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Porque puedes aspirar a lo mejor

Hombre Lobo Edicién Revisada

Porque puedes aspirar a lo mejor,

no te conformes con cualquier cosa.

El Martillo de La Camada de Fenris CF2001 presenta un

nuevo diseno ergonémico capaz de aumentar su efectividad

en un 215%. Su nueva aleacién ligera y resistente ofrece una
dificultad minima de 6 y una potencia de 2 mds Ia Fuerza del guerrero

Esto y mucho més podrés encontrarlo en la nueva edicién revisada
de Hombre Lobo.

La Factoria de Ideas 91 870 45 85 Visitanos en www




EL SEXTO JUEGO DEL S'ISTEM‘A_NA

LA VENGANZA

ES LA HORA DE PASAR FACTURA

Durante siglos, 10s poderes supernaturales han Réinado por enc
control, dominando a 10s humanos, ocultos entge las sombgas di
Las criaturas de la poche hap campado a sus anchas des
pRincipio de los tiempos tal y como los conocemo:

PERO nada €5 para siempre
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EdiRol

Santos Soto : Juan Marén ¢Es bueno o malo el D20? Pues depende de por donde se mire. Desde

Gerardo V. Angel Martinez el punto de vista del aficionado, si no te gusta el sistema de juego del nuevo

! %{:{;ﬁ% Més D&D, vas dado. Si disfrutas con él, no sélo dispondras de ingentes

-§¢ T cantidades de material (ya en inglés, y muy pronto en castellano), sino que

]'7 a - tendras la posibilidad de publicar tus propias creaciones para el mismo,
i Torads géif‘;‘f;“ : sin tener que pagar un euro en derechos de autor.

= ; par;pifo s .Y desde el punto de vista de las empresas? Pues también depende. En

Correctores Estilo  Arturo Alonso Angel Blanco principio es positivo, ya que D20 esta dando unos importantes ingresos a

- Dinamic Duo
‘Javier Pérez Calvo

Disefio y
Maquetacién
‘Distribucién DiSiril"fagen
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Teléfono: 91 388 98 98
-Fax: 91 388 91 40
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La Factoria de Ideas desde 1a calle Pico

el Sistema Narrativo son © White Wolf, en espanol La

Factoria; Call of Cthulhu és © Chaosium, en espafiol

La Factoria; El Serior de los Anillos jdr es @ ICE, en

espanol La Factoria de Ideas; AD&D es © TSR en
E ¥ espanol Martinez Roca; La Leyenda de los cinco anillos
* y 7*Mar es © Alderac, en espanol La Factoria, Exo es
© Ediciones Sombra; Magic: TG es © Wizards of the
Coast; Pokémon es © Nintendo; Las ilustraciones son
© de sus respectivas empresas y autores.

Pico Mulahcén, 24 - 28500

Dosdedlez es una revista bimestral editada :_

V{zmptm :Hombn Lobo, Mago, Wraith, Cimnqelinql/

companias que de otro modo malvivirian con sus propias lineas, propor-
cionandoles; quiza, el dinero que necesitan para subsistir y editar sus
propios juegos. A cambio, esos mismos juegos cada vez tienen menos
oportunidades de darse a conocer y convertirse en grandes éxitos, a no ser
que se traten de joyas de fantastica originalidad (algo que hace mucho que
no vemos) o que estén apoyados por grandes comparias.

Ademas, se esta produciendo un efecto perverso: los recientesy graves.
problemas habidos en Wizards of the Coast han dado al traste con
proyectos que se alejaban del D20 medieval fantastico (como La llamada
de Cthulhu D20), por lo que lo tinico que se produce, aparte del Star Wars
de WotC, es género medieval fantastaco, aunque sea con '
diferentes tonos.

Se puede decir que hay muchos juegos de muchas
ambientaciones, pero el camino actual es que las
empresas los abandonan paracrear D20 “tolkieniano”.
¢Cuanto durara la aficion “renegada” sin material de
apoyo, sin nuevas lineas, sin suplementos? _

:Muy siniestro y apocaliptico? Seguro. Peroya
veremos. - . o

Z

Hustracion del
Jdr Vampiro
@ 2001, White
Wolf




Sukseeira pusdstins

Promo: Marcapaginas
Pocas cosas podriamos decirso-
bre este personaje, el barén, que
muchos de ustedes no tengan ya
en memoria. Para muchos se con-
vertira en un nuevo juego. Y sin
duda para muchosotros, loharaen {3

TU TIENDA O L.L.AMA A

Todos los libros de la linea Vampiro, Hombre Lobo Wraith, Mago, Changeling, Vampiro: Edad Oscura,
Hombre Lobo: Salvaje Oeste son © de White Wolf. Todos los libros de la linea Fading Suns son © de
Holistic. Todos los libros de latinea Cyberpunk, Mekton Z son © de R. Talsorian Games. Todos los libros

delalinea Kult, Mutant Chronicles son © de Target Games. Todos los libros de lalinea Warhammerson Mm 26500 A dd : Vodid. Svaln
©de Games Workshop. Usados bajo licencia. Todas las ofustracwnes son©desus respecwos autores ™ ;34) 9; 371 gg 72 Cm LA} 91 871 77 64, wsudistimagen.es dm@dispimagen es -
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El panorama, para variar, viene ca-
lentito, y el Efecto D20 empieza ya a sen-
tirse en nuestro pais. Si quieres enterarte
de lo que pasaaqui y allf, no te pierdas las
siguientes paginas. Pero abréchate el cin-
turén, que hay curvas.

La actualidad nacional viene marca-
da, sin duda alguna, por la aparicion a
primeros de junio, y tras repetidos atra-
sos, de D&D 3¢ edicion. Al mismo tiempo,
empresas comoLa Factoria y Edgeanun-
cian ya los primeros sup‘ementos “exter-
nos” de D20. Y, comono podia ser menos
viendo la ténica de iltimos meses,
también nos congratulamos de poder
anunciar la creacion de una nueva com-
pafiia en el sector (y las que vendran).

La Factoria

El Compendio de Criaturas (junio de
2001) es el aclamado nual de Mons-
truos de White Wolf, en el que comienza
n a presentarnos el mundo de las Tierras
Heridas, un entorno posapocaliptico de
fantasia heroica desarrolla-
do como ambientacion
comparable a Reinos Olvi-
dados. Absolutamente com-
patible con la Tercera edi-
cién de D&D (con reglas
D20), este manual ha sido
refrendado por los jugado-
res de medio mundo como
un complemento imprescin-
dible para los aficionad
Dungeons & Dragons.

El crisol de Freya.
2001), por su parte;,
ra entrega de la
Necromaneer (también
del Lobo Blanco), una aven
ideal para introducirse en
Dé&D3. Por si esto fuera poco, en
el Especial Dosdediez Dungeons & Dragons
encontrards toda la informacién que pue-
das necesitar sobre el pasado, el presente
y el futuro de este sistema de juego.

Y ya tenéis en las tiendas Fanpiro, una
delirante mezcla de Vampiro: La Mascara-

- rito.

da 'y Fanhunter, dos de los juegos de ma-
yor éxito en nuestro pdis, realizada al
alimén por La Factoria y Fanhunter S.L.,
en un esfuerzo editorial sin precedentes
(los caddveres ya estdn en el fondo del
mar). En este juego, el Papa Alejo debera
enfrentarse a los fanpiros, criaturas de-
formadas por drogas duras comoel rol de
arte y ensayo, el death metal y las pelicu-
las suecas sin subtitulos. El aclamado
Cels Pifiol ha realizado su mejor trabajo
hasta1a fecha ilustrando e insuflando su
estilo al juego.

Pero, por supuesto, la cosa no queda
ahi. Aparte de tres nuevos juegos ya
firmados, y que saldran a lo largo del
ano (os mantendremos informados), las
demads lineas no levantan el pie del ace-
lerador.

Los aficionados a Vampiro: La Masca-
rada estan de enhorabuena. Desde el lti-
mo numero han aparecido Berlin Noctur-
no, una ciudad dividida por la existenci.
de dos principes, Guerra de Sombras, tod:
un tratado sobre el combate
jin contra ellos mismos y co
tagos; y Noches de profecias, que
cinco aventuras nos pone al

acontecimientos del Mundo de Tinieblas

(con la muerte de vampiros muy i
tantes). En breve aparecerdn
Nocturno (junio de 2001),

su lado mads oscu-
o, v Libro de
Dharma: Tigres
Diablo (julio de
2001), para
que los

afi-

cionados a
Estirpe de Oriente puedan
disfrutar desu “clan” favo-

Y, hablando de clanes,
Libellus Sanguinis Il (Edad Os-
cura) nos presenta la version me-

del mundo» desde

m

dieval de los Gangrel, los Setitas y los
Assamitas. Si te quedas con hambre, ya
onicas de Transilvania 4, que

alacampana conlos hono-

cion Revisada, primero en versién de lujo
(consultad la pagina web de Distrimagen)
y después en version normal. No dejes de
hacer tu reserva cuanto antes. Muy poco
después tendréis en las estanterias la co-
rrespondiente Pantalla, en la que se nos
explica, entreotras

muchas cosas, q

mundomass1—
niestro, y la
uia de la Tec-
ocracia (julio de 2001), casi un bdsico
edicado al conglomerado mds podero—

Wraith también hay grupos, como
demuestraSofiadores (junio de 2001),




Pildoras

de aqui

® Los dias 6,7, 8y 9 de julio veran
la realizacion de las CLN, las que ya
son las mayores jornadas de rol a nivel
nacional. Esta vez el sitioes Ponferrada,

y si quieres reservar tu alojamiento ;

GRATUITO, solo tienes que llamar al
987 428 583 o escribir un mail a

ciudadmagica@terra.es jNo seas el ul-

timo en apuntarte!

® Se esta creando la Federacion As-

turiana de Rol y Estrategia en la lista de

correo: AsturRol@yahoogroups.com. §
Para mas informacion, puedes contac- |

tar con ellos en AsturRol@hotmail.com,
enel Apartado de Correos437,33400 de
Avilés (Asturias), o en el teléfono 696
502 798 (Gelu).

® También se intenta formar una
liga nacional de Battletech por correo
electrdnico. Si quieres participar en la
misma, escribe a campis@wanadoo.es

® Anunciamos la creacion de un
nuevoclub derol en Zaragoza, VITAE,
orientado a jugadores jovenes (12-16

anos) y con interés en diversos juegos. :

Si queréis poneros en contacto conellos,
escribid a C/. Sos del Rey Catélico, n?
32, 0 a la direccion 446776@ingta.
unizar.es

® Y seguimos en el ojo del huracan.
En la revista El Semanal, de amplia
difusion, se ha dicho de El Templo de
Hécate, una de nuestras paginas favo-
ritas, que esta dedicada al vudi y a la
magia negra. Lo que hay que oir...

de alla

® Games Workshop ha cerrado un
acuerdo con los herederos de Tolkien
para publicar, al calor de las peliculas,
un juego de figuras basado en EI sefior
de los anillos. ;Temblad, bolsillos insen-
satos, temblad! A este respecto, serd
Decipher la que lance el nuevo jdr.

® Como os anunciamos, se habian

denunciado intentos de WotC de ma-

' nipular el sistema de votacion de los

i premios Origins (discernir la verdad

tras estas afirmaciones es casi imposi-

ble); pues bien: ya se ha cambiado el

mecanismo de eleccidn, lo que ha pro-

£ vocado amargos enfrentamientos en-

tre muchas companias. ;Llegardla san-
gre al rio?

® Cybergames y Pinnacle han des-
hecho, de mutuo acuerdo, la compra
de la segunda por parte de la primera,
oficialmente para que cada uno se con-
centre en sus propias lineas. Como lo
L. de Endesa e Iberdrola pero a menor 1
escala, vamos.

i’ unaemocionante aventura que pondrd a
T prueba a los exploradores mds

f de la importan-

- nunciadaenelul-

Y la Cruz

sefia todo lo necesario para convertir-
nos en aprendices de Sandman... o de
Freddy Kruger. Y es que los suefios

ya aparecida la remozada

tables retrasos, la fiesta sigue con el Ma-
nual del Narrador (julio de 2001), el com-

»plemento perfecto de la anterior para sa-
carle todo el jugo.

&Y Cazador? En julio presenta la co-
rrespondiente Pantalla del Narrador, en la
que se profundiza sobre los rivales de
nuestros sufridos antihéroes. Antes, en
junio, tendrés Libro de Cazador: Vengador,
donde te explican cémo sobrevivir...

dos los bichos posibles.
SaliendodelMundodeT
topamos con la racién acostumbrada de
' Warhammer: Fantasia: Mariemburgo (ju-
nio de 2001) da todo un repaso a esta
% importante (y peligrosa) ciudad portua-
ria, y Castillo Drachenfels (julio de 2001),

.. avezados.
¥ Y después

‘te descarga a-

timondmero (tres
libros, nada me-
nos), 72 Mar prosi-

gue su carrera con

Caballeros de la Rosa
(mayo de
.2001), un suplemento
ideal para unir a los
héroes con un objetivo
comun... y secreto; y
Castilla (]umo de 2001),
en el que nos adentra-
. remos en una de las mds

i, importantes (y apaleadas)

naciones de Théah.
Para su hermano oriental, Leyenda de

H los Cinco Anillos, y ya fuera el dltimo

“librode clan”,Lasenda del Fénix, se anun-
cia su continuacion, La senda de los clanes
menores (junio de 2001), que nos descubre

un mundo ajeno (mds-o-menos) a los

manejos de las grandes famlhas de
Rokugan.

.Y para La llamada de Ctkulhu’ Pues
también hay novedades, por supuesto, e
importantes: La guia del Guardidn (abril
de 2001) es un‘enorme libro repleto de
informacion diversa ‘para ayudar al di-
rector en su labor, y Secretos (junio de
2001) es unaserie de cuatro aventuras de
una sola sesion.

Y nos pasamos al futuro cercano y
sombrio. Para el flamante Shadowrun 3¢
edicidn se anuncia, después de lainevita-
ble Pantalla del D], Primera incursion (ju-
nio de 2001), una aventura ideal para
iniciarse en este universo cyberpunk-
fantdstico. A pesar de las malas noticias

Guindel ]uqudor de Changelmg, tras incon-

cémo morir llevdndote por delante a to-

‘blaé}fﬁos

llegadas de los EE.UU. (ver seccién de
noticias internacionales), hay material
mds que de sobra para que el aficionado
veanovedadesdurat juchos, muchos
meses. :

Nos pasamos a CE Arnor: La Gente
(El Serior de los Anillos, junio de 2001)
continda con la exhaustiva-descripcién
de esta zona de la Tierra Media, mientras
que Manual de hechizos de Esencia (Role-
master Fantasia, junio de 2001) sigue los
izacion, presentando nue-
vas profesiones de hechiceros y sus am-
plias listas de conjuros.

Y a la espera del nuevo Elric, del que
os hablaremos en posteriores niimeros (y
que incluira tanto la informacién D20 de

 Dragonlords of Melniboné como los cam-
~bios que aparecerdn en Stormbringer 5),

acabamos con Ars Magica 4° edicion, que

los magos de Mer
tiendas Magia ex

Pandora

Caja de Pandora se ha
descolgado con una de
las sorpresas de la tem-
porada: una edicién a
color y bitono de su
Aquelarre, un atracti-

vo libro en tapa dura
que sale a un precio
irresistible. En futuros nimeros
de larevista os comentaremos mds cosas
sobre €l.

Devir

Ya ha respondido la pregunta mds
oida en los tltimos meses, y anuncia la
aparicién de D&D3 en castellano para
junio (aunque hay un cierto baile de fe-
chas en la notas facilitadas por la propia
editorial quehace que hace que esta
infformacién que les estamos facilitando
aqui pueda no ser definitiva) con un pre-
cio cercano a las 5.000 Ptas. El plan de
publicacién serd de uno de los tres libros
bdsicos cada cinco semanas a partir de
esa fecha, por lo que quedamos a la espe-
ra de saber si estard completo para vera-
no. Os mantendremos informados.

Laeditorial también ha hecho ptiblica
la programacién provisional de 2001, que
iremos desgranando en los préximos nu-
meros de vuestrarevista favorita. Os ade-
lantamos que no incluye aventuras (al
parecer por imposicion de WotC), y que



de momentono veremos
material deGreyhawk. Si
se va a echar toda la
carne en el asador para
el mundo estrella
D&D, Reinos Olvida-
dos, conla publicacién
del nuevo “bésico”
del correspondiente
Manual de monstruos.

Por otra parte,
atin no sabemos
nada sobre la cele-
bracién de jorna-
das, o la publica-
cion de las revis-
tas “de la casa” (Dragon
y Dungeon).

Edge Entertainment

Edge pisa el acelerador y, ademds de
preparar nuevos proyectos que comenta-
remos cuando se concreten fechas, anun-
cian diversas novedades.

Violencia es la primera entrega New
Style, un curiosisimo juego sin mds obje-
tivo que aniquilar a todo el mundo. Rol
nihilista en su maxima expresién.

Para D20 tenemos dos mdédulos de
Atlas: Tres dias para matar,ina emocio-
nante aventura con fe £l Ifmite, y Ladro-
nes en el bosque, un “dungeon” sin
“dungeon” que hara las delicias de los
exploradores mds arrojados.

Aparte de los supIeme tos ya anun-
ciados en el niimero anterior de 2d10
(Instantdneas y Balas, pasta y abogados,
parallnknown Armies, presentado en este
mismo ejemplar; y Vidaen Terra Nova, de
Heavy Gear), nos presentan El gambito de
Paxton (Heavy Gear), una aventura en
Rio Paz, en el centro de las peligrosas
Badlandssinley. Corazones débiles, abs-
tenerse.

Farsa’s Wagon

Volcada como estd en la produ

de D&D3, tiene tiempo para anunciar

Spanish Show 3 (Fanhunter, julio de 2001),
que llevard a vuestros narizones a
Zaragotham y... ja la Luna!

Hastur

Como os comentamos en ei ultimo
numero de esta revis-
ta, Hastur se ha em-
barcado en un ambi-
cioso plan de publi-
caciones para su
juego ERT, aunque
atin no terminan de
arrancar.

Comienzan
con el anuncio de
Themalina, un su-

plemento sobre la ma-
giaqueamplfaenorme- {
mente el universo de la
misma; Ciudad Imperial,
toda una guia sobre la
capital del Imperio
Melion; Atlas de criatur,
unbestiario comple

roXimo numero
podremos comprobarla mar-
cha de estas novedades (y de
las anunciadas novelas de
ERT), aunque ya sabemos que
van a hacer un importante es-
fuerzo con los precios.

Sombra

Sombra nos anuncia el mismo mate-

rial paraExo que en el dltimo nimero deg ‘

2d10:TCM, un suplemento sobre los gru-

pos Exo (con la descripcién de varias'} |

naves, entre otras muchas cosas), CEP,"ji
un juego de tablero de naves que com-+
plementard a Exo, y el numero 8 de la*
revista Sire.

Astiberri

Desde Bilbao nos llega la noticia de la,,
creacion de esta nueva editorial, que s
lanza al ruedo rolero conla publicacién d.
aventuras D20 de factura propia.

La primera sera El ase
(junio de 2001), inicio de una campana
en toda regla (“La leyenda de la piedra -
oscura”).

iBienvenidos!

Como no podia ser menos, este nume-
ro también tenemos racion de malas noti-
cias, esta vez en la forma del cierre de una |
de las editoriales mds veteranas del sec-
tor: FASA. e

Esto, unido a la falta de juegos nuevo
de éxito y al trasvase de la produccién.de
muchas empresas hacia el sistema. /D20,
pinta un panorama anquilosado que ni-
meroantimerose torna mas
gris y unificado (;ha gana-
dola Tecnocracia la Guerra™

informados.

Atlas prosigue con la pu-
blicacion de aventuras D20 y

delRol?).Os mantendremos :

List@s de correo

Se acaba de crear la lista oficial de
Anno Domini (presentado en este m
mo numero). Si te interesa saber mas
sobre este nuevo juego nacional, man-
da un mensaje a Anno_Domini-
subscribe@yahoogroups.com

Perosilo que os gustaesWarhammer
entodassusvariantes y estilos, osanun-
ciamos una lista que se une a la ya

stente: warhammer_hispano-subs
cribe@yahoogroups.com

Anunciamos también “Célula A”,
una lista dedicada a Delta Green creada
por la gente de HT: en http://
groups.yahoo.com/group/CelulaA
podrds ponerte en contacto con otros
conspiradores.

Y que no decaiga: escribiendo a
StarWarsD20-subscribe@egropus.com
encontrards a otros aficionados a este
nuevo juego de WotC basado en el
universo de Lucas.

Navegando

No dejes de pasar por la pagina de
La Factoria de Ideas, www.distrima
gen.es, si quieres enterarte del progra-
ma de publicacién de las ediciones de
lujo (ya se han anunciado las de El libro
de Nod y Hombre Lobo Edicion Revisada;
hay mds en proyecto, de las que os
informaremos en su momento). Recuer-
da que, para hacerte con ellas, debes
reservarlas por adelantado. Ademas,
alli encontrards la tienda virtual desde
la que podrds solicitar cualquier pro-
ducto del catdlogo de Distrimagen,
ademds de otro material, como las ho-
jas de personaje en formato PDF.

La Sociedad Britanica para el Co
nocimiento estd organizando un juego !
por correo electrénico basado en C
llo de Falkenstein. Si te interesa recibir
mas informacion, escribe a londres@
dragonmania.com. Y, ya puestos, 0s
damos lainteresante pagina de esta aso-
ciacién: http:/ / www.dragonmania. :
com/bsk

La asociacion Imago Mundi tiene
una interesante direccion en la que:
podras encontrar informacion sobre 7¢
Mar y ERT, especialmente. Si te intere-
sa, visita esta pagina: www.come.to/
ImagoMundi




publica The tide of years (marzo de 2001),
en la que el fantasma de un clérigo muer-
to tiene en sus manos el control del mis-
mo tiempo. Y mds aventuras, pero para
Feng Shui: In your face again (abril de 2001)
es una recopilacién de escenarios para
este juego basado en las peliculas de ac-
cién hong konesas.

Pero el plato fuerte es la publicacion, -

en primavera, de un nuevo juego de
tasia, Rune, basado enlas leyend
cas y en el que se presentan alg
ceptos originales.

Esta veterana empresa, después del
retraso del anunciado Cthulhu D20 (que al
final serd editado directamente por WotC),
reedita el libro bésico del juego y lanzar la
primera aventura para su flamante

Dragonlords of Melniboné:

Pero, para que
todo el mundo sea
feliz, también
anuncian Storm-
bringer 5¢ Edicion.
&Y qué es esto?

Se trata delElrzc

material original aparecido en D
lords. Todoello aparecerd enlaedicién de
Elric de La Factoria de Ideas.

FASA

FASA, editora de juegos como Battle-
tech, Mechwarrior y Shadowrun (cuya tiltima
edicion acaba de ser lanzada por La Facto-
ria de Ideas), echa el cierre. La verdad es
que, pordesgracia, se trata de una noticiaa

o-creador del
uno de los
“desarrolladores” mdés veteranos de
FASA. Anuncian que el primer suple-
mento, Year of the Comet, que ya 0s co-
mentamos en anteriores numeros de la
revista, sera su primer lanzamiento. Os
mantendremos informados.
Por su parte, Battletech aun sigue ala
espera de comprador.

‘Guardians of Order.

+ carro. Cuando los aficionados a e:

parece que el

Guardians of Order

ue regresa: Empire of the Petal

“de culto” con todos los méritos, vera
una nueva-encarnacion de manos de

El bésico aparecerd, como ca-
bia esperar, durantelas GenCon
de agosto de 2001.

l-logshegd

Mientras esperamos la
publicacién de los dos 1
vos juegos de esta compa-
fiia, Nobilis y Bloodlust, y ve-
mos el resultado del nuevo
SLA Industries, nos confor-
mamos conlaapariciéonde
un nuevo suplemento
paraWarhammer Fantasia:
Doomstones 5: Heart of
Chaos, una aventura en
la que se atan todos los cabos
sueltos de la campafia. Ademds, se vis-
lumbra en el horizonte la nueva entrega
de EI enemigo interior, asi como suple-
mentos especificos sobre los elfos y los
enanos.

Kult

Y uno mds que vuelve a sublrse al

go de terror contempora
ban, Paradox ha vendido
mundiales para publicar Kul
Circle Publishing. Quedamo:
de conocer las fechas de apari
primeros libros, y de saber si s
la posibilidad de que Paradox desarrolle
por su parte material para Kult.

White Wolf

Vuelve Ravenloft, la mas llorada pér-
dida de los mundos de D&D. ; Y por qué

gatane (bien cono-
cidos por los afi-
cionados a Raven-
loft), por lo que

mundo esta en
buenas manos.
En verano sal-

drd el nuevo “bdsico”, seguido por un
suplemento cada tnmestre

en este caso lade ur
mas “calientes” de

Por su parte, Creatu ion II (abril

trandose en las
aberraciones de-
jadas atrds por
los titanes tras su
destruccion. ;Y a
través del sello
Necromancer?:
Demons & Devils
ode 2001 )ini-

ra niveles 6-9), que
oporciones “interesan-

Y hay mds movimientos. El Lobo Blan-
co ha decidido unificar en una sola linea,
“Edad Oscura”, todo el material que apa-
rezca para las diversas encarnaciones his-
edievales de sus juegos. Por una
to significa que veremos mucho
aterial mixto, y que se incluird
acidn sobre todos losseres deMdT;
a, Mago: La Cruzada va a ser retra-
os siglos, lo que no son buenas
ias para los aficionados a la magia
renacentista. El primer suplemento, en
tapa dura, sera Veil of the Night (abril de
2001), que dard un repaso al Mundo de
Tinieblas isldmico medieval (puedes en-
contrar mds informacién en el cuadro
adjunto).

;Y las demds novedades de MdT?
Pues no hay muchas, la verdad: Aparte
de Mummy: The Resurrection (abril de
2001), un libro que va a dar mucho de
que hablar, y que forma el niicleo del
Afio del Escarabajo (de nuevo, verel cua-
dro adjunto), tenemosLaws of

the Ascension (Mago: La As-
censidn, marzo de 2001), el
esperadisimoMagoenvivo
del que ya os hablamos el
numero anterior de 2d10;
los nuevos Clanbook
Tzimisce, Setite y Giovanni
(Vampiro: La Mascarada, mar-
zo, abril y abril respectiva-
mente), conla puesta al diade
los movimientos de estos tres
clanes periféricos, pero que



prometen armarla en la Gehena; y Roken
(Hombre Lobo: El Apocalipsis, abril), los
temibles hombres tiburén que gobier-
nan los mares; vienen acompariados por
diversas reediciones y novelas basadas
en el Mundo de Tinieblas.

Wizards of the Coast

Mientras los aficionados velan armas
ante la préxima aparicién del ansiado
Forgotten Realms 3rd Edition, del que ya se
anuncian numerosos e importantes

suplemen-

tos, podrédn
disfrutar de
Psionics handbook
(marzo de 2001),
con el que regre-
sa este poderoso
aspecto de los
personajes. Cui-
dado con lo que
pensdis delante de
extranos... Pero si
lo que quieres son
aventuras, y qué
aventuras, no te

-~ Noticias

MdT: El ano del Escarabajo

El acostumbrade “Afo del..” de
White Wolf estd dedicado esta vez-al
Préximo Oriente, y a lo largo de sus
suplementos ahonda en la llegada de la
Gehenay los movimientos en la zona de
Egiptoy Arabia..

Para empezar, nos anuncian
Mummy: The Resurrection, un
amplio desarrollo de este
suplemento, que se con-"
vierte casi en bdsico, al
estilo de Hombre Lobo:
Edad Oscura. Habra mu-
chos cambios respecto al

primerMomia, y el des-
pertar de Osiris
anunciard la lle-
gadadeun nue-
vo tipo de
criatura.

s Y cqmo.

es habitual,
este tema se
extiende al

restode las.
Hneas a sa—z;

~ Oscura): este suple-

mento en tapa dura estd .

dedicado al Islam en el Me-
dievo Oscuro, lo que abre
perspectivas de juego total

mente nuevas. Nos describe

desde Tberia hasta la antigua
Persia.

® The Lost Pm‘hs (Mago La
Ascension): Como era de espe-
rar, este libro estd dedicado a

los Téftani, los Batini y demads tradi-
ciones del Oriente Medio, descubrién-
donos todos los secretos de su miste-

riosa magla

® Hunter: Holy War (Cazador): aqui
descubrirds'a las bestias que moran
- bajo las arenas del desierto,
y el modo de acabar con
ellas sin perder el pe-
llejo en el intento. Ol-
vidate de todo lo que
‘aprendiste en Occi-
dente.
® Rage across
Egypt (Hombre Lobo):
(Te imaginas a tus
peludos correteando
por las Grandes Pi-
rdmides? El Wyrm se
oculta en todas par-
tes, y el misterioso
Nilo no es una ex-
cepcion.
® Cairo by Night
(Vampiro): Un libro.que pro-
mete sorpresas, horror personal y una
profundizaciénen las Noches Finales,
con El Cairo como excusa. ;Alguien
ha visto a Set visto ultimamente?
® Keys to the Kingdom (Changeling):
Abandona Concordia unrate paraem-
barcarte en la busqueda de una letal
reliquia... y de sus misteriosos protec-

- tores.

Ademads, anuncian una trilogia de
novelas en las que se nos narra el

__intento de las momias por alzarse con
‘el poder. :

Y no queda ahi la cos

-mina conla publicacionde losClanbook
‘revisadosSetita'y Assamita, Mokole (una

raza cambiante con profundas raices
en Egipto) y Eshu, un hbrc Estirpe
para Chanqelmg

SW la misma funcién que el Living
Greyhawk Gazeteer para D&D3: mon-
tar una red mundial dejugadores enla

que cada zona geogrdfica realse co-'
rresponde con unaregién del tiniverso
dejuego; también anuncian la Panta-

Iz del D] (mayo de 2001), al estilo

de la de su “hermano” (es-decir,

sinlibro adjunto como viene sien-

do costumbre).

Ademds, a partir dé noviem-
bre aparece en las tiendas una nueva
revista dedicada en exclusiva a D20,
y en cuyo primer ndmero se dard un
repaso a la nueva ambientacion
«Wheel of Time».

pierdas Diablo II: To Hell
and Back (marzo de 2001),
que convierte al jdr todes
los actos de los dosjuegos
deordenador. Masmedes-
ta es The Standing. Stone
(abril de 2001), otra aventu-
ra para nivel 4 en la que
habra que buscar a un jine-
te fantasmalen unbosque...
poco amistoso.

Y para Star Wars, la otra
nifia de los ojos de WotC,
dos novedades: Living For-
ce (abril de 2001) es un su-
plemento que cumple para




Séptima Edicion
Poco antes que este niimero deDosde-
diez, hizo su aparicion la séptima edicion
de Magic. La lista de cartas completa se
manejaba en Internet desde hace tiempo,
permitiéndonos ofreceros un analisis pre-
i vio. Pese a ciertos crimenes al “olvidar-
' se” de ciertas cartas, una decision que
\ seguro gusta a muchos es que volveran
cartas legendarias como el Angel
de Serra, Dragon Shivano
o0 Djinn Mahamoti.
Destacan las
cartas foil que,
a diferencia
del resto de
las del set,
iran en borde
negro, todo un
atractivo para co-

leccionistas.

DCI Legend
Members

La DCI ha anunciado que no habrd mas
DClLegend Members. Estos jugadores pa-
gaban por ser “Miembros Leyenda” y, a
cambio, obtenian premios al jugar torneos
sancionados. Todo esto serd sustituido por
un nuevo programa, al que sera gratuito
apuntarse. Cuantos mas torneos sancio-
nados se jueguen, mas beneficios se po-
dran conseguir, como pueden ser cartas
raras foil (0 metalizadas) de forma gratuita.
Ya han anunciado que el primer regalo al
jugar unos cuantos torneos sera un Erial
foil. Todo un chollo.

El dinero que han
ganado los Pros

Wizards of the Coast publicé a principios
de marzo la lista de jugadores que més
dinero habian ganado jugando Pro Tours.
Encabezaba lalistaJon Finkel con $230,000,

L

1

Dosdediez

lo que supone mas del doble que sus inme-
diatos sequidores, Kyle Rose y Mike Long.
Estos se aproximaban a los $100,000.

Terremoto en las oficinas de
Wizards

Las oficinas de Wizards of the Coast de la
zona de Seattle sufrieron un fuerte terremoto
el pasado mes de marzo. Fue calificado con
un 6 8 enlaescalaRichter, lo
querepresentaun gradobas-
tante alto. Los expertos ase-
guran que solamente hay
un terremoto asi en esa
zona cada 300 aros...
Afortunadamente nin-
glntrabajadorfuehe-
rido, pero la oficina
sufri6 algunos da-
oS menores, co-
mopodéis veren
la foto.

La carta de
Olle Rade

Este jugador norue-
go se gano el derecho a

crear una .
carta ganando con 18 arios, alla por febrero
del 97, el primer Invitational de la historia,
en una emocionante final de Tipo | modifi-
cado con el peculiar Mike Long. Pero no
tenia muy clara la carta que queria y luego
¢l Magic dejo de atraerle por un tiempo.
Finalmente, al ver lo divertido que puede ser
verte en una carta (como les pasa a Pikula
o Darwin Kastle, que firm¢ incontables
Jinetes de la Avalanchaen Valencia), deci-
dié enviar a Wizards este proyecto: Olle
Rade’s Card, G, 1/1, Sacrifica una tierra: la
criatura objetivo no puede ser objetivo de
hechizos o habilidades hasta el final del
turno. No parece muy poderosa, pero es
una version previa.

Un poco de todo

El nuevo jcc Age of Empires Il (de
Journeyman Press) ya ha anunciado la
primera ampliacion, con cuatro nuevas ci-
vilizaciones: francos, japoneses, sarrace-
nos y vikingos.

Warlord de AEG, no ha podido comen-
zar mejor su andadura comercial ya que a
su sistema, similar al popular D20, ha

unido una promocion sin pre-
cedentes: solo en
E.E.U.U. se han rega-
lado mas de dos-
cientos mil mazos
de iniciacion.
Cada vez jue-
ga menos gen-
e a Young
Jedi. Por
eso, Deci-
pher ha re-
estructurado
las reglas de
duelos de sa-
blesluz que po-
déis bajaros en
su pagina web
de manera gratuita.



Para el verano se anuncia El otofio de las
estrellas, una novela de Pedro Jorge Rome-
o y Miquel Barceld, que no es sino la
versién en castellano y alargada del
Testimoni de Narom ganadora en su dia del
Premio Juli Verne de Andorra.

También tienen los derechos de Crypto-
nomicon de Neal Stephenson (prevista para
finales de afio) y A deepness in the Sky de
Vernor Vinge, premio Hugo de 2000, mo-
numental precuela de la excelente Un fuego
en el abismo.

Grijalbo

Anuncian Locura de Patrick McGrath,
una novela sobre psicépatas que va a ser
adaptada porStephen King para llevarlaa
la gran pantalla y que serd dirigida por
Jonathan Demme (E! silencio de los corde-
r0s), y que fue nominada en 1996 a los
British SF Awards.

Anuncia los titulos que ya tiene contra-
tados, aunque sin orden definido de publi-
cacién. Son un buen pufiado: Muerte de la

a roleros

luz de George R. R, Martin, Estacion Basi-
lisco de David Weber (comienzo de la po-
pular, en el mercado de habla inglesa, serie
de space opera militar Honor Harrington), La
guardia Fenix de Steven Brust (continuacién
de la saga de Vlad Taltos que publicara
Martinez Roca), Ldgrimas de luz de Rafael
Marin (Mundo de Dioses), Juego de Tronos
de George R. R. Martin (inicio de la serie de
la magnifica serie de fantasia Cancion de
hielo y fuego), Destinos Truncados y La
ciudad maldita de los hermanos Strugatski,
Rutas Comerciales de Jack Vance, Declare
de Tim Powers (Las puertas de Anubis) y
Lost Girls de Richard Calder.

La Factoria de Ideas

Solaris Ficcién sigue creciendo como co-
leccién de referencia en la cf hispana. En
breves fechas podremos disfrutar de Las Md-
quinas de Dios del multipremiado Jack
McDevitt (Un talento para la guerra), y Estre-
lla doble (premio Hugo) de Robert A.
Heinlein. Un poco mds adelante presentardn
Muysterium, la segunda novela en la coleccién
de Robert C. Wilson (Darwinia), con la cual
obtuvo el prestigioso premio Philip K. Dick
hace unos anos.

del

bimestre

En Solaris Fantasia, estd cerca, por fin, el
lanzamiento de la serie de La Compaiiia
negrade Glen Cook. Nimero 1 en ventas en
Estados Unidos con cada entrega, serd un
saludable soplo de aire fresco. Un poco an-
tes, habrd salido Los bajios de la noche, el
segundo libro de El guerrero del crepiisculo
de Eric Van Lustbader. Mds adelante po-
dremos leer La oscuridad que acecha, la
segunda parte de El mensajero de la oscuri-
dad de Lynn Flewelling, que tan buena
acogida ha tenido.

La anunciada Novela de Clan: Lasombra,
precederd a la primera parte de trilogia La
guerra del horizonte, de Robert Weinberg
(autor de la celebrada trilogia La mascarada
de la muerte roja que di6 comienzo a la

coleccién).

Timun Mas

Nos hahechollegarla noticia mas inespe-
rada de ano. Van a iniciar una nueva colec-
cién dedicada a autores nacionales. Comen-
zardn con la excelente trilogia Las islas del
infierno, de Angel Torres Quesada (aka A.
Thorkent), ya editada por Ultramar a finales
de los ochenta. Todo en bolsillo y a un precio
inferior a las 1000 pesetas.

Mataskaven
William King
Timun Mas. Diana Falcén.

Novela inédita. Aventuras de Gotrek y Felix - 2.
Bolsillo. Riistica. 326 pdginas. 1100 ptas.

Es lasegunda entrega de la trilogia pro-
tagonizada por el enano matador Gotrek y
su fiel e inseparable cronista Félix Jaeger.
La accién comienza en la ciudad imperial
de Nuln, donde nuestros dos protagonistas
se veran inmersos en un mundo repleto de
corrupcion e intriga en el que, como irdn
descubriendo, el Caos (gran enemigo de
este mundo de fantasia) estd arraigado en
todos los aspectos de la vida del imperio.

Como ocurre en casi todas las novelas
basadas en mundos fantdsticos ya creados
enuna version anterior de rol, juegos temad-
ticos o cémic, para aquel que ya lo conoce
(que es a quien va dirigido el libro en reali-
dad) entenderd rdapidamente el contexto
pero, por desgracia, no aprenderd nada
nuevo de él.

José A. Ferndndez

junio de 2001

La suerte de los ladrones
Lynn Flewelling
La Factoria de Ideas. Manuel Mata Alvarez.

Novela inédita. El mensajero de la oscuridad - 1.
Medio. Rustica. 422 paginas. 1995 ptas.

En este primer nimero de la trilogia,
Alecde Kerry, unjoven cazador que nunca
ha salido de su tierra y conoce poco mun-
do, se verd envuelto de forma inesperada
en una vida de aventuras de la mano del
que sera su mentor como ladron, Seregil.
El cambio a una vida distinta y mds inten-
sa, ird transformando al protagonista, y
éste a su vez cambiard a los que lo rodean.
Mientras, en el horizonte se divisa una
guerra de dimensiones épicas, tras la cual
se adivina la mano de un poder inmenso y
totalmente malvado. La debutante Lynn
Fleweling cumple con maestriaal dotarala
narracion de un ritmo fresco con una prosa
sencilla y precisa, crear unos personajes
quelleganallector desde el primer momen-
to y construir un mundo rico y creible.

Rodrigo Lopez

Conan el profanador

Leonard Carpenter
La Factoria de Ideas. Domingo Santos.
Novela Inédita. Coleccion Solaris Fantasia -9.
Medio. Rustica. 293 paginas. 1895 ptas.

Como en botica, en estas continuaciones
hay un poco de todo: desde infames, como
Conan the Gladiator, hasta afortunadas. Y ésta
esuna de ellas. Tal y como viene siendo pauta
habitual en las novelas de Carpenter, el co-
mienzo es trepidante. En el terreno de accién,
radica su punto fuerte. Del mismo modo, el
final es adrenalinico y emocionante, sin una
palabra de desperdicio. Absteniéndome de
comentar el desenlace, éste termina, comobue-
na novela de aventuras, en climax y cerrojazo
efectivo. Hasta aqui, lo esperado. Carpenter se
ha desenvueltomuybienenla“prosabizarra”.
Sin llegar a la altura de EI camino de los reyes,
elmejor pastiche publicado en castellano hasta
la fecha, es una de las mds logradas novelas no
howardianas. Paralosseguidores del cimmerio
resulta una lectura imprescindible.

Arturo Cuesta
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Os presentamos una mds de las
novedades que poco a poco ire-
mos introduciendo en la revista,
y no es otra que la inclusion de
las afamadas tiras Dork Tower,
deJohn Kovalic. Estetebeo, apare-
cido en publicaciones comoDragon,
Shadis y Pyramid, nos muestra los
aspectos mds cutres, divertidos, paté-
ticos e hilarantes de nuestra aficién.

Por medio de cuatro freakies (Matt,
Igor, Ken y Garson, la rata almizclera),
Kovalic da todo un repaso al mundillo del
rol (y de las cartas coleccionables) desde el
punto de vista del jugador, del tendero y del “uni-
verso externo”, exponiendo nuestras miserias y
mostrandonos al freak, al “pringao” que todos
llevamos dentro (aunque lo escondamos bajo
toneladas de narratividad).

(Y qué decir respecto a su autor? Que, apar-
te de recibir el aplauso de todo el mundo y
dedicarse a Dork Tower, que no es poco, es el
ilustrador de diversos juegos de tablero de
gran éxito, comoBosworth y Apples toapples.

Pero, por supuesto, lo mejor es que lo
conozcdis por sus tiras. Esperando que
os guste tanto como a nosotros, os
dejamos con Dork Tower.

s v

COMIENZA LA PARTIDA.
TIRA UN DADO. S| SACAS DE
I A 20, estAs muerTo. FIN

DE LA PARTIDA

NunNcA pesleroN
HABER SACADO LA CONVERSION
0e LA LLAMADA DE CHULHU A

D20.




AL GIRAR LA ESQUINA,
VEIS UN OSCURO
CORREDOR

@1- f

1

UN 0scurRO CORREDOR EN
UNA CIUDAD AUN MmAs
oscurA. LAs Luces
MORTECINAS APENAS

ILUMINAN MIENTRAS OS
SUMERGIS EN LAS TINIEBLAS

Y«

oee,

N

LA FALTA DE LUZ NO DEJA LUGAR MAS
QUE PARA LAS sOMBRAS. LA NEGRURA
ES TAN ABRUMADORA QUE NI UNA
LAMPARA PODRIA PENETRAR sU
SINIESTRA OPACIDAD

Lead
il T,

77

MUY OSCURO. VAMOS, QUE

Si, esTA oscuro. Muy,

ESTA PERO QUE mMuuuuy
OSCURO

Esem PARA SERTE SINCERO,

ESPERABA ALGO
LIGERAMENTE DIFERENTE
oe LA FANTASIA
Oscura

Ssssi. AH, ESTA..
EH.. OSCURO

Te TROPIEZAS CON
eL eNANO. TIRA EL
DARO EN LAS
RODILLAS..

> de las ilustraciones de Shetland Productions
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cTenérs
JUEGOS DE
AVENTURAS?

EH..
Juecos
DE.. DE

(N ="N
i He oico
HABLAR
oE
ELLOS !

Es esA cosA RARA
QUE JUGAIS EN LAS
ALCANTARILLAS,
éNO?

i Ey, MarcIA !
i VEN A VvER
A UN
SATANISTA !
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Como EsAs
Er.. no. NUEVAS CARTAS
En mAGicAs. éNo soN
REALID... LAS GUE HACEN QUE
LOS NIROS SE PIERDAN
EN LOS CONDUCTOS
DE VENTILACION?

EsPeERA.. | LO

RECUERDO !
i PenTAGRAMAS !
i TIENEN ALGO QUE

VER CON
PENTAGRAMAS !

Pooia HABERME
DEDICADO A LOS TRENES
ELECTRICOS. AL
COLECCIONISMO DE
seLLos. Pooia HABER
ELEGIDO EL MACRAME..

STienes EL
NUMERO DE LA
BESTIA TATUADO
EN ALGUN sITIO?

A} .ME pEJAS
H\ VERLO?




Estaesuna temporadaenlaque, pasa-
da hace tiempo la campafia navidefia, no
suele haber mucha actividad, pero las
siguientes pdginas demuestran precisa-
mente lo contrario.

Os presentamos cinco nuevos juegos
bésicos, tres de ellos espafioles, lo que
habla bastante bien de la situacién del
mundillo. Y, por si fuera poco, en el hori-
zonte se vislumbra ya el desembarco del

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

iy Ambientacién La cantidad y calidad de la informacién complementaria para establecer el marco del juego.

ciclon D&D en castellano, y, a su estela,
todo el material que para el sistema D20
han ido editando distintas compaiifas
(tampoco tardaremos en ver los primeros
D20 totalmente espaiioles).

Y es que, como os hemos ido comen-
tando en los ultimos nimeros, a medida
que la situacidn al otro lado del charco se
vuelve mds y mds turbia, en nuestra piel
de toro la aficion se robustece con nuevas
empresas, NUeVOs juegos, nuevas revis-
tas, nueva sangre y... ;nuevos aficiona-
dos? Esperamos que si.

Poco hay que explicar aqui. Juzgamos la aportacion que hace el libro al juego.

Presenta

Calidad

Es la impresi

La nada, el vacio sideral. Ni para envolver pescado podrido.

m  Revisamos la fidelidad al original, maquetacién, calidad de los materiales, cubiertas...

on general que el juego ha dejado en el critico. NO es la media de las tres anteriores.

Malo Para completistas (absolutistas mds bien). A no ser que el autor sea tu padre (y que le quieras mucho) pasa...
Mediocre Hombre, algo se salva, hay pinceladillas de lo que pudo ser y se quedé en el camino.

Bueno (tirando a). Merece la pena. Hay algo que le salva de la mediocridad
Muy Bueno Destaca y mucho; le falta un hervor pa

n llegar a elevarlo a panteones m S.
a ser genial pero ahi estd. Atin asi aplaudimos con fruiccién.
Sublime Si Dios existe inspir6 este juego: destila arte, ingenio y genialidad. Asi pues, difunde la buena nueva:

ompra

dos o mds copias, regalaselo a tu mejor amig@ y guarda otro ba]o llave. Nunca se sabe cuando lo vas a necesitar.

La Civdad
de laus Mentiras

Varios Autores. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Caja. 280 paginas en b/n. 6.250 ptas.

Nocuestacomprender por qué esteenorme
suplemento seha convertidoen todoun cldsico,
y esque presenta unescenario tandetalladoy
lleno de... de todo, quees posible exprimirlo
durante afios y no cansarte.

Ryoko Owari es una ciudad de los Es-
corpién (con importante presencia Unicor-
nio) que hierve en actividad e intrigas, y
que se presenta en una caja con mapas, tres
libros principales y otros libretos de apoyo.
Todo un lujo (y no solo por lo caro):

Como peros, lo abrumador de la infor-
macion y la imprescindible necesidad de
que los jugadores pongan mucho, mucho
de su parte para no destrozarlo todo.

El enfoque, que no el tamafio, lo hacen
idéneo para presentar el juego a un nuevo
grupo de jugadores. La bomba.

Luis de Pablos

Shadowrun 3° Edicion

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2000.
Libro basico.
Cartoné. 352 pdginas en b/n y color. 4.250 ptas.
Por si alguien no lo sabe a estas alturas,
Shadowrun es el juego ambientado en un
futuro cercano, que atina de manera notable
ensuambientacion elementos “cyber-punk”
y fantésticos. Ademds de avanzarla cronolo-
giadeljuegohastael afio 2063, en esta tercera
edicién se hace patente el esfuerzo de los
autores por organizar y clarificar todo lo
posible algunos aspectos de las reglas.

Con el fin de que la transicion no sea
traumatica para los veteranos, en las pdgi-
nas finales del libro se incluyen notas para
adaptar personajes y reglas a la nueva edi-
cién, asegurando que ésta sea compatible al
cien por cien con los libros publicados con
anterioridad por Ediciones Zinco. En resu-
men, se trata de un necesario y bienvenido
regreso, y esperemos que sea para largo.

Gerardo Vega

Unknown Armies

Stolze y Tynes. Edge. Enero de 2000.
Libro bésico.

Ruistica. 224 pdginas en b/n. 3.495 ptas.

UAesunjuegodedificil clasificacién, pero
rezuma personalidad y originalidad. Se benefi-
ciadelbuenhacerde dosdelos principalesguriis
delrol enlos noventa: Greg “Ciudad de las
Mentiras” Stolze y John “Delta Green” Tynes.
Presentado como un dificilcrossover entre el
cine tarantinianoy lasenfermizas creaciones de
Barkery otrosescritoresdela “nuevacarne”,
U Anos ofrece unabrillante ambientacién de
tintes sobrenaturalesenunentorno contempo-
rdneo. El sistema es una variante original y
eficaz delmanido d100, y la flexibilidad del
proceso de creacién de personajes (quizd
excesiva para los mds novatos) tiene como
objetivo potenciar la interpretacién. En
resumidas cuentas, un gran juego; quizd no
apto para todos, pero sin duda exquisito.

Oscar Diaz
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Superhéroes Inc.
e 0 s
2° Edicion
Varios autores. Caja de Pandora. Enero de
2001. Libro bdsico. Ruistica. 224 padginas en
b/n+cémic+figura+camiseta. 2.995 ptas.

Bien, es dificil describir un producto
asi. En primer lugar, para los que no cono-
cianla1®edicién, eneljuego los PJencarnan
asuperhéroes (o supervillanos, que hay de
todo), y dedicardn sus vidas a la lucha con-
tra el mal (bien, segun el caso).

La presentacién es impresionante (una
caja de cartén en la que han incluido el libro
bésico, una camiseta, un cémic y un suple-
mento dependiendo del arquetipo que hayas
escogido, hay 6 para elegir), las ilustraciones
correctas (algunas), lamaquetacién muy res-
petabley el sistema muy facilén (va por por-
centajes). En resumen, un productonadades-
preciable, a un precio muy asequible.

Marce Andrade

Anno Domini: Adventus
Averni in Terram

Varios autores. Ucronia. Enero de 2001.
Libro baésico.
Ruistica. 360 paginas en b/n. 3.666 ptas.

Este es el primer juego de la editorial
Ucronia (suerte, chicos), y nos describe un

-apocaliptico supuesto en el cual los Demo-

nios invadieronla Tierraenel afio 1000. Los
jugadores pueden tomar el papel de huma-
nos «puros» o «demoniacos».
Respectoaljuego, laportada esincreible,
el precio cuando menos curioso y el interior
bien acabado. La maquetacion estd en linea
de White Wolf, las ilustraciones bastante
evocadoras y contiene suficiente material
como para empezar (incluyendo tres médu-
los, de los cuales el segundo es sin duda el
mejor). Concluyendo, un buen comienzo.
Esperamos mas material con impaciencia.

Marce Andrade

Warhammer Apocrifo 2:
El mapa de las tinieblas

Varios autores. La Factoria. Enero de 2000.
Suplemento para Warhammer Fantasia.
Rustica. 128 pdginas en b/n. 2.995 ptas.

Como el anteriorApdcrifo, estaentregaes
unajugosarecopilacién dematerial publicado
enlarevista White Dwarf o ensuplementos
descatalogados.

La informacién, aunque de naturaleza
heterogénea, no deja de ser una interesante
aportacién al mundo de Warhammer y toca
aspectos tan diversos como la delincuencia
en las calles del Imperio, la adivinacidn, el
culto a Mérr y lalucha contra la Nigroman-
ciay las carceles del Viejo Mundo. Ademas,
hay profusién de nuevas habilidades, ca-
rreras y opciones, hechizos y objetos magi-
cos, PNJ y cuatro aventuras completas para
completar este interesante compendio.

Gerardo Vega

Namekeeper

J.L. Pumarega. La Factoria. Enero de 2001.
Libro basico.
Riistica. 80 paginas en b/n. 1.195 ptas.

Me he leido el libro entero y estoy algo
confuso. Comosistema dejuego,Name-keeper
nomehaconvencidoal 100%. Normal. Como
trasfondo, presenta un mundo original y
enloquecido en el que una gran nacién se
enfrenta tanto a sus primitivos y codiciosos
vecinos como a las hordas del Infierno.

Tiene grandes ideas, como la de los
relojes (nada que ver con los de pulsera,
cuidado: se trata de complejos artefactos
con diversas utilidades), aunque también
falta mucha informacién que dé mds cuer-
po al entorno.

Lodicho: un esfuerzo meritorio con una
presentacién mucho mejor de lo esperado.

Daniel Leguina

La Senda del Leén

Varios autores. La Factoria. Febrero de 2001.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Ruistica. 128 paginas en b/n. 2.695 ptas.

Uno de los clanes mds importantes de
L5A recibe uno de los suplementos mads
sélidos. Este libro es todo un compendio
sobreelarte dela guerra, y que enunacceso
de genialidad se ha escrito desde el punto
de vista delas derrotas de un clan conocido
por su ingenio militar.

El defecto del libro es que los Ledn son
un clan demasiado aburrido como para
deparar grandes sorpresas, y asies. A cam-
bio, aquellos que se apartan de la norma
tienen todas las papeletas para convertirse
en personajes memorables.

Porque claro: ja quién le gusta estar
todo el dia a la sombra de Toturi?

Ana Alvarez

El Libro de la Locura

Varios autores. La Factoria. Enero de 2001.
Suplemento para Mago: La Ascension.
Ruistica. 144 paginas en b/n. 3.795 ptas.

Conmucho, con demasiado retraso, lle-
ga uno de los principales libros de Mago:
una suculenta descripcion de demonios,
nefandos, merodeadores, umbrole, dioses
y demads calafia, y que basta para que un
Narrador se pase dos vidas y media escri-
biendo historias. También incluye una lar-
ga discusion sobre la Paradoja, pero no se
llega a ninguna explicacién concreta sobre
ella. Ni falta que hace, claro.

Que no te cuenten milongas: ignora las
restricciones que han puesto enla 3? edicion
alaUmbray disfritalaatope, expandiendo
la cosmologia de Mago hasta el infinito. Si
no te lo compras, lo lamentards.

Juan Antonio Zamora



Guia de El Cairo

Marion Anderson. La Factoria. Febrero de 2001.
Suplemento para La l[lamada de Cthulhu.
Ruistica. 104 pg en b/n. 2.495 ptas

Poco Cthulhu. Este nuevo suplemento
se dedica a darnos todo un repasono solo a
El Cairo, sino también a las principales
localizaciones de Egipto, pero se centra
demasiado en la descripcion fisica, politica
y social, dejando un poco de lado el aspecto
lidico (los tentdculos, vamos). A su favor
hay que decir que abundan las ideas para
historias, y que el escenario que presenta
captura de inmediato la imaginacién del
lector. ;Quién no babea al pensar en una
aventura en las Grandes Piramides?

Otro defecto es el aspecto gréfico, con
ilustraciones pobres. ;Es recomendable?
Hombre, si, tiene posibilidades.

Santos Soto

Varios autores. La Factoria. Febrero de 2000.
Suplemento para Cyberpunk.
Rustica. 96 paginas en b/n. 2.695 ptas.

Neotribus es un suplemento en el que se
profundiza en la vida y costumbres de uno
de los grupos sociales con mds raigambre
en el trasfondo de Cyberpunk: los némadas.

En élencontraremos un detallado anali-
sis sociolégico acerca de la cultura némada
y de sus integrantes, y nos presentard a las
siete principales “naciones” que conforman
este subgrupo social. Ademds, la obligada
recapitulacién a aspectos mds mundanos,
como sus vehiculos, equipo, armamento,
etc. Para culminar el libro, un nuevo siste-
ma de Vida Pasada para enriquecer la crea-
cién de personajes y una aventura ubicada
en la ciudad del viento: Chicago.

Gerardo Vega
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La Larga Noche

Varios autores. La Factoria. Febrero de 2001.
Libro bésico en vivo.
Ruistica pequefia. 192 pdg. en b/n. 3.295 ptas.

La Larga Noche es el reglamento para
jugar aVampiro: Edad Oscuraenvivo, lo que
deberia bastar para saber lo que puede es-
perarse de él.

Ellibro presentalasreglasrevisadasdel
Vampiro moderno de forma sencilla, inclu-
yendo informacién sobre el trasfondo, la
creacién de fichasy la preparacion de histo-
rias. No he probado todavia el juego, pero
sumayor virtud es clara: huir de los cldsicos
vivos y crear algo totalmente novedoso y
que requiere un importante esfuerzo
interpretativo por parte de los jugadores.
Echo de menos més informacién que ayude
al Narrador en la labor de preparacion.

Andrés Gonzilez

Libro del clan Gangrel

James y Ellen Kiley. La Factoria. Febrero de 2001.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Ruistica. 104 pag. b/n. 2.495 ptas.

Los Gangrel se han convertido de la
noche a... a la noche en uno de los clanes
mds interesantes por su retirada de la Ca-
marilla, y éste es el tema central de este
libro: la delicada posicién en la que han
quedado. A este respecto, quizd se haga
demasiado larga la seccién histdrica, al ser
de mayor interés la época moderna. A cam-
bio, se amplia la informacién sobre las dis-
tintas «subrazas» y contactos externos del
clan, dotandolo de mayor interés.

Otro punto fuerte del libro es la incor-
poracién deljuego en vivoylaaparicionde
la ficha de Gangrel muy, muy brutos, para
los mds aficionados a la pornografia.

Daniel Leguina

La Tierra de Arnor

Varios autores. La Factoria. Febrero de 2000.
Suplemento para Sefior de los Anillos.
Ruistica. 208 pdginas en b/n, mapas. 3.695 ptas.

La tierra de Arnor es una masiva recopi-
lacién de material en la que se describe el
reino dinadan de Arnor, y los tres estados
en que se dividi6. Como suele ser habitual
en esta serie de suplementos, este libro ex-
plora con todo detalle las ciudades, las for-
talezas y los pueblos de este pais, sin dejar
de lado la geografia, la fauna y la flora del
mismo. .

Ademas, la inclusion de nueve escena-
rios listos para jugar redondea el volumen.
Un magnifico compendio para todos aque-
llos que quieran visitar Bree, La Comarca,
Tharbad o las Quebradas de los Timulos,
por poner unos cuantos ejemplos.

Gerardo Vega

El Tiempo de
la Sangre Débil

Varios autores. La Factoria. Enero de 2001.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Ruistica. 128 pdginas en b/n. 2.795 ptas.

TdSD es uno de los mejores libros de
Vampiro de los tltimos tiempos. ; Por qué?
Porque presenta a los vampiros de genera-
ciones 14? y 152 de un modo que consigue
colocarlosenel frente del escenario, a pesar
de su falta de poder; porque recupera gran
parte del horror que muchos echan en falta
(ten un hijo siendo vampiro y verds); por-
que, siendo el tltimo mono, no todo el
mundo quiere destruirte; porque se nos
narra el comienzo de la Gehena y la des-
truccién de un Antediluviano...

Bueno, esto tiltimo es una pasada, pero
ellibro es bueno, muy bueno, salvo que sélo
te vayael politiqueo de alto nivel.. y aun asi.

Daniel Leguina

w




Libro del clan Brujah

Justin Achilli. La Factoria. Enero de 2001.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Riistica. 104 paginas en b/n. 2.495 ptas.

Vampiro ha cambiado mucho, y la ver-
dad es queno estaba de mds unarevision de
los libros de clan. Como pasaba con los
otros, no son suplementos muy cafieros,
aunque desde luego han mejorado. Ahora
incluyen informacién para jugar en vivo,
mds ejemplos de personaje (bastante bue-
nos e interesantes, por cierto) y un estudio
mas profundo de la posicién del clan (bas-
tante chunga y desequilibrada).

Echo de menos mds material de reglas,
como usos de las Disciplinas. El libro es
estupendo para conseguir un clan Brujah
realmente original y vivo, aunque le falta...
potencia.

Jaime Aguilar

Manval de hechizos
de Canalizacion

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento para Rolemaster Fantasia.
Ruistica. 112 paginas en b/n. 2.995 ptas.

Silo que andabasbuscando eralamagia
de los dioses, éste es tu libro. Aunque estd
especificamente disefiado para Rolemaster
Fantasia, podrds usarlo en tu sistema de
juego preferido sin demasiado esfuerzo.
Anade nuevas profesiones de Canalizacion,
listas de hechizos malignos y nuevas tablas
de criticos y ataque.

Su principal virtud, desde mi punto de
vista, es presentar a las nuevas profesiones
«oscuras», que pueden dar muchisimo jue-
go en una historia, aterrando al barbaro
mas pintado.

Como en todos los libros deRMF, prima
la utilidad sobre el aspecto.

Juanjo Hervas

La Locura del Rufian

Rob Vaux. La Factoria. Enero de 2001.
Suplemento para Séptimo Mar.
Ruistica. 64 pags b/n. 1.895 ptas.

Esta segunda parte de la trilogia «La
cruz de Erebus» demuestra la genialidad
de su concepto original: una campana que
permita mostrar casi todos los escenarios,
tonos, temas y «sabores» de este juegazo.

Estavez, tras unbreve (olargo, segtinlo
patosos que sean los Héroes) paso por Eisen,
nuestros incautos protagonistas se dirigi-
rén hacia una isla de los horrores en la que
les esperan un villano demente y nueva (y
aterradora) informacion sobre la realidad
de su misién.

Y, como siempre, el peligroso viaje (jun-
to a Berek) es tan interesante, o mas, que el
propio destino. La mejor parte de la serie.

Juan Maron
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El Caballero de Cenizas

Varios autores. La Factoria. Febrero de 2001.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Rustica. 128 paginas en b/n. 2.795 ptas.

El Caballero de Cenizas es un libro muy
bueno, muy bien escrito, con toneladas de
informacién sobre el periodo dejuego, pero
que flaquea en su utilidad, algo limitada.

;Qué contiene? Un sesudo estudio del
Mundo de Tinieblas Medieval desde el pun-
to de vista del caballero, incluyendo la des-
cripcién delas costumbres de este estamen-
to, sus posibilidades narrativas y el modo
de redondear la crénica con ellos.

No podian faltar las importantes y mis-
teriosas ordenes de caballeria, pasadas por
el tamiz de los chupasangre, ni los nuevos
Rasgos que nos sirven para personalizar a
nuestro vampirico marqués. Pues eso.

Victor Puig

Phil Brucato. La Factoria. Febrero de 2001
Suplemento para Mago: La Cruzada.
Riistica. 128 pdgs b/n. 3.495 ptas.

Me confieso fervoroso admirador de Phil
Brucato, y a fe que no me ha defraudado.

Contiene la descripcion de las distintas
vias renacentista de la adoracion al demo-
nio, sinllegar a cansar en ningtin momento
y sin caer en la desagradable casqueria.

No podia faltar la aparicién de diversas
criaturas infernales, por supuesto, pero.sin
duda lo mejor del libro es el modo en que
permite introducir al infernalista no como
PNJ, sino dentro del seno del grupo. Y nolo
hace con el cldsico corazén negro, sino con
la lenta e implacable corrupcién mediante
los favores satdnicos... comono podiaser de
otro modo. A por él.

Daniel Leguina

Razas cambiantes:
Nuwisha

James Moore. La Factoria. Febrero de 2001
Suplemento para Hombre Lobo: EI Apocalipsis.
Rustica. 72 pdgs. b/n. 2.195 ptas.

Bueno, vale. Los Nuwisha sonlos Hom-
bres Coyote, y no parecen laraza cambiante
mads atractiva que existe. El libro incluye
toda la informacién esperable, pero la ver-
dad es que a mi no consigui6 engancharme
(aunque las ilustraciones me encantan).

Se supone que los Nuwisha son muy
bromistas, y si se consigue el tono adecua-
do, la inclusién de uno en un grupo puede
dotar de una gran vida alainterpretacién...
o convertirla en una comedia infumable.
Tampoco veo muy clara una crénica sélo
con Nuwisha, asi que el libro me parece
poco titil (que no malo), recomendable sélo
para fanaticos del coleccionismo.

Victor Puig



Tribunales de Hermes:
(]
lberia
Peter Hentges. La Factoria. Abril de 2001.

Suplemento para Ars Magica.
Ruistica. 128 pdgs b/n. 2.895 ptas.

Iberia (serd Hispania, ;no?) es un suple-
mento para la 3% edicion de ArM, pero que
ha sido adaptado a la nueva edicién de
Atlas y La Factoria. Como no podia ser de
otro modo, describe las principales Alian-
zasdela peninsula (una Jerbiton, otradelos
Quaesitor y otrano alineadaen Al-Andalus;
también hay infernalistas ocultos), y nos
presenta un interesantisimo conflicto con
los Flambeau, que no se resignan a quedar-
se a un lado en la Reconquista.

Aunque mucha informacién es conoci-
da por tratarse de Esparia (geografia, histo-
ria), la «trama» de Iberia es pasta de crénica
inolvidable. Detalle y calidad.

Juan Carlos Portero

Nicky Rea. La Factoria. Febrero de 2001.
Suplemento para Wraith: El Olvido.
Ruistica. 96 pdg. en b/n. 2.495 ptas.

Si hay algo que resulta dificil de dirigir
en Wraith es la Tempestad. Es decir, ;c6mo
explicas a tus jugadores, habituados a un
horizonte y unas medidas y direcciones es-
tablecidas, cémo demonios es el extrafio
mundodonde tiene lugar el drama deWraith?

Esta guia lo aclara. Incluye una descrip-
cién general de la fisica del Mundo Subte-
rrdneo; se presentan ciertos habitantes dela
Tempestad, entre los que se incluye a los
Malfeos; una aventura con un final frenéti-
co y terrorifico; un capitulillo dedicado a
los Tormentos y, como colofén, poderes de
Arcanos nuevecitos y Artefactos para de-
fenderse de este mundo alienigena.

Angel Martinez Murillo

Evroguia +

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento para Cyberpunk.
Ristica. 144 pdgs b/n. 3.695 ptas.

E+es lareferencia definitiva para desa-
rrollar una campana de Cyberpunken Euro-
pa. Enprimerlugar, y tras el obligado repa-
so alos 6rganos de gobierno, nos encontra-
mos con un exhaustivo repaso de los paises
(incluidos los del bloque soviético), siem-
pre pasados por el tamiz de Cyberpunk.

Después nos encontramos con informa-
cién general acerca de los distintos aspectos
de la sociedad europea. Un suplemento
notable, y cabe destacar que estd casi inte-
gramente realizado por europeos, con lo
que por suerte nos evitamos los pintorescos
“localismos” propios de los estadouniden-
ses cuando escriben acerca de otros paises.

Gerardo Vega
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Guia del Mercader
de Rokugan

Varios autores. La Factoria. Febrero de 2001.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Rustica. 128 pag. en b/n. 2.695 ptas.

En este libro podremos encontrar todo
tipo de informacién referente al comercio
de RoKugan.

Arroz, hierro, caballos, armas... Impres-
cindible para tOdo aquel interesado en las
mercaderias dentrodel territorio ImperiaL.
(Nunca te preguntaste A qué precio esta-
ban las hojas de sable en las tierras Grulla?
(O cuédnTo se paga por un kilo de pienso
para caballo en la muralla Cangrejo? La
verdad es que el mundo del comerciante es
MUCHO MAS INTERESANTE de lo que
parece en un principio.

Un libro imprescindible para saber por
dénde avanza L5A.

Tujiro

La Senda del Escorpion

John Wick. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Rustica. 120 pags b/n. 2.695 ptas.

-La Senda del Escorpién no es el mejor
libro de «Senda», pero el innegable atracti-
vo de este clan lo hace muy importante.

Se descubren muchos, muchos secretos
de los Escorpidn, y otros tantos se quedan
en el tintero (destacan los ninja); y, como en
todos los libros de Mr. Wick, se consigue
capturar la compleja filosofia de la familia.
Ahi estd la fuerza de este libro, en mostrar
a la perfeccién cémo usar a un Escorpién
hecho y derecho (a este respecto, quizd sea
mads apropiado para Directores que para
jugadores).

Las secciones de reglamento son tan
buenas como interesantes.

Ana Alvarez

La noche de
los 1000 gritos

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Rustica. 48 pags b/n. 1.695 ptas.

Esta aventura estd ambientada en La
Ciudad de las Mentiras, Ryoko Owari, y en-
frenta a los magistrados samurai de los
jugadores a una misteriosa investigacion
que se tornard cada vez mads peligrosa y
siniestra a medida que avanza la trama.

La accion es trepidante, como demues-
tra que la estructura se dividaen horas, y la
dificultad alta. Pretende ensefiar a usar el
combate del juego de un modo correcto, lo
que siempre es de agradecer (aunque no
parece algo muy necesario en L5A. El que
no sabe no pelear ya estd muerto).

La estructura es muy sélida y el desa-
rrollo rdpido. Engancha.

Juan Maron




The Crucible of Freya

Peterson y Webb. Necromancer. Enero de 2001.
Suplemento para D20.
Ruistica. 48 paginas en b/n. 7.99$.

ElCrisol de Freyaes unaaventura parael
sistema D20, vdlida para cualquier mundo
«genérico» (losniveles de encuentro van de
2a7), eideal como introduccidn al sistema
de juego.

La historia no podia ser mds trillada:
ataque de orcos, destruccién de un templo
con robo de reliquia sagrada, intervencién
de los aventureros para desfacer el entuer-
to. ;Os suena de algo?

La presentacion es correcta sin tirar
muchos cohetes, y el suplemento da para
jugar tres o cuatro dias, lo que lo convierte
enunamuy buenainversién (y sin soportar
los precios de Wizards of the Coast).

Ijaki Lillo

Relics & Rituals

Varios autores. SSS. Febrero de 2001.
Suplemento para Scarred Lands (D20).
Cartoné. 224 paginas en b/n. 24.95$.

Esta segunda entrega de las Tierras He-
ridas es una verdadera gozada para cual-
quier aficionado al D&D (de cualquier
mundo): siete clases prestigio, montones de
conjuros de todo pelaje, reglas especiales
sobre la magia ritual, objetos magicos, pre-
sentacion de Gary Gygax... ;Qué mds se
puede pedir?

White Wolf ha acertado de pleno al no
limitarse a hacer aventuras (el acercamien-
to de casi todas las empresas al D20) y
construir un mundo completo y totalmente
separado del WotC «oficial», con todos sus
elementos esenciales.

Pero sigo echando en falta los mapas...

Idaki Lillo

Way of the Wolf

Varios autores. AEG. Noviembre de 2000.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Ruistica. 128 pdgs b/n. 19.95%.

Y he aqui una de las mds esperadas Sen-
das: la de los ronin. Cuidado, este libro se
adelantaalalineatemporal presentadaenel
bésico (ya estd la Armada de Toturi), por lo
que los DJ que piensen aplicar este material
lo tendran que adaptar un poquito.

Respecto al libro, dentro podemos en-
contrar cosas como los perfiles de las perso-
nalidades ronin y una novedad muy im-
portante: las Bandas de Ronin (pequefios
grupos que piden unos requisitos y te ense-
flan una técnica exclusiva a cambio). Genial
recopilacion de nuevas Ventajas y Desven-
tajas. Lo dicho:1a Senda mds ansiada, y con
razon.

Marce Andrade

Nations of Théah: Eisen

Varios autores. AEG. Noviembre de 2000.
Suplemento para Séptimo Mar.
Ruistica. 128 paginas en b/n. 19.953.

No existe en Théah nacién mas magni-
fica y dafiada que Eisen; y este suplemento
lo describe muy bien. Como es habitual, te
cuentan la historia de Eisen (la normal y la
«oculta») y todo lo que debes saber para
interpretar a estos ficticios germanos.

Aparte, vienen incluidas SEIS Escuelas
de Esgrima (2 son de Batalla), la posibilidad
de hacerte miembro de las Guardias de
cada Principe de Hierro y cosas muy curio-
sas, comonuevasreglasampliadas de Bata-
lla. En resumen, un buen suplemento, ensu
linea regular, aunque los aficionados a la
espectacularidad de otras Naciones no le
acaben de coger el gustillo.

Marce Andrade

Rappan Athuk:
The upper levels

Peterson y Webb. Necromancer. Enero de 2001.
Suplemento para D20.
Ruistica. 48 pdginas en b/n. 9.99%.

Olvidaos de toda pretension narrativa.
Necromancer anuncia este Rappan Athuk
como la primera parte de la Madre de To-
dos los Dungeons. Y eso es lo que da.

Mapas, bichos, trampas, sorpresas y te-
soros paradisfrutar como energiimenos sin
tener que lubricar demasiado las neuronas
(aunque cuidado: que la trama no sea com-
plicada no significa que, como «dungeon»,
Rappan Athuk no merezca un granrespeto.
Estd bien construido, y los aventureros des-
cuidados no saldrédn vivos de ésta).

Pero vamos, historia la hay, aunque sea
una simple excusa para saltar a la accién y
la emocion. La presentacion, correcta.

Ifdaki Lillo

Sword & Fist

Jason Carl. Wizards. Enero de 2001
Suplemento para D&D.
Ruistica. 96 paginas b/n. 19.95%

Sword & Fist esun suplemento dedicado
aampliarlas posibilidades de los guerreros
o monjes. Incluye nuevosfeats y diecinueve
nuevas clases de prestigio, que van desdeel
caballero y el ninja hasta sociedades secre-
tas del mundo de Falcongris. Ademds, indi-
ca cémo adaptar monstruos a estas profe-
siones e incluye nuevas armas, objetos ma-
gicos, reglas de combate, carros y edificios
(con mapa) para utilizar en las partidas.

En conclusidn, es un libro que puede
resultar titil, pero su alto precio comparado
con los manuales bésicos hace su compra
s6lo recomendable a gente que no tuvo
bastante con el Manual del Jugador.

Roman Moreno
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surgen como setas después de
‘iuvia En mi caso, he visto

moédulos para el
ealmente el D20?
e qué consta? ;qué permite? ;que
podemos hacer con el?

El lio legal...

Sintetizando un poco, la licencia D20
es un mecanismo por el cual cualquier
persona o editorial puede crear modulos,
juegos o ambientaciones y usar el mismo
sistema de juego que el D&D 32 edicién
(a partir de ahora D&D) o que el
Star Wars D20 (a partir de
ahora SWD20) sin tener que
pagar ningtin tipo de derechos
o royalties a Wizards of The
Coast.

Dicho de otra maner
puedes publicar tu modulo,
go, o mundo y, hasta cier
indicar que es compatib
sin tener que pa
derechos de auto

neses, y a raiz de la llegada a nuestro pais del D&D 3¢
“hablar mucho sobre la licencia D20; pero la realidad es
ro qué se puede o no se puede hacer con ésta licencia.

C I. 0

Bdsicamente los términos de la li-
cencia D20 estdn repartidos en tres
documentos:

+SRD, System Reference Document

resumida) que contiene bdsicamente
todo el D&D, incluida la Guia del DM
y el Manual de Monstruos. Segun pare-
ce, en un futuro tamblen contendr4 e
SWD20 (o eso se dice...). Este es
documento sol

0 una person

gealSRD y no al DZDSTL po
sin ningtin tipo de problemas, pero no
podra usar el logo D20.

« D20STL, D20 System Trademark
License (http://www.opengaming
foundation.org/d20stlv2.rtf): Esta es
una licencia separada, creada espe-
cialmente para regular la utilizacién
del tan deseado logo D20. Con-

tiene los diferentes puntos del
acuerdo legal por el que WoTC
(Wizards of The Coast) ga-
rantiza la utilizacién del
logotipo. La persona o em-
presa fisica que desee pu-
blicar algo que use el logo (tan-
to de forma fisica como en
Internet), deberd leerse dicho
documento y rellenar el formula-
en el que informa a WoTC
epta las condiciones. Este for-
mulario debe firmarse y mandarse a
Wizards. Una vez se ha hecho esto,
estamos en condiciones de usar de
formalegal el D20 en nuestras publi-
caciones bajo las condiciones del
D20STL y el D20STLG.

(http:/ / www.opengaming found
ation.org/srd html): Este documento
es un poco la madre del cordero. E1
documento en si es una versién (algo

#D20STLG, D20System Trademark
License Guide(http:/ / www.openga
mingfoundation.org/d20guide.rtf):
Este es el documento encargado de
clarificar un poco qué caracteristicas
puede/ debe tener una publicacién que
use el logo D20. Entre otras cosas ex-
plica claramente cudndo y cémo se
pueden usar las marcas registradas:
“Dungeons & Dragons”, “Wizards of

rthe Coast”, el logo de Dungeons &

Dragons, etc. Basicamente describe lo
ue se puede y no se puede poner,
ro aqui es donde llega el punto mas
pbrfante

&nu} podenms hacer?

 No exactamente. Se puede
hacer, siempre que se mi-
~ dan mucho las palabras
_con las que esto se explica.
Por ejemplo, si creamos
una nueva profesién, po-
demos decir que sube de
nivel si tiene tantos puntos, pero

no podemos indicar qué debe hacer
con ellos o como deben gastarse estos
puntos. También, por ejemplo si de-
seamos crear una clase de guerrero
especial, el Mata Dragones, y quere
mos que sea cOMO
del Manual del Jug




decir lo siguiente: “Es como el guerre-
ro del manual del jugador, peroenlos
niveles i 1mpares tiene dos dotes mas”

tabla pertx—

los efec-
i encia en
un persona§e anera
no podemos reproducir la tabla d
puntos de experiencia ni exp!
se sube de nivel una ficha.

Como se puede ver es en cierto

punto una licencia abierta, aunqu
gunos puntos no puedan usars
hemos cumplido rehglosamente
los términos de la licencia D20 podre-
mos poner el logo D20 en las tapas de
nuestro libro y usar frases como la
siguientes: “Requires the use of the
Dungeons & Dragons Player’s Hand-
book, Third edition,
Wizards of the Coast

¢Y en otros i;liomus?

‘idioma que no sea el in-
~ glés, pero entonces, ade-
mds de tener que ajustar-
se a la licencia, es necesa-
rio que tengamos acceso
al glosario oficial de
traduccxon al castellano de los

términos del D&D. Se prevé
que éste serd un glosario pui-
blico en nuestro pafs en cuan-
to el D&D s lga a la calle.
Dicho de otra manera: mien-
tras el D& castellano no
esté en la calle
dicho glosario, nad' |
de publicar en caste
no ningin producto
bajo la licencia D20.

El principal mo-
tivo paraestoesevi-
dente: ;cémo tradu-
cimos el termino
“skill”2; " feat’? ;o el
nombre de un conju-

que salga
bajo la licencia D20,
sea de WoTIC o no,
debe usar la misma
terminologia.

© de las ilustraciones de
Wizards of the Coast

blished by

Bam Sesamo en nzo

, el Elric D20 y hay
rumores de muchas otras versio-
nes de otros juegos (L5A, Sefior de

s a la produccién de nuevo materia
derol. Algunos dicen que esto llevard
a un monopolio del mercado por par-
te de Wizards, y que su sistema elimi-
nard poco a poco al resto. Otros dicen
que no durara mucho y que estd con-
denada a desaparecer. Personalmen-
te, creo que después del boom inicial

~ lacosabajard un pocoy se estabilizara.

Pero lo que no se puede negar es que
quizd estemos asistiendo a una pe-

_quefia fiebre del oro dentro del

mundo del rol.

Porsiacaso, vale
mads posicionarse
pronto.

0 nos engafiemos, lalicencia D20
no es la panacea, pero sin duda ha
, ,abxerto unas puertas muy interesan

Documentacion

Si deseas documentarte mas sobre
el tema, aqui tienes unas paginas web
interesantes: ‘

http://wwﬁ).wizards,com: La pdgina

Ugalde por expllcarme I
D20 y a John Nephew, presidente de Atlas

Games, por sus mails sobre el uso del D20 i
en otras lenguas. A los dos, muchas gra- |
cias por vuestra paciencia. : l




Es innegable que Vampiro: La Mascarada fue en su momento (y sigue
siéndolo) un punto de referencia esencial en el panorama mundial de los
juegos de rol. Y algo parecido ocurre a escala nacional con Fanhunter, la serie
de comics de Cels Pifiol que ya dio pie al juego de rol espafiol de mds éxito. No
es sorprendente que La Factoria de Ideas, en colaboracién con Fanhunter S.L.,
haya acabado por publicar este grotesco y delirante crossover de dos de los
universos mds populares entre los aficionados espafioles: el Mundo de Tinie-
_ blas y la desquiciada tirania del Papa Alejo.

Historia

Si no conoces el mundo de Fan-
- hunter, aqui tienes un breve resumen.
~ Futuro préximo: Alejo, un ex-librero
fanatico, demente e iluminado, se ha
autodesignado Papa de la nueva Igle-
sia de Dick, y gobierna Europa con
punio de hierro. El tirano ha proscrito
todas las actividades lidicas persi-
guiendo el cine gore, los comics de
superhéroes, las hamburguesas con
queso, los videojuegos y cualquier otra
manifestacion de cultura basura. Un

~ ejército de semizombis franchutes

agilipollados y un brutal cuerpo de
policia politica (los Fanhunters) hacen
- cumplir su voluntad, mientras los hé-
_ roes de la Resistencia planean deses-
perados contragolpes...
La historia de Fanpiro comienza
cuandoun taimado plan del des-
pético Papa Alejo
sale mal y un vi-

rus convierte a los aficionados y ene-
migos de su régimen en fanpiros, adic-
tos al material prohibido dotados de
facultades sobrenaturales. Como
fanpiros, los PJs necesitan devorar
cémics, peliculas, wargames y demds
inmundicias parano perder la cordura
y convertirse en bestias sedientas de
sangre y videojuegos, al tiempo que se
enfrentan entre si y procuran mante-
ner su existencia en secreto.

Fanpiro es, ante todo, un juego .

humoristico y ligero, que no hay que
tomarse demasiado en serio. En con-
secuencia, emplea una serie de reglas
bastante facilonas, que cualquierapue-
de aprender en un momento. Los per-
sonajes tienen cinco Rasgos Principa-
les (Cachas, Mana, Brio, Encanto y
Seso) con puntuaciones que vande2a
10, decididas a partes iguales por la
suerte y las preferencias de cada
uno. En el momento de la crea-

cién del PJ, dispones de una
serie de puntos para adquirir
Habilidades por Niveles (Ba-

timo) definidos por la suma de

dos Rasgos concretos. Por ejemplo, la
Habilidad Conducir depende de los
Rasgos Mafia y Seso, y el Nivel Opti-
mo del PJ que adquiera dicha habili-
dad equivaldra a la suma de sus pun-
tuaciones en esos Rasgos (un PJ con
Mafia 7 y Seso 8 tendrd un Nivel Op-

hmo de 15 en Conducir, mien-

tras que los nive-

sico, Medio, Avanzado y Op-

res serdn fracciones progresivamente
mayores de ese 15: si el PJ compra sélo
el Nivel Basico de Conducir, su pun-
tuacion en la Habilidad serd sélo un
tercio de lo que seria su Nivel Optimo,
o sea un miserable 5). Puedes adquirir
una Habilidad por encima del Nivel
Optimo determinado por tus Rasgos
(hasta el médximo de 20), pero te resul-
tard bastante mds caro.

El resultado de las acciones se de-
termina tirando dos dados de diez

_caras, sumando el resultado y apli-

cando los modificadores adecuados
segun las circunstancias. La diferen-
cia entre el resultado final y la pun-
tuacion del P] enla Habilidad en cues-
tion (lo que en el juego se llama Ven-

taja 0 Defecto) determina si ha tenido
exito o no, asi como la magnitud de su

triunfo (o fracaso). Si el resultado de
la tirada es un doble (dos resultados
de 4, por ejemplo), se considera un
critico, que puede ser positivo (un
Alarde) o negativo (un Desastre).

Por supuesto, los fanpiros tienen
poderes sobrenaturales (Disciplinas) y
otras facultades y desventajas (comoel
Frenesi o los Puntos de Coraje). Ade-
mds, cada fanpiro pertenece a un Club,
una asociacion (mds o menos formal,
segun el caso) de fanpiros con aficio-

- nes y caracteristicas comunes. Asf, te-

nemos a los Bullah, fandticos y
ultraviolentos amantes de la muiisica
metal, o0 a los Trekkere, siniestros afi-
cionados a la ciencia ficcién capaces de
alterar la realidad con sus hechizos de
Trekketurgia y sus rituales...

Los disefiadores han procurado que:
el sistema resulte rapido y sencillo, sin
demasiadas complicaciones: por lo

_ general, basta con un par de dados de

diez caras para todas las tiradas (ni
siquiera hace falta que sean de distinto
color), salvo para determinar el dafio
causado por las armas mas gordas.

Presentacion

Si, como yo, crees que leerFanpiro
puede ser divertido, y jugarlo tam-
bién, espera a ver el trabajo de Cels
Pinoly el equipo de FanhunterS.L.en.
el aspecto gréfico del libro: las abun-
dantesilustraciones son para tronchar-

- se, y de no tan una perfecta fusién del

estilo de Cels y sus narizones con
Ias tenebrosas escenas tlplcas del




. B

Wolf. Pocos juegos de rol de este for-
mato y precio tienen una caIidéd‘,gré-
fica tan excepcional y una presenta-
cién tan cuidada como Fanpiro.

La tinica pega es que, por razones
de espacio, elbdsico s6lo incluye infor-

macién sobre los siete clubes mds “tra-
dicionales” dela Camorrilla(sf, Camo-
rrilla, has leido bien). Segtin anticipan
loseditores, encontraremos detalles so-
bre los pérfidos fa el Sabadete
y los clubes -

ntes en proxi-

infiltrada

Ante la imposibilidad de hablar
directamente con David Alabort (;pero
este tio existe de verdad o es sélo una
cortina de humo?), nos hemos puesto
en contacto con Diana Calvo, colabora-
dorade 2d10y participante en algunos
de los playtestings de Fanpiro:

® Hola, Diana. Como playtester de
Fanpiro, supongo que podrds contar-
nos algo de c6mo se hizo el juego.

Pues mds bien poca cosa, la ver-
dad: el texto ya estaba muy avanzado
cuando le eché el primer vistazo. Sé
que el crossover Vampiro-Fanhunter
es una idea a la que La Factorfa lleva-
ba dando vueltas algin tiempo. Al
ver que quedaba bastante bien, deci-
dieron ponerlo en marcha, comercial-
mente hablandes ™. =~
@ Llama Ia atencidn que Fanpiro
seaun bdsico, en vez de un suplemen-
to oficial de Vampiro o Fanhunter.

o mismo dije yo al verlo, pero es
nsible. Los editores quieren sa-

1 \ea de libros deFanpiro,
iblicar suplementos de un

gastar el mismo numero de puntos en
una Habilidad y uno de ellos domi-
narla mucho mejor que el otro.

Si. Aunque suena un poco raro la
primera vez, resulta I6gico cuando
piensas en ello: si dos fanpiros quie-
ren aprender a tocar el piano, y uno
de ellos es mds listo y hébil con los
dedos que el otro, las lecciones le
cundirdn mucho mads al primero que
al segundo, aunque los dos hayan
recibido las mismas (o sea, gastado

el mismo numero de puntos en la ',

Habilidad Actuacién - Tocar el Pia-
no). Quiza al segundo fanpiro
le convenga mds mejorar
sus Rasgos de Maria y
Seso antes de empe-
zar con las clases de
piano, como en la
vida real.

® Bien, para termi-
nar, ;puedes adelantar-
nos algo sobre los préxi-
mos productes de Fanpi

Por supuesto, esta es
cién oficial, que aparece
www.distrimagen.es:

B Fanpiro. Pantalla Caética del Na-
rrador - F

Piérdete a gusto con esta indispen-
sable herramienta para el Narrador de
Fanpiro. Tablas confusas y repetitivas
en un cartén cutre + un cuadernillo de
32 pdginas con listas de equipo innece-
sario, armas desmesuradas y vehicu-
los esttipidos, alguna regla esencial mds
paraasegurarnos de que telo compras,
seccion de FAQs, publicidad corpora-
tiva y otra aventura replet len-
cia gratuita y des
Cuando calienta el S

cretos de los aliados_ ;
Revaticano, sus clubes y Di

vierno del Papa
v

macién so-

bre los clubes independientes, reglas
deartes marciales y otras paridas, nue-
vos niveles de Disciplinas y armas,
muchas armas.

B Cronicas Fanpiricas 1

Primer volumen recopilatorio de
aventuras para Fanpiro.

B Barnacity Nocturno

La guia fanpirica de la capital del
reino de Dick.

B El Despertar de los Fantiguos
Megacrdénica munchkin, o algo asi.

B Fanpiro. Manual del Buen

~ Fanpbuster

a Fanquisicién y acaba con
teros de la noche.




ARV CTEOOT A 13 Y

E N ¥ A € 1 6 N

En los EE.UU. nadie confia en el Gobierno, las conspiraciones guberna-
mentales estdn a la orden del dia y lo que hace veinte afios era una moda
ahora es una tradicién popular. Engafios, conspiraciones, accidentes, con-
flictos, crisis... Parecen incapaces de ocultarlo, la prensa siempre acaba
sacdndolo a la luz, pero, ;y si eso es lo que ellos quieren? ;y si sélo vemos

la punta del iceberg? Quiz4 solo nos ensefian lo que queremos ver...

¢Qué es Delta Green?

Delta Green es un suplemento para
La Llamada de Cthulhu; EL suplemen-
to para La Llamada de Cthulhu, mejor
dicho. La accién se sitiia en los afios
90, cubriendo el vacio que no supo
cubrir el Cthulhu Actual. Ahora si, los
Mitos tienen sentido en nuestros tiem-
pos, existen, saben del poder de los
medios de co-

munica-

cién y permanecen es-
condidos, pero siguen ahi, nos vigi-
lan. Saben que la Tierraestd condena-
da y esperan.

Pero... ¢QUE ES
DELTA GREEN?

Delta Green es un grupo de espio-
naje e inteligencia dedicado a la de-
fensa de los EE.UU. contra las ame-
nazas paranormales. Nacida en el
Asalto a Innsmouth en 1928, esta or-
ganizacion sobrevivié a duras penas

a lo largo del siglo XX, siendo des-

mantelada en 1970 tras una desastro-
sa operacion en Camboya.

A pesar de todo, algunos miem-
bros de Delta Green prosiguieron sus
investigaciones y sus trabajos de for-

ma clandestina; pero carentesde toda
la infraestructura que habia apoyado
a Delta Green no lograron muchos
éxitos. En 1994, tras el asesinato el
Comandante General del Ejercito
Reginald Fairfield (lider del grupo
durante muchos afios), el grupo fue
reestructurado, adoptando un sis-
tema de células que le ha per-
mitido sobrevivir hasta

hoy en dia.

En su mayoria, los agentes de
Delta Green forman parte de diferen-
tes agencias gubernamentales de los
EE.UU., por lo que, a pesar de seguir
enla clandestinidad, cuentan conuna
infraestructura y un acceso a infor-
macion secreta enormes, pudiendo
utilizar los recursos del FBI, la CIA, el
Ejército, etc. Pero ademds Delta Green
cuenta con una amplia red de colabo-
radores, por lo que sus recursos se
multiplican, aunque conello también
lo haga la posibilidad de ser descu-
biertos. Por eso la regla nimero uno
es: Negarlo todo.

“Viajamos ligeros de equipaje, in-
vestigamos a fondo y pegamos duro.
Somos Delta Green; podremos ser
proscritos, vaqueros y locos, pero he-
mos mantenido esta bola de mierda
verde sana y salva mds tiempo del
que mucha gente lleva en ella”.

—Tte. General Reginald Fairfield,
Ejército de los EE.UU. (ret.)

No estamos solos...

Diferentes organizaciones compi-
ten o rivalizan con Delta Green a la
hora de defender los intereses de los
EE.UU. frente a las amenazas para-
normales:

» Majestic-12: Es un grupo alta-
mente secreto y muy cualificado, for-
mado por agentes gubernamentales
y militares de todo tipo, creado
especificamente parainvestigar el Fe-
némeno OVNI. Han logrado contac-
tar con los alienigenas y han conse-
guido valiosos conocimientos, tanto
cientificos como tecnolégicos. Delta
Green los considera peligrosos, y
siempre que hay contacto entre am-
bas organizaciones saltan chispas.

» La Karotequia: Nacié durante la
Segunda Guerra Mundial para pro-
porcionarinformacion sobre
fenomenos misticos y
paranormales al Ejer-
cito de Hitler. Afios
después, y tras ha-
ber sido derrotada
enmasdeunaoca-
sion por Delta
Green, esta Orga-
nizacién subsiste
en Sudamérica,
creciendo poco a
poco, mientras se pre-
para para salir nuevamente
alaluz..

Otras Organizaciones menores,
como AlertaOVNI, el Destino, el Club
Apocalipsis o el Culto de la Trascen-
dencia, enriquecen atin més si cabe el
ambiente de este suplemento.

Lo que tenemeos...

Los autores de este libro son
Dennis Detwiller, Adam Scott Glancy
y John Tynes (creador de juegos de
rol como Unknown Armies —junto a
Greg Stolze—, Puppetland y Stargate
5G-1). El suplemento ha sido publi-
cado por la Factoria dividido en dos
partes:

e Delta Green: Nos explica a fon-
do (muy a fondo) todas las organi-
zaciones gubernamentales (datos
histdricos, gente importante, inten-
ciones reales, etc.) y la situacién de
los Mitos en los afios 90, proporcio-

© de las ilustraciones de Chaosium Inc.



nando ciertas ayudas para dar a las
partidas ese toque de realismo que
hard quelosjugadores vivanla cons-
piracién a flor de piel: glosario, cla-
sificaciones de seguridad, creacién
de células, manuscritos, documen-
tos clasificados, etc.

¢ Delta Green: Aventuras: In-
cluye dos partidas cortas realmente
espectaculares, Titeres y Juegos de
Sombras (de Adam Scott Glancy) y
Convergencia (de John Tynes), asi
€omo una pequefa campana creada
por ambos autores, La Nueva Era,
que introduce a los jugadores en el
seno de la conspiracién de una ma-
nera realmente aterradora. La se-
gunda parte de este libro contiene
un amplio indice de Agencias Fede-
rales de los EE.UU., cada una con
los datos necesarios para crear In-
vestigadores o PNJ. La variedad es
asombrosa, y podemos elegir desde
un Agente del FBI (Agente Espe-
cial, Especialista en Crimenes Psi-
cologicos, Experto Forense, etc.)
hasta cosas tan curiosas como un
Agente Especial del Servicio de In-
migracion y Naturalizacion, un Ase-
sor Agricola del Servicio de Agri-
cultura Extranjera o un Inspector
Postal del Servicio de Inspeccién
Postal de los EE.UU.

Y lo que puede
venir...

Al otro lado del charco cuentan
con diversos suplementos; crucemos
los dedos para que algtin dia lleguen
hasta nosotros:

e Countdown: Incluye informa-
cién sobre aliados y enemigos de
Delta Green en todo el mundo. Un
suplemento mayor que el propio
Delta Green, y que también incluye
tres escenarios.

e Project RAINBOW: Revela los
secretos dela capacidad de camuflaje
e invisibilidad de algunos vehiculos
del ejercito de los EE.UU. ;Crefais
quelos Mitos no tenfannada que ver?
Incluye un escenario.

e The Fate: Incluye informacién
detalladasobrela organizaciénEl Des-
tino, un misterioso sindicato criminal
ocultista con base en Nueva York.

e Mi-go Machinations: Profundi-
za en los planes de los Mi-Go en la
Tierra, en su relacién con los huma-
nos y en sus secretos mds siniestros.

Delta Green tiene una pdgina ofi-
cial donde se puede encontrar infor-

macién muy suculenta para ambien-
tar partidas (dibujos, escenarios, do-
cumentos, etc.); la pagina es: http:/ /
www.delta-green.com ‘

Aunquesilotuyonoeselidioma
de Shakespeare, existe una lista de
YahooGroups en castellano donde
podrés encontrar toda la informa-
cidn que necesites sobre este suple-
mento y los que saldran enun futuro
espero que proximo, asi como a unos
cuantos aficionados que podrén re-
solver cualquier duda que tengas.
Ladirecciénde la paginaes: http:/ /
groups.yahoo.com/ group/CelulaA

En resumen...

Si te gustan series de television
como “Expediente X”; si te van las
conspiraciones a gran escala; si los
Mitos de Cthulhu te llaman la aten-
cién, si disfrutas con los relatos de
H.P. Lovecraft, o si tan solo tienes
ganas de disfrutar de una buena lec-
tura, no lo dudes ni un momento:
Delta Green es el mejor suplemento
que se ha publicado para La Llamada
de Cthulhu. Es tu suplemento.La ver-
dad estd ahi fuera... 0 eso quiéren
que creamos.

por César Bernal

LA MEJOR TIENDA ESPECIALIZADA EN ROL, DE TODA LA RED.

- Libros de Rol
Mobédulos
Dados
Warhammer
Magic
Comics
Suplementos
Camisetas
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WWW.ELCONTRABANDISTA.COM

- Fotos

- Torneos

- Concursos

Clubs

Links

Moédulos caseros
Y Mucheo.........mas.

JRECUERDAY, lodo > gue necesilas en:

HTTP://WWW.ELCONTRABANDISTA.COM
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Farsa’s Wagon, los impresentables mds presentables del panorama rolero
espafiol, han sacado al mercado algo que representa una nueva referencia en
su largo y épico-decadente curriculum vitae. Estamos ante un producto que
contrasta simpaticamente con todo lo publicado anteriormente por esta mis-
ma editorial, y que, de manera inconcebible pero grata, encaja sin fisuras con
todo el Universo Fanhunter.

Si 0s considerdis freaks, sois roleros, o simplemente os va cualquier otra
manifestacién del fandom, este producto satisfard parte de vuestras necesidades.

Pero no olvidemos que Fanhunter es
més que un juego de rol: es todo un
Universo. Tiene linea de cémics, un
wargame, juegos de cartas, disco-
grafia... y ahora tiene un Trivial.

[ 4
Introduccion

Para hablar de este Freak Trivia es
mandatorio explicar algo sobre Fan-
hunter. El mundo del JdR tiene un an-
tes y un después de Fanhunter, el juego
de rol que rompe moldes con precios
econémicos, ediciones manejables y
portables, y contenidos rocambolescos
presentados con mucho morro. Posi-
blemente se trate del juego de rol mas
comprado, mds leido y mds jugado
(hasta que la competencia diga lo con-
trario) de la historia de la pro-
duccién rolera his-
pana.

Este trivial ha surgido, como todos
deberiais saber, de un futuro inminen-
te en el que un librero loco tomard el
poder en Europa. Elmundose volvera
inhéspito y el rol, los juegos de cartas,
las peliculas de tiros y cualquier otra
expresién del fandom serdn abolidos
y erradicados. Obviamente, los que

pretendan continuar estas practi-
cas heréticas serdn perseguidos.

1
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El Trivia

El Freak Trivia se entrega en
una bonita pero fragil caja de
cartén de colores chillones y
vistosos, aderezada con va-
rios dibujitos de los perso-
najes de Fanhunter. En su
interior nos encontramos
con el resto del material
que nos ofrece Farsa’s
(=% Wagon para pasar una
tarde entretenida: un
dado blanco y un dado
rojo, cinco peones de
colores y cinco fichas
3%‘;“ del mism? color para
*{m@m\ cada pedn, un car-
e toncillo de bingo

aﬁi‘%@g quebien cumplelas
AW funcionesdetable-
ro, pese amostrar

una acuciante a-
lergiaalosliqui-

dos que entren
en contacto con

él, y unnutrido conjunto de cartas (540
tarjetitas) con preguntas y respuestas.
jAh! Y el reglamento. Vaya, lo que en
un principio te ofrece cualquier Tri-
vial del mercado.

Pero los dados no estdn cargados,
el cartoncillo parece un tablero y tiene
el dibujo de un tablero, y las cartas
parecen, en verdad, cartas de pregun-
tas y respuestas.

;Continuaran siendo los chicos de
Farsa’s Wagon, a estas alturas, gente
seria y respetable? ;Dénde estd la
trampa? Pues por lo visto, o eso pare-
ce, con esta nueva propuesta tampo-
co viene incluida trampa, aunque si
haya carton.

Vayamos por pasos. Empieza el
juego el jugador mds feo, puesto que
desde la aparicién de los dados truca-
dos el sistema de obtener la tirada mas
alta o baja ya no es fiable.

Cada jugador empieza en una de
las casilla Estrella situada en el exte-
rior del tablero.

A partir de ahi, es cosa de la suerte
(o delos poderes Jedi) el llegar antes o
después a completar todas las casillas
estrella distribuidas en el exterior del
tablero. Una casilla Estrella es cada
una de las seis casillas blancas con
forma de estrella de sheriff (cinco alre-
dedordel tablero y una central). Cuan-
do un jugador cae en una de ellas y
contesta con acierto a la pregunta pro-
puesta en ella, puede colocar una de
sus cinco fichas en la casilla. Es la
solucién a los “quesitos” de otros
Trivials. De esta manera, antes de en-
cararse hacia la casilla Estrella del in-
terior del tablero un jugador debe te-
ner cada una de sus fichas colocadas
en cada una de las casillas Estrella
exteriores.

El objetivo final que se pretende en
una partida al Freak Trivia es conse-
guir que alguno de los incautos que
jueguen a €l consiga llegar a la casilla
Estrella ubicada en el centro del table-
ro, y conteste correctamente a una de
las preguntas sobre los cinco temas
posibles (cine, TV, comics, juegos y
literatura).

Los dados

Bien, en este Freak Trivia el juga-
dor podrd llegar a lanzar los dos da-

Wl 2o
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dos. El dado blanco indicara cudntas
casillas podrd recorrer ese turno, yel
dado rojo (apodado “Dado Cabrén”)
serd el que decidira si en esa pregunta
hay rebote o no. La situacién de rebo-
te consiste en que la respuesta debe
darla el jugador de la derecha del
poseedor del turno (cabrén, ;eh?). Si
este jugador no la sabe, la respuesta
pasard al siguiente jugador a su dere-
cha y asi sucesivamente, hasta
volver a llegar al jugador posee-
dor de ese turno.

Interesante este punto, porque
una vez que un jugador haya com-
pletadolas cinco casillas Estrellay se
dirija a la casilla central, dejard de
lanzar el dado blanco y una a una
deberd avanzar por todas las casillas
que le distancien de dicha casilla cen-
tral. Esosi, el “Dado Cabrén” siempre
estard ahi para amenizar la partida.

Variantes

Genéricas de fabrica, nos vienen
explicadasalgunas variantes en laapli-
cacion y utilizacion de este fantdstico
trivial.

Juego por equipos con tablero, ideal
para encuentros multitudinarios, ba-
sada en los concursos de la tele donde
hay un capitdn y varios especialistas

- en cada tema posible. Después tene-

mos la variante borrachil, donde ade-
mds de perder el tablero (veréis la
reaccion del material del mismo en
contacto con cualquier bebida vertida
sobre €l), podréis disfrutar de un
lingotazo entre respuesta y respuesta.

También existe otra variante, apta
para partidas rapidas.

Personalmente, me quedo con la
primera: la de equipos. De esta mane-
ra podremos evitar el ridiculo de pare-
cer poco freaks ante los ojos de nues-
tros compatfieros de juego. Ademds,
cuantos mds sedis mds reiréis.

iAqui no se levanta
nadie!

Es el horripilante grito que lanzard
mds de un jugador, al final de su pri-
mera partida, cuando se haya visto
sometido a las mds variopintas pre-
guntas, salidas todas ellas de los rin-
cones mds olvidados de sus insonda-
bles recuerdos de infancia, y vea cémo,
tarjeta a tarjeta, su auto-impuesta re-
putacién de freak se derrumba cual

nmm, W,
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castillo de
naipes en pleno tor-

nado caribeno. Evidentemente, este
grito serd el modo de pedir una segun-
da partida al Freak Trivia (o una terce-
ra, o cuarta, o...).

Porque ganar una partida a este
singular Trivia es una hazafa que no
estd al alcance de cualquiera. Los te-
mas tratados son tantos, tan amplios,
tan completamente innovadores...

Durante mucho tiempo hemos pe-
dido que la gente tenga en cuenta a la
comunidad freak, que se reconozca
que no todo el mundo tiene los mis-
mos gustos estereotipados, y queenel
tiempo libre no todo el mundo hace lo
mismo. Ahora tenemos entre manos
un producto apto para todos los que
siempre se han considerado freaks. Y
después de jugar a él, problemas ten-
dremos todos para seguir consideran-
donos como tales: yo era freak hasta
que jugué unas cuantas partidas.

Seriamente: este no es un producto
apto para nifios de 13 anos que ven
dibujitos en la caja y ya lo encuentran
atractivo, o para familias que tienen el
Trivial Pursuit y creen que esto es una
version “de cofia” paraampliarlo. Esto
es un producto especializado para to-
dos aquellos que tienen algun tick
fandomero: jugadores de rol, fans del
cine de serie B-Z, otakus, lectores de
ciencia ficcién dura o ligera, seguido-
res de toda serie casposa de los 70-00,

Fanhunter Freak Trivia es © 2000 de Farsa's
Waeon. Fanhunter es ® v © 2000 Fanhiinter < 1
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lectores de c6mics de la Marvel, DC, lo
que sea... Vosotros ya sabéis a qué y a
quiénes me refiero.

Sino cumplis ninguno de estos re-
quisitos minimos y lo comprdis, ale-
graréis la cuentabancaria delos edito-
res pero mostraréis un feo rictus facial
durante dias.

Si os identificdis con algo de lo
expuesto anteriormente y estdis inde-
cisos, sabed que este nuevo trabajo de
los Farsa’s Wagon no puede faltar en
vuestra coleccién.

‘Ultimas palabras

“¢6.000 ptas por eso?”, es también
lo que muchos os preguntaréis cuan-
do tengdis este producto en vuestras
manos y el tendero os mire con cara de
resignacion. Suspirad y pensad que
tenéis delante algo tinico dentro del
Universo Fanhunter. Pensad que seréis
laenvidia de toda la comunidad resis-
tente del Imperio del Papa Alejo. Pen-
sad que es una oportunidad dnica, y
que probablemente no se vuelva a pro-
ducir algo semejante en los préximos
afios. Pensad que sin ello, seguiréis
siendo los mismos de siempre, pero os
faltard algo: el Fanhunter Freak Trivia,
eljuegomasincrefblemente serio, pero
a la vez divertido, surgido de las en-
tranas de Farsa’s Wagon. Si, parece
caro, pero vale la pena.

Enric Lleal Serra
2:343/168.33@fidonet.org
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En definitiva, un mds que correcto
* producto, con un acabado que no me
termina de convencer (aunque deta-
lles como la hoja de personaje en el
cémic para no abrir el manual son
geniales), pero que trae unas grandes
esperanzas para el futuro. Ojald ten-
ga ahora el reconocimiento que no se
le pudo dar en su dia.

Ilegar en cualquie-

), y con ellos se calcu-
ades; las tiradas se /
100, tratando de sa- por Marce Andrade
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Anno Domini: Adventus Averni ad Terram es el primer juego de la nueva

editorial espafola Ucronia. Confieso

que cuando vi los playtesting que

hacfan en jornadas del dmbito madrilefio, no tenia demasiadas esperanzas
acerca del futuro de este juego. Ahora he de tragarme mis palabras, pero
confieso que lo hago con toda la satisfaccién del mundo.

La historia

Paraempezar, el juegonos pone en
unsupuestoreligiosoy filoséfico: ;Qué
ocurriria si en el afio 1000 de
verdad hubiesellegado
el Apocalipsis, y los
demoniosinvadie-
sen la Tierra?
Bien, esa es la
tesitura que
nos plantea /)
Ucronia en
estejuego. /

J
‘(

Yahan pasado255anos desdeaquel
infortunado fin de milenio y las cosas
estan bastante mal para los creyentes:
el Demonio en todas sus formas ha
invadido Europa, gran parte del Nor-
te de Africa y parte de Oriente Medio.
Todos los sistemas de gobierno huma-
nos han pasado a un segundo plano, y
ahora poderosos Sefiores Demonio
controlan las ciudades importantes;
solo en los montes, las llanuras y los
bosques encuentraelser humanopuro,
paz y algo de tranquilidad.

Bien, una vez que nos han pre-
sentado el panorama, nos ofrecen
jugar bien con gente corriente,
con partidarios de las diferentes
religiones presentadas (cristia-
na, musulmana, judia), con Ele-
gidos (la dltima esperanza dela
humanidad, los actuales paladi-
nes de Dios en la Tierra) o con
demonios o brujos (si, también
te ofrecen la posibilidad de inter-
pretar a los malos).

Si, pero... ¢qué tal
esta el libro?

Lo primero que nos llama la
atenci6n del libro es lo bonito de su
presentacién exterior: una fastuosa
portada y contraportada, las cuales
representan un cuadro de Brueguel el
Viejo (“El Triunfo de la Muerte”, toda
una obra surrealista y muy tétrica, por
cierto), el cual representa todo aquello
que el juego intenta transmitir: deses-
peranza, futilidad ante lo inevitable,
una eterna lucha contra el mal.

Elreglamento ensiesun manifies-
to en blanco y negro de 360 paginas,
con un notable trabajo de ilustracion
para tratarse de un juego nacional

(aunque no les gustard a todos aque- .

llos que no simpaticen con el arte
medieval); este juego, como todos,
goza de ventajas y padece defectos:
entre las ventajas se encuentra el he-
cho de que han incluido suficiente
ambientacion, criaturas e historias re-
lacionadas como parano hacerte falta
nada mds durante bastantes meses;
como principal desventaja se encuen-
tra el hecho de que estd escrito de
manera algo farragosa en cuantoa las
explicaciones de reglas y situaciones
(es dificil captar el sistema de tiradas
en si hasta que no te lo has leido un
par de veces).

Dejando de lado todo esto, el libro
se divide en once capitulos, tres mo-
dulos y un apéndice cronol6gico, ha-
ciéndolo de verdad un libro muy com-
pleto. Los capitulos se ven adornados
con narraciones y leyendas contadas
por Derra, un brujo alquimista que
aspira a que le hagan demonio en un
futuro.

Exordio

El primer capitulo (10 pdginas) es
el obligado resