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EDITORIAL

Como ya es costumbre (o casi), mal y tarde tenemos el placer de volver a ofreceros
una vez mas la revista periédica de la comunidad umbria. Pese a contratiempos y
catastrofes por fin hemos conseguido reunir el valor y las ganas para, una vez mas,
someternos a vuestro juicio con la esperanza de agradaros y contribuir con nuestro
granito a la comunidad.

En este nimero encontrareis mas y mejor contenido, o al menos eso esperamos,
con interesantes novedades como la seccion de Juegos de mesa, o sorpresas, como un
moédulo exclusivo del recién salido Haunted House 2.5. iAh, si! Se me olvidaba... Este
numero esta dedicado en gran parte a cubrir este lanzamiento y podréis hallar entre estas
paginas mucho material sobre el tema. Ademads, por supuesto, nuestras “acostumbradas”
secciones de critica, literatura, humor, etc. Todo aquello que ya gustd y seguird
sorprendiéndoos. Espero que lo disfruteis.

Enosh




NOTICIAS

DRESDEN

“Me [lamo Harry Blackstone
Copperfield Dresden. Invdcalo bajo tu
responsabilidad. Cuando las cosas se
ponen raras, cuando lo que da miedo
en la noche encienda la luz, cuando

nadie pueda ayudarte, lldmame.
Estoy en la guia.”

Jim Butcher, un escritor que
con su saga de Dresden se ha
convertidlo en wun autentico
fenomeno en Estados Unidos,
donde sus obras suelen ocupar
rapidamente un puesto en las

otros ven tipicos crimenes de agresidn, secuestro y
asesinato, Harry ve el trabajo de fuerzas
sobrenaturales. El es mago, el tnico mago que se
puede encontrar en las paginas amarillas de
Chicago. Ya sea asesorando a la policia en crimenes
inexplicables o bien siguiendo sus propios casos,
Dresden se enfrenta a las fuerzas de la oscuridad,
manteniendo siempre un acido sentido del humor y
una perspectiva tinica de nuestro mundo.

Harry Dresden, es un hombre
normal, pero con una vida poco
usual. Es mago, practicante de
magia, que usa sus habilidades
especiales para solucionar los
casos que llegan a su oficina de

listas de los libros mas atencion al publico. Harry vive
vendidos. Un escritor que ha en el mismo mundo que en el
revolucionado que ha ¥y ... que viven todos, pero también
revolucionado el género de la DREODOEF puede desempefiar su labor en
fantasia ~moderna por su F«I:L+F-S$ el mundo de lo sobrenatural, de

originalidad y su estilo fresco y
atractivo. Butcher ha tomado
prestados situaciones y
elementos del género negro y
los combina con el folklore y la magia, no pasa
inadvertido para nadie que haya jugado a rol el
hecho de estar viendo una partida entre sus
paginas o en la pequefia pantalla. La serie cuenta
con la produccién ejecutiva de Nicolas Cage;
también estd producida por Hans Beimler, Morgan
Gendel, Norman Golightly y Robert Hewitt Wolfe.
Nicolas Cage emprende con esta serie su primera
aventura televisiva, y con Paul Blackthorne en el
papel protagonista, actor que dio vida en la tercera
temporada de 24 a Stephen Saunders, el villano de
turno que se enfrenté a Jack Bauer con una
amenaza bioterrorista Junto a él, la teniente
Connie Murphy (Valerie Cruz, ‘Nip/Tuck’) otro de
los protagonistas de la serie es Bob (Terrence
Mann, ‘Critters’) confidente y asesor de Dresden
en todo lo relacionado con los asuntos magicos.
Esta produccién tiene como guionistas a dos
veteranos de la televisién, Hans Beimler y Robert
Hewitt Wolfe (Star Trek), y a David Carson,
responsable de “Ladrones de mentes”. Nos cuenta
la historia de Harry Dresden, un detective privado
de Chicago con extraordinarias habilidades. Donde

lo metafisico y lo inexplicable.
Dresden es especialista en
desvelar tramas y crimenes que
tienen relacién con las fuerzas
de la oscuridad, todo ello mientras mantiene sus
verdaderas actividades lejos del conocimiento de la
teniente Connie Murphy (Valerie Cruz, Nip/Tuck)
del Departamento de Policia de Chicago.

El cuerpo gubernamental que supervisa a los magos
se llama El Gran Consejo. Este hace respetar las
reglas y se asegura de que nadie sepa qué es lo que
pasa en el mundo sobrenatural. En Chicago, el
guardidn del Consejo es Morgan (Conrad Coates,
“La sombra de la sospecha”). Morgan es el agente
de la condicional de Harry. Hace tres afios, Harry
usé la magina negra para matar a su tio, Justin
Morningway. El Consejo creydé que Harry lo hizo en
defensa propia, pero Morgan sospecha lo contrario,
y estaria feliz de descubrir a Harry en otra
transgresion de las normas.

El confidente y asesor de Dresden en todo lo
relacionado con los asuntos magicos es Bob
(Terrence Mann, “Critters”). Bob fue un mago
medieval que llevo las artes oscuras demasiado *
lejos. Fue atrapado y asesinado por los




Guardianes, quienes posteriormente recuperaron su
alma para la esclavitud eterna como castigo. Bob
estd atrapado en el apartamento de Harry,
esperando una oportunidad para recuperar su
aspecto corporeo, o al menos poder salir a dar un
paseo por el parque de vez en cuando.

