver si

superan el trauma.

La recepcion enrl'u
industria de Divero

Después de salir de las oscuras

alcantarillas los personajes tendran
la fabrica a tan sélo 2 metros, aunque
no con un gran panorama, ya que
verdn que estdn rodeados por 12 Le-
gionarios Benditos, 4 Sanadores y un
Cairath. Ahora si que se encuentran
en un gran problema. Los personajes
tienen oportunidad de salir vivos,
pero aunque no consigan derrotar a
los enemigos sélo serdn apresados y
conducidos de inmediato hasta su li-
der. Si los personajes consiguen de-
rrotar a todos estos enemigos, podran
continuar y adentrarse en lo que an-
tes era la fabrica.

El interior de la fabrica

Sea como sea, los personajes estdn
delante del lider de los rondadores,
con 4 Cairaths, 14 Sanadores y una
horda de Legionarios Benditos y
rondadores deformes (tratalos como

legionarios benditos) en la nave prin-

cipal del edificio abandonado. Ahora
todo estd corrompido y un gran sim-
bolo de Semai pintado en graffitti ver-
de sobre la antigua rueda dentada de
Bauhaus lo preside todo.

H

El lider es un Nefarita de Semai, al
que la patrulla Antimutante y Matthew
Lineker conocerdn bien: jJason Divero!
Su forma fisica es una mezcla del cuer-
po de Jason Divero y el de un sanador,
y en vez de piernas tiene un Cairath
debajo. Toda una preciosidad. Les ex-
plicard que un dia descubri6 la Sime-
tria Oscura y desde entonces se hizo
adepto de Semai. Decidi6 cerrar la in-
dustria y dedicar todo su tiempo y
esfuerzos a la Simetria Oscura.

Su plan es, simplemente, dominar
toda Luna para el Apéstol Semai y la
Legion. Y ahora, dentro de dos dias,
tendrd a todo su ejercito de la corrup-
cién preparado para el ataque final.
Ahora Divero se dispondrd a destro-
zar a los personajes, 2 Matthew y a la
patrulla Antimutante.

Los PJs pueden intentar entrete-
nerle, con la esperanza de que los Con-
troles de Calidad de Bauhaus hayan
encontrado su rastro y vengan a sal-
varles. Si los personajes no lo hacen lo
mas probable es que Matthew lo in-
tente. Divero se reird y asegurard que
él y su horda de la corrupcién pueden
destrozar a cualquiera que se les pon-
ga por delante.

Evaluacion: NEGATIVA

Justo cuando Divero se disponga a
machacar a los personajes se presenta-
rd una escuadra de 5 Husares, 2 Dra-
gones, 3 Controles de Calidad y un
Noble, que también pertenece al gru-
po de ataque. Dispararan unas cuan-
tas granadas y réfagas, y el noble dird:
“Bien, asi que acabamos de encontrar
a Divero... Pues bien, sefior, el Con-
trol de Calidad determina que su fa-
brica no supera los minimos exigibles
por Bauhaus. Ademds, puesto que
pertenece usted a la Legién Oscura,
creo que tendremos que... ‘expulsar-
le’ del mapa”. Divero empezard a reir
y las criaturas de su horda gruiiran y
gritardn como locas.

A continuacién se desencadenard
una gran batalla. Narrala como un
combate épico. Si no quieres, no tie-
nes que molestarte en jugarla: la es-
cuadra Bauhaus del Control de Cali-
dad va armada hasta los dientes y se
encargard, con la ayuda de los perso-
najes, de Matthew y de la liga Anti-
mutante, de destrozar a Divero y a su
horda de corrupcién, aunque no les

- resulte del todo facil.

Ignacio Lasheras
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Los mas vendidos
(Novedad)

Como se esperaba, la nueva edicién de
AD&D se encarama al primer puesto, aunque
con una posicién bastante menos predomi-
nante de lo esperado. La Llamada de Cthulhu,
que salié a mediados de enero ha quedado
s6lo a unas decimas de alcanzar al Manual,
quedando por encima de la Guia. ;Qué hubiera
pasado de haber salido en Navidad?

M.Tinigblas 1,70

15.Manual de Falcongris AD&D 165
16.EILiro de los Espejos ~~ Mago 10
17.Warhammer: Pantalla Warhammer 135
s Extr Fading Suns 150

AD&B L

Vampiro:EQ 125

Los mas vendidos
(Basicos)

Como era de esperar, Warhammer (directo
al 3) y Fading Suns (al 5) han entrado como
exhalaciones en nuestra clasificacién. Mantie-
ne el dominio Vampiro: LM, mientras que
Vampiro:EO ve amenazada su posicién por 3,
4° y 5° Se nota, en la bajada del material
antiguo, la irrupcién en la columna de la iz-
quierda de una nueva versién de Cthulhu.

13Mutantes G2

14.La Llamada de Cthulhu

15.Mutant Chronicles ;

16.Mekion Z WD 0w
17.Deadlands ok 0w
18.Rolemaster Joc 0.
19.Rune Quest Joo  Os

20.Shadowrun Zinco 060

Tiendas colaboradoras: Alicante: Ateneo.Barcelona: Central de Jocs, El Puente, Gigamesh,
Ludo Hobbis, Rolegame. Burgos: Grendel Juegos. Ceuta: Vicente Martinez. Ferrol: Arte 9. Gijén:

Manso. Granada: Flash. Las Palmas de Gran Canaria: Game Over. Madrid: Akira, Alcald

Comics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo, H. Eslava), Enano Rojo. Malaga: Centro Mail. Palma de
Mallorca: Kenia Hobby. Oviedo: Arte 9. Pontevedra: Paz. Salamanca: Drako. Santander:
Nexus 4. Sestao: Denetariko. Sevilla: Arte 9, Nostromo. Talavera: Tiempo Libre. Valencia:
Gremio de Dragones. Valladolid: Arte 9, Micrén. Vitoria: Ronin. Zaragoza: Rivendel, Sagay Taj

Mahal. Total: 35.

La Mascarada

Los mas jugados
(Clubes)

Parece que los viejos juegos nunca mue-
ren. La nueva ediciéon de AD&D se ve refleja-
da en las preferencias de los clubes con un
ligero incremento de interés. La Llamada de
Cthulhu también sube un poquito y Warha-
mmer continda su imparable (de momento)
ascenso. Vampiro y Mundo de Tinieblas se man-
tienen inamovibles.

17.Mekton Z M 1w
18.Aquelarre Joo 100
19.Shadowrun Zinco” 030
20.Elric doo . 0m

Clubes colaboradores: Ars Rolitécnica, ARS,
Arcan, A Sak, Baalberith, Berserker, EI Satir, El
Templo de Hécate, Eternal Knight, Exploradores del
Averno, JRSIC, KuoruM, La Comunidad del Ani-
llo, Lores del exilio, Los Caballeros de la Rosa Negra,
Ludonia, Maestros de Suefios, Mitagos, Narya,
Orkos verdes fritos, Portus Victoriae, Sultans of
Dungeons, Timanfaya, Ugi y Yesod.

o e A A S R A B i S A 0 B M A X S i S QUG = .

43




A

Descensm
&



? or fin en castellano, los libros /N
que te permitiran viajar a los
mas famosos mundos o

de fantasia de =
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DihgEdns & Dragons

El Taller de Jue

Enric Granados, 84, bajos 08008 Barcelona
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]uego de Rol en Vivo para VAMPIRO: La Mascarada
Podrés jugar con tu personaje

de mesa interpretandolo en el
escenario de la realidad. Lleva el Rol

iﬁwl=sﬂ L ts Wuvn‘l;ﬁé mas alla de los dados.
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