Pese a todo ello, Harry Dresden mantiene su acido
y sarcastico sentido del humor y su especial punto

de vista de los mundos natural y sobrenatural. Si
necesitas sus especiales habilidades de detective,
puedes encontrar su nombre en el listin telefénico.
Por 500 ddlares al dia y dos dias minimos de
trabajo, aceptara tu caso y lo llevara a una
conclusién exitosa. Tan s6lo no le preguntes como
lo hace; llamalo la préxima evolucion de los
forenses.

GREY RANKS

Es un juego galardonado con el premio
Diana jones es un juego de Jason
Morningstar y Open Design de
Wolfgang Baur. En Grey Ranks debes
asumir el papel de un joven polaco =
antes, durante y después del \"
levantamiento de 1944 contra los
alemanes.

Los Pjs deben crear la historia de un
grupo de adolescentes que luchan por “i= -
liberar su ciudad. Sus personajes los
niflos soldado tendrdn todo el
entusiasmo y defectos de la juventud
través de los siguientes 60 dias de la
armada, van a crecer rapido o a morir.

rebelion
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Grey Ranks estd estructurado en escenas, y cada
escena corresponde a una fecha especifica en 1944.
Una emision de radio hace los prefacios
de cada escena y proporciona algunos
antecedentes. Ademas de Radio Rayo,
ti eliges los elementos histéricos y
dramdticos que despierten tu interés y
que quieras incluir en cada escena. Se
trata de un juego cooperativo en el que
junto con tus amigos deberds trabajar
para crear un reto, emocionante y
conmovedor con algunas misiones y
algunos elementos personales. A
medida que el juego avanza se hace
cada vez mas dificil y son mayores los
retos a los que debes enfrentarte. Un
juego original que se ha ganado un bien merecido
premio.

LLAS ARENAS DEL TIEMPO

¢Os suena el Nombre del Productor Jerry
Bruckheimer? Pues fue el responsable de llevar a
la gran pantalla la pelicula “Piratas del Caribe”,
este sofiador se decidié a traernos de vuelta la
magia de esas peliculas de antafio, de piratas con
sus barcos y sus correrias, y ahora se ha decidido a
hacer lo mismo con las peliculas del estilo de las
mil y una noches. Para ello se ha decidido a llevar a
las pantallas “Prince of Persia”, las arenas del
tiempo. Escribieron el primer guién en tres meses,
el director elegido para este proyecto es Mike
Newell y estard escrita por el creador del juego
original de 1989, Jordan Mechner, que estd
trabajando conjuntamente con el guionista de
“El Dia de Mafiana”.

La pelicula estarda basada en el cuarto juego

de la saga. La historia comienza cuando pasando
por India en una ruta hacia Azad, el rey Sharaman
y su hijo, el Principe de Persia (cuyo verdadero
nombre es Ervey), derrotan al poderoso Maharajah,
gracias a la traicién de su visir. Entre los exdticos
tesoros del Maharaja se encuentra un enorme reloj
de arena, una daga misteriosa y capturar a la hija
del Maharajadh ademas de otros tesoros, ellos
contindan su viaje. Un Visir moribundo, que habia
traicionado al Maharajah y ayudado al rey
Sharaman, en agradecimiento por su ayuda se le
recompensa con un tesoro a elegir entre el botin de
Maharakéh y escoge una daga, pero Sharaman se
niega a arrebatarle la daga a su hijo, quien la habia
hallado.

Solamente el visir conoce el terrible poder de estos
objetos, asi que el Visir, quien desea obtener los
poderes de las arenas del tiempo, convirtiéndose en




un Dios Inmortal y ddndole el poder de controlar el
tiempo, engafia al Principe para que abra el reloj de
arena. Cuando el Principe usa la daga para liberar
las Arenas del Tiempo, las Arenas destruyen el
Reino y convierten a todos los habitantes en
criaturas monstruosas. Solo el Principe, el Visir, y la

princesa Farah, permanecen inalterados gracias a
sus posesiones; la daga del Principe, la vara del
Visir, y el medallén de Farah. Ahora Fara y el
Ervey tendrdn que solucionar el problema.
Tendremos que esperar hasta mayo del 2010 para
poder disfrutar de la pelicula.

MARVEL APES

El nuevo proyecto de Marvel se llama
Marvel Apes, y en principio constara
de 4 nameros. El proyecto cuenta con
guiones de Karl Kesel (Superman),
dibujos del cataldan Ramon Bachs y
edicion de Steve Wacker (52,
Amaging Spider-Man), en lo que dicen
seria una especie de Sefior de los
Anillos, comparacién tipica para
decir que la historia es épica y mads :
grande que la vida, pero con humor. Sae
Saldra a la venta en octubre, asi que
seguramente cuando ledis este
articulo ya podréis disfrutar de él.

La idea sali6 de una sugerencia
hecha por un fandatico de Marvel
Zombies durante una convencién, Joe Quesada. Es
un tipo amado y odiado al mismo tiempo por

nosotros los fans, solo esperemos que no aproveche
el filén de Marvel Apes tal como hizo en su dia con
Marvel Zombies, ya que los ultimos
numeros ya carecian de la calidad
de los primeros. De buenas a
primeras parece que nos vamos a
reir un buen rato viendo a nuestros
héroes favoritos en la piel de unos
monos. Al igual que en Marvel
Zombies, Marvel Apes se
desarrollard en un universo paralelo
al nuestro, el cual esta lleno de los
super-héroes de Marvel pero en
versién monos, gorilas y simios. En
el numero 561 de la saga de los
cuatro fantdsticos escrita por Mark
Millar y Bryan Hitch constara de
dos portadas diferentes, una la del
dibujante titular que hara referencia
al tema del interior del comic y otra hecha por
Frank Cho.

SECRET INVASION

Cuando Brian Bendis,
escritor y dibujante de
comics estadounidense, Y

comentéd que si la saga
Civil Wars fue la division
del universo Marvel,
Secret invasién podria
ser quien la unificara. La
coleccion constara de
ocho numeros que
escribird  Bendis, que
dibuja Leinil Yu y que
como portadista contara 5 ' '_}
con Gabrielle dell Otto.
Esta miniserie comenzé | h@hL h
a publicarse en abril de

preparandose y que la podremos disfrutar en
Espafia en diciembre de este afio. Algunas de las
cosas que se van a
contar en este articulo
son un SPOILER asi que
si no quieres enterarte
de algo que luego
puedes lamentar no
sigas leyendo.

El Universo Marvel esta
luchando en una guerra
de lo mas discreta. En
el nimero 31 de New
Avengers vimos que la
Elektra que dirigia La
Mano era, en
realidad, un skrull. §

este afio y es la

conclusion de wuna historia que lleva afios

Un enemigo que *
ha comenzado una ofensiva discreta, oculta,




clandestina por hacerse con el dominio de nuestro
planeta. Y que seguira contandose el afio que viene
en Secret Invasion, una mini-serie de ocho
capitulos que viene de la mano de Bendis, Yu y
Dell'otto. Como se hizo en la saga de Civil war las
colecciones que estén relacionadas tendrdan un
distintivo para que puedan ser identificadas, el
editor confiesa que es posible que esta norma no
sea para todas las colecciones, pero dada la
naturaleza de la obra hacerlo de otra forma podria
enviar al traste con todo el misterio, todo parece
indicar que los 4 fantasticos no se veran en vueltos
en la secret invasion ya que ahora mismo estan en
manos de de Mark Millar y Bryan Hitch, pero ya se
ha dicho que tanto ellos como la patrulla X haran
su aparicién, aunque los detalles todavia se
desconocen. Antes de que llegue el préximo afio

con esta interesantisima coleccién de a partir del 7
de noviembre, veremos el ultimo capitulo de New
Avengers: Illuminati. Se encontraran con un
Skrull muerto pero no se trata de un skrull
cualquiera.

Cuando Ronin maté a Elektra y esta al morir
revelo que era en realidad un Skrull, las preguntas
y sospechas hicieron su aparicion en la mente de
los New Avengers ¢Cudnto tiempo llevaba el
Skrull suplantando a Elektra? Las preguntas entre
los Tllimuniti se empiezan a formular ¢Habra mas?
¢{Cudnto tiempo han estado? ¢Que han estado
haciendo? ¢Habrd alguno entre ellos?

Si quieres saber las respuestas tendrds que hacerte
con esta mas que interesante coleccion

SPIRIT OF THE CENTURY

Ahora tengo entre mis manos Spirit of the century,
y es uno de esos juegos que uno lleva esperando
toda la vida aunque no lo sabia; se vaa
convertir en todo un cldsico y un gkl
imprescindible para todo jugador de rol
que se precie. Es un Juego de Rol de
tematica Pulp publicado por la empresa
Evil Hat Games. El termino Pulp,
literalmente pulpa, la pulpa de la,
celusosa o de la fruta. Es el termino
popular estadounidense que hace
referencia al papel barato que se usaba

en las publicaciones de revistas de™
aventuras, muy populares entre los afios
20'y los 50'".

El juego sitta la accién en los afios 20-30 en el que
los Pjs asumen el rol de un centurién nacido el
primer dia del nuevo siglo y como todos los
grandes héroes, esta destinado a grandes cosas,
como detener a villanos dementes y descubrir
exdticos lugares. Los personajes forman parte del
Century Club, una organizacién internacional
dedicada a luchar contra los esfuerzos de una vasta
red de criminales, cientificos locos y ninjas asesinos
que tratan de tomar control del mundo, o peor
aun, de destruirlo. En el manual se describe
claramente las tres palabras que definen el
ambiente del juego: Optimismo, Ciencia y

Accién.

El libro esta basado en el sistema FATE con dados
fudge (dados de 6 con dos caras con un +, dos con
un - y otras dos en blanco) y parece
bastante rapido y efectivo. En FATE
(Fantastic Adventures in Tabletop
#= Entertainment) no existen ni las clases
., ni los atributos. Tu personaje solo tiene
una piramide de habilidades, y una lista
de Aspectos. Todas las acciones que
¥ realice tu héroe se pueden medir en una
W= escala que va desde Terrible(-2) hasta
& Legendario(+8). La Piramide de
habilidades de cada personaje le otorga
5 habilidades Promedio (+1), 4
Decentes(+2), 3 Buenas(+3), 4
Geniales(+4) y una Excelente(+5).

Para realizar una accién debes tirar los dados (4
dados FUDGE ) y sumarle el resultado a la
habilidad correspondiente, al lanzar los dados
podemos obtener un resultado que puede ir desde
el -4 al +4 . Luego estan los aspectos, que son
detalles de la historia y personalidad del Héroe que
seran relevantes durante la historia. Al igual que
sucedia en el juego de M&M aqui también se
pueden obtener puntos de destino por
complicaciones que te busque el master en relacion
con tus aspectos, puntos de destino que luego te
van a venir muy bien.




En él ademdas vienen muchos consejos y ayudas
para echarle una mano al Master para hacer una
partida memorable. Estos consejos van desde tres

formas distintas de crear aventuras de forma rapida
y sencilla hasta un montén de ideas para mantener
la tensidén y la diversion en tus partidas.

ARTICULOS

HAUNTED HOUSE 2.5 A PRUEBA.

Enosh

La cita esta planeada desde hace dias, es viernes
por la tarde y quedan solos unas horas para que
comience la partida por la mafiana. Por delante un
viaje de tren de casi 3 horas y algunas horas menos
de suefio para preparar una partida que ha de
satisfacer a 6 despiertos e intrépidos jugadores.
iOh! Qué hacer. ¢Cudl serd ese juego rapido,
improvisado, interesante y sencillo? ¢Por qué no?;
Haunted House. Con motivo del reencuentro de
uno puiado de umbrianos el autor del texto se
propuso poner a prueba esta pequefia promesa de
juego y ver qué era capaz de ofrecer con el minimo
esfuerzo por mi parte. Bien, empecemos.

Lo primero era establecer mis objetivos; los autores
prometian con este juego una forma rapida de
montar una partida; una casa encantada
completamente equipada en 30 minutos y fichas de
personaje en 10. Vale, lo averiguaremos. Pero,
ésera capaz también el juego de dejarse manejar
con apenas unas horas y sin conocimiento previo
por parte del anfitrién? ¢Te interesa la respuesta?
Bien. Es media tarde todavia y un largo viaje queda
por delante. Suerte que consegui convencer a uno
de los autores para que me pasara de estraperlo la
todavia inédita edicién 2.5 de Haunted House. A
primera vista la nueva edicion mejora a su
predecesora en una maquetacion mas sencilla,
eficaz y enfocada a la impresion del documento
mas que a su lectura en pantalla, una acierto por su
parte, pero ademds también se nota que una vez en
nuestras manos el manuscrito pesa mdas que el

anterior. A pesar de tener una letra mas pequefia
contiene unas 30 pdginas mads, lo que pronto nos
da una idea de que el cambio que se ha operado en
su interior es sustancial. Una vez entre sus paginas
podemos seguir maravillindonos con sus originales
e inquietantes imagenes y una estructura sencilla
que ayuda mds que nunca a orientarse en los
proceso de creacion de personaje y aventura. Pero
basta de detalles. ¢Qué hay del sistema?

Como juego que aspira a la agilidad y la simpleza
(en moderado detrimento de wun realismo
exhaustivo) la ficha de personaje se nos muestra
muy sencilla. 13 atributos en torno a los que pivota
toda la ficha (y casi todo el juego) con los que
cubrimos todos los campos bdsicos de actuacién del
personaje. En esta edicion ademds aumentado su
eficiencia, desasiéndose de algunos innecesarios y
clarificando el nombre de otros. A estos solo cabria
afadir de higos a peras (mas a higos que a peras
gracias a la nueva edicién) algunas habilidades en
caso de que el personaje las poseyera y cuadrasen
en la tirada. Con un pufiado de puntos para
repartir entre caracteristicas (atributos) y campos
de experiencia  (habilidades) ya tenemos
encarrilado el personaje al que solo tendremos que
calcularle los tres datos derivados (de una sencilla
ecuacion de algunos atributos) y sumarle los bonos
a la ficha que proporciona el arquetipo que hemos
escogido (¢Eres la cheerleader del instituto, un
veterano policia quemado o algin otro cliché
cinematografico que quisieras inventarte? A tu
gusto, hara el juego mucho mas divertido) para
nuestro personaje para tenerla terminada. iAh si!
Bueno, faltaria el equipo, pero gracias al ingenioso
sistema que incluye el juego esto es tan sencillo que
no merece mencion. El reverso de todas la ficha
incluye una tabla con listas de posibles objetos que
podemos seleccionar con una cruz, sin tener que
consultar listas de precios, escribir inventarios con
pesos y demds. Simplemente escoge una
vivienda, algo para tomar, un pufiado de
chorradas mds y vdmonos de excursién.




Una vez hemos comprobado que la creacién de
personaje no nos creara problemas seguimos con
las reglas y la impresién es la siguiente: 12. En eso
se sintetiza. Coges dos dados de seis y les sumas el
atributo necesario: si es doce o mas lo consigues.
Cabe la posibilidad de que encima esa accién entre
en tus campos de experiencia. En ese caso también
puedes sumarle a la tirada tu puntuacién en ese
campo. Nada méas. Es un juego sencillo,
érecuerdas? ¢Pero tanto? Si, tanto. Sigamos.

Los jugadores lo tienen facil, no tienen que
preocuparse mas que de eso, pero para el Anfitrién
(master en el argot del juego) se complica un poco
mas. Accidentes, sustos, pérdidas, destino
funesto... Todos tranquilos. Aunque intimida todos
estos afiadidos solo redundan en la calidad del
juego sin aumentar excesivamente la dificultad,
teniendo como resultado a un atemorizado (y no
necesariamente unido) grupo avanzando despacio
por oscuras habitaciones, llenos de magulladuras y
al borde de la paranoia. Un anfitrién habilidoso
podria emplear estas reglas para conseguir
mantener a su grupo alienado y completamente en
tensién durante las 4 horas que dure la sesidn,
especialmente con el destino funesto. Mi favorito.
Astillas inoportunas que se clavan, sonidos
misteriosos enviados desde la ultratumba por
antiguos compafieros, desafortunadas tiradas que
aislan oportunamente a personajes a tiempo para
extraviarse y llevarse un susto. Y claro estd, como
en toda buena pelicula, en Hauted House se huele
en el ambiente quien serd el préximo en morir. Si,
a estas alturas ya hemos descubierto que HH es un
juego de ambiente, lo que viene reforzado por el
cardcter interpretativo e improvisado de mucha
reglas. Solo el anfitrién sabe cudl es el momento
oportuno para asustar a la pija histérica o que el
bibliotecario asceta encuentre el tomo adecuado.

Y como indica el titulo la aventura se desarrolla en
una casa encantada (o en un castillo, o en un tren
misterioso, segun escojamos las expansiones
posteriores incluidas al final del libro). Una de esas
l6bregas mansiones con décadas de historia y mas
de un secreto abandonado en su interior. Aqui otro
desafio al juego. Que el sistema de creacion de
casas encantadas te proporcione la base rapida
para la partida. ¢Lo consigue? Pues si.
Aprobado con nota. Tras una docena de
tiradas rapidas y consultas en tablas muy bien

organizadas se nos proporciona una retahila de
elementos que compondran nuestra casa: Numero

de plantas, estado de abandono, numero de
potenciales accidente, antiguos inquilinos, etc. A
esto solo tendremos que afiadir un croquis de
reparto de habitaciones asistidos por un esquema
que incorpora el juego y pensar una historia que
encaje para todo el berenjenal (Lo siento, en eso no
puede ayudarte el juego, que lo quieres todo
hecho). En una media hora tenemos la partida
preparada.

Ya ha llegado el momento, la hora se ha cumplido
y los huéspedes comienzan a llegar. Empezamos el
proceso de creacion de personaje y descubrimos
que no cuesta ni 10, ni 20 minutos, a pesar de que
es extremadamente sencillo y lo suficientemente
variado como para satisfacer los individualismos de
cada uno. ¢El problema? El de siempre; Con una
unica copia del libro el consultar arquetipos y
decidir habilidades se hace lento en grupo. Uno en
su casa no tiene mayor impedimento y incluso en
menos de 10 minutos puede hacerlo, al tener un
reglamento que consultar libremente. Quizd contar
con una hoja de resumen del proceso junto al
acertadisimo compendio de tablas ya incluido al
final de esta edicién solventaria este problemilla de
forma satisfactoria.

En fin. Comienza el juego y nuestros personajes,
jovenes y alocados estudiante se adentras fiesteros
en una casa deshabitada donde poder divertirse,
pero todo se tuerce cuando se suceden extrafios
accidentes y alguna evidencia les hace pensar que
no estadn solos... Sustos, paranoia, desgracias y
muchas risas son el producto final de Haunted
House, y, aunque potencialmente mortal para los




personajes, el juego solventa esta desventaja con
una original forma de continuar el juego para los
pobres pjs que mueren. Andaos con ojo, chicos. Los
sencillos croquis empleados para expresar el plano
de la casa cumple su mision y el sistema de
habitaciones con puertas abiertas o cerradas
alimentan aun mas el misterio, aunque quizas
perderse o huir presa del miedo sea mas dificil de
lo que parezca/debiera.

Cuatro horas de juego después nuestros maltrechos
personajes han desentrafiado buena parte de los
misterios de la casa y huyen (los que pueden)
despavoridos deseosos de olvidar lo ocurrido.
Conclusidn, el juego cumple lo que promete; una

modesta forma de entretenerse sin pretensiones
grandiosas pero mas que suficiente para sesiones
aisladas de juego de unas pocas horas que no
requieren mas que un par de ratos de preparacion
(aunque no sea incompatible con una planificacién
mucho mas exhaustiva y una aventura mas
profunda).

A mejorar; pequefios detalles relacionados con las
mecdnicas del juego como pulir el dafio de las
tablas de armas o ajustar las cantidades de vida,
aguante y shock (atributos derivados) que se
pierden por cada incidente. También quizas
mejorar la maquetacién del juego, que, aunque
muy lograda para ser hand-made si que no alcanza
el estilo profesional al que estamos habituados (a
pesar de contar con originales recursos como las
imagenes photochopeadas y dramatizadas de los
propios autores y amigos.)

A destacar; la absoluta inmersién que se consigue
gracias al juego en la atmosfera de miedo y tension
de una casa encantadas a consecuencia de las
reglas y la libertad de movimiento que estas
otorgan. Y por supuesto los beneficios obtenidos de
una inversion que requiere poco esfuerzo y ofrece
unos rendimientos muy altos en forma de horas de
juego, diversién y buen rol. Juego para iniciar
profanos en el mundo del rol, pero también para
sorprender a los experimentados con tardes de
pequeias aventuras aisladas que dejan buen sabor
de boca. En definitiva, una opcion muy
recomendable para tener en tu estanteria (que para
eso es de libre distribuciéon y por tanto, gratuito)
como recurso, mas que para tardes, aburridas, para
sesiones aisladas sin visos de continuidad.

LA VISION DEL ROL EN LA SOCIEDAD

Meine Kleine

Javier Rosado, estudiante de Quimicas de 21 afios y
cabecilla e inductor del crimen, habia creado un
juego llamado “Razas” y convencié a su amigo Félix
Martinegz, estudiante de COU de 17 afios, de salir en
busca de una victima a la que asesinar antes de las
cuatro y media de la madrugada.

En principio decidieron buscar a una mujer, pero tras
varias elecciones infructuosas se decidieron por Carlos

Moreno, un hombre de 52 afios. En principio se
acercaron a él y le pidieron todo su dinero, como
excusa para sacar los cuchillos que llevaban y
registrarle. Carlos se resistio con todas sus fuerzas,
forcejeando con los dos jovenes e insultdndoles, pero
éstos se limitaron a apufialarlo y lo empujaron a un
parque hacia un parque cercano donde lo mataron.

A pesar de haber tomado algunas precauciones para
evitar ser descubiertos, finalmente la policia,
tras descartar el movil del robo, y utilizando un
trozo de guante de ldtex encontrado en el lugar
del asesinato termind arrestando a los dos




jovenes, que fueron puestos a disposicion judicial y
trasladados a los juzgados de la Plaza de Castilla. La
policia obtuvo una orden de registro y al acceder al
dormitorio de Javier Rosado se encontraron con una
biblioteca de mds de 3.000 voliimenes de temas
dispares como manuales de ocultismo, obras del
Marqués de Sade y Adolf Hitler, revistas sobre temas
paranormales, quince cuchillos y lo que llamé la
atencion de la prensa y encendié la popularidad del
suceso, abundantes manuales de rol.

Increible, que aun se le denomine como el crimen
del rol. éPor qué no se le llama el crimen de lector
del Marqués de Sade, o seguidor de Adolf Hitler, o
esquizofrénico peligroso? Triste sociedad la que nos
ha tocado vivir, en la que si un término se
demoniza la sociedad lo repudia. Sin tener en
cuenta el impacto sobre personas de muy alta
condicion cultural realicen alguna actividad.

Nunca hemos oido hablar del crimen del fiitbol, en
Espafia han muerto decenas de personas, y no
quiero ni mencionar en América latina, donde el
fatbol mueve, entre aficionados pacificos y
respetuosos, a auténticos energiimenos peligrosos.
Sin embargo, el futbol mueve demasiado dinero, el
rol en cambio... Pues eso hicieron, ni cortos ni
perezosos, en Espafia la prensa se cebd con los
peligros de los juegos de rol, ese diabdlico invento
que perturbaba las mentes de los jévenes
haciéndoles realizar atroces actos, como el de
Rosado. Si es cierto, también habria que evitar la
fabricacion y divulgacién de coches, armas de caza,
etc.

Si un demente aprueba el Carnet de conducir y se
sitia un dia en una autopista en sentido contrario a
la circulacion matando a una familia, es un simple
suicida o un loco. Pero no se demoniza a todos los
conductores. Afortunadamente. Ni a toda la aficién
de un equipo de futbol porque unos ultras
descerebrados maten a una persona. ¢Por qué en lo
relativo al rol si ocurre? Es simple
desconocimiento. Como nombrar a los africanos,
como negros, si pero da igual el pais, sin embargo
un aleman es de un pais concreto. ¢Es por
desprecio a los africanos o racismo? Supongo que
en casos si, pero en otros es simple
desconocimiento; {Zambia? ¢Eso existe?.

Los juegos de rol han pasado su edad oscura y

los que los practicamos hemos sufrido la critica
social y la incomprensién. . Muchos roleros dejaron
de jugar por la presion social, sus padres les
hicieron deshacerse de sus manuales y les
prohibieron jugar. Retroceso intelectual,
involucién. Por fortuna, creo que la idea se va
cambiando paulatinamente. Ya no se habla tanto
de rol, posiblemente porque ahora tenemos la
denominada Violencia de Género, para llenar
suficientes noticiarios. Hay que encontrar morbo.
Triste, sin duda que para dejar de castigar a unos,
se busque morbo en el mal de otros. Que pais.

Aun recuerdo las entrevistas tras el asesinato de
Carlos Moreno, DEP, una gran cantidad de
psicologos, psiquiatras, expertos en juegos, policias
y periodistas que conocian el rol hablaban de las
crueldades de estos juegos. ¢Si los hubieran
conocido hablarian de ellos asi? Como digo la idea
de la gente va cambiando, por dos motivos a mi
entender. La lejania del tiempo sin crimenes
relacionados con el terrible rol y la aparicién de la
violencia de género, mucho mds morbosa.

Me he permitido el lujo de hacer una encuesta
sobre el conocimiento de lo que es el rol, para éste
articulo. Sélo a 50 personas con las que nunca he
comentado nada de rol, pues no juegan o no sabia
que lo hacian. El resultado me satisfizo bastante.
Pues tan solo 2 personas lo relacionaban con
violencia y muerte. 26 aseguraban no saber nada o
casi nada del tema.11 han jugado o juegan. 15
sabian lo que era, pero conocian las virtudes en
temas de ventas, simulacros, etc. 6 No les gustaba y
le tenian respeto.

Asi pues parece que la sociedad va entendiendo lo
que es rol en realidad. Incluso apuestan por é€l,
como método social. Pero no todo ha sido bueno en
la percepcion de hoy en dia sobre nosotros, el
colectivo rolero. El término friki, tan extendido hoy
en dia, se estd menospreciando por algunos,
mencionando a friki como cualquiera que sea
excéntrico, raro, atipico, etc. ¢Es atipico ser culto e
interesarse por cosas no comunes? A eso le suelo
llamar un estudioso.

Cuando en los medios se menciona a un friki se
hace ver la imagen de un marginado, con gustos y
aficiones  peligrosas o preocupantes. Todos
recordamos el reportaje de CQC a algunos en el dia




del orgullo frikiy, en la que emitieron los de entender la vida... Se utiliza para trabajar contra
comentarios de los mds descerebrados entre los la intolerancia por psicélogos y terapeutas. Para las
frikis. Bochornoso. convivencias. Y por supuesto para jugar.

La sociedad evoluciona y los viejos tabties Rol es lo que nos une. Digdmoslo orgullosos. Soy
desaparecen de la vida cotidiana. Se emplea el rolero.
término rol para explicar posturas, acciones, formas

DUNGEONS AND DRAGONS 42 EDICION

atraer publico de dicho mercado a los juegos de rol
de mesa, sin embargo aun cuando esto puede ser
Zenram una buena idea en principio, me parece que ha sido
mal ejecutada, ya que se ha pretendido copiar
Antes de la salida de la 4a edicién de mi juego de mecdnicas, reglas e incluso parte del sabor de estos
rol favorito (practicamente lo tinico que juego), mis juegos limitdndose a hacer una versién en papel de
expectativas eran muy altas y mi deseo de probar el ellos, lo cual es funcionalmente restrictivo y poco
nuevo conjunto de reglas tan grande que divertido en muchos sentidos.
definitivamente hice mi pre-orden para tenerlo lo
antes posible. Luego de algunas partidas como Como parte del acercamiento que 42 intenta tener
jugador y director de juego, puedo decir sin con los MMORPG podemos darnos cuenta que las
apasionamientos que reglas nos son explicadas

mientras que 4a cubre
muchas de las deficiencias
de 3a, esta nueva edicién
arrastra un lastre propio
por lo menos tan grande
como su predecesor.

Lo primero de lo que uno
puede darse cuenta al
comenzar a leer 4a es que a
diferencia de 3a, esta
edicién se orienta
definitivamente a  quien

en términos de juego sin el
menor intento de darles
una explicacion que se
aproxime a la ldgica, ni
siquiera a una légica épico-

fantastica, esto es
especialmente evidente con
los famosos “Healing

Surge”, el “Second Wind” o
la rigida estructura en que
son presentados los roles
de cada personaje, aun que
en contrapartida en la “Guia

jamas a jugado un juego de rol, el lenguaje, las del Dungeon Mater” se hace un esfuerzo muy
explicaciones, el orden en que se trata todos los logrado por servir a los directores de juego (DJ)
temas, todo apunta a un juego cuya meta es atraer novatos como verdadera fuente de ayuda para
nuevos jugadores al mundo del rol, lo cual en si tener una partida fluida gracias a los miuiltiples
mismo es bueno, sin embargo en muchos casos me concejos y recomendaciones que pueden ser
recuerda a las primeras pantallas de algin encontrados en las barras laterales, aun que claro,
MMORPG vy esto llega a ser molesto a momentos siempre enfocadas a DJ novatos.

por lo redundante que resultan algunas de sus

explicaciones, en ocasiones te hace preguntar si Las reglas son una simplificacién considerable de lo
algin nifio de diez afios lo escribié6 para que sus que uno podia encontrar en 32, las mecdnicas se
compaifieros de clase lo entendieran. Otro factor han homogeneizado y unificado, lo cual ofrece la
que se alza como evidente a primera vista es que oportunidad de tener un ritmo de juego mas veloz
Wizards intenta atraer este nuevo publico y disminuye en muchos aspectos el trabajo del DJ,
“robando” jugadores a MMORPG de renombre desafortunadamente todo esto se logra al
como “World of Warcraft”, incluso imitando restar profundidad y limitar las opciones de
mecdnicas de este famoso juego dentro del propio los DJ a meros cambios cosméticos. Las
D&D, este enfoque tiene como objetivo obvio el nuevas reglas intentan resaltar la importancia




de los roles de cada miembro del equipo
encajonando a los personajes en limitados seres
unidimensionales, lo cual es aun mas claro con el
nuevo sistema de habilidades en el que
desaparecen los distintos rangos de habilidades,
limitdndose a registra si una habilidad se posee o
no, lo que en caso de tenerla nos proporciona un
+5 a dicha habilidad y deja el peso de la
especializacion en las  puntuaciones de
caracteristica y el nivel, el cual gobierna sobre la
mayoria de rasgos de un personaje, recompensando
los aumentos de nivel con incrementos en
caracteristica, poderes y acceso a habilidades
mejoradas. La capacidad real de obtener niveles en
distintas clases ha desaparecido también con 42,
dado que ahora se tienen que obtener dotes para
poder usar habilidades de otras clases, lo que nos
deja con personajes todavia mas simples y limita de
forma efectiva la personalizacion de los jugadores.

La seleccion de razas iniciales nos entrega una
exdtica variedad nunca antes vista, “Dragonborn”,
“Elardrin” y “Tieflings”, pero deja fuera a favoritos
como el semi-orco y el clasico gnomo, de hecho
esta entrega se asegura de convertir lo exdtico en
genérico y da trasfondos mas bien simples (por
decir lo menos) a razas emblematicas. En el
apartado de clases perdemos al hechicero, el cual
ya no es necesario con el nuevo sistema de magia,
al monje y al bardo, ganando al “Warlord” y al
Brujo. Es facil darse cuenta nuevamente que el
brujo esta dirigido a los jugadores de MMORPG, sin
embargo el Warlord es algo mas dificil de explicar,
quizd Wizards queria otro personaje enfocado a
mejorar las capacidades de sus compafieros ahora
que habia desaparecido al bardo.

Las dotes son ahora mucho menos importantes que
los poderes y habilidades de clase al momento de
determinar el poder de un personaje, ademas de
que el uso de la mayoria son acotadas también por
la clase elegida, lo que genera muchos nuevos tipos
de dotes. Ahora las reglas nos permiten también re-
entrenar practicamente todas las habilidades,
poderes y dotes que poseemos, lo que alienta el
perfeccionamiento y la maximizacion de los
recursos del personaje, pero permite también
el ignorar la historia previa del personaje,
reinventando su funcién o habilidades en cada
nivel.

En 42 se da especial atencion en sefialar que el uso
de miniaturas como auxiliares visuales es muy
importante y aun cuando se nos aclara que son un
aditamento opcional, en multitud de secciones se
nos recalca una y otra vez sus beneficios, sin contar
que, por supuesto, las distancias y acciones de
combate estdn dadas de tal forma que hagan
necesario el uso de tales ayudas, y si bien no es
dificil en lo absoluto el cambiar cuadros por pies, si
resulta molesto el reiterado énfasis que se da a la
importancia de su uso. Se profundiza en los
encuentros que no son de combate, los cuales estan
disefiados para facilitar el trabajo de los DJ al
asignar una dificultad y su respectiva experiencia a
cada caso, aun que en grupos con DJ novatos es
facil que las tiradas sustituyan al roleo respectivo.

La magia a recibido también un formateo
importante al dividirse en un numero de niveles de
poder equivalente al nivel del personaje, por lo que
si por ejemplo tenemos un mago nivel 6, sabremos
de inmediato que puede lanzar conjuros de nivel 6,
lo que dicho sea de paso es bastante bueno y
simplifica en no pocos aspectos el uso de la magia.
La separacién que se hace entre conjuros de
combate y los nuevos Rituales es a mi parecer una
decision correcta, ya que si bien por un lado hace
mas mundano el uso de la magia al aumentar los
usos diarios de algunos conjuros, logra dar una
renovada importancia a conjuros como llamar
monstruo y permite crear personajes que conozcan
ciertos rituales sin ser necesariamente lanzadores
de conjuros. Desgraciadamente la magia es otro
aspecto en el que practicamente han desaparecido
las opciones que no tienen que ver con el combate
y peor aun, muchos de los conjuros mas poderosos
han sido suavizados para disminuir su poder y el
dafio que pueden hacer, solo por poner un ejemplo
mencionare a todos los conjuros de efectos de
muerte.

En general el arte es bastante bueno, cuenta con la
colaboracion de muy buenos artistas que nos
deleitan con dibujos grandes y atractivos, imagenes
llenas de accién que da vida a los libros, las paginas
tienen un disefio minimalista, practico y simple que
facilita su lectura y acelera la busqueda de algun
dato importante en particular. Desafortunadamente
este diseflo practico se contradice con la forma en
que es organizada la informacién, punto en el cual
42 retrocede significativamente al ubicar todos los




poderes de clase y sus respectivas descripciones en
la misma secciéon que las clases en si, dejandonos
con un sistema que da al traste con lo practico del
disefio y complica la busqueda de datos especificos.
Es muy comun el encontrar términos de los cuales
no se entenderd su significado sino hasta varias
paginas delante, lo peor de todo es que incluso en
la misma seccion se te indica que no te preocupes,
que mas adelante encontraras la informacién sobre
dicho termino, sin embargo en el momento resulta
frustrante al no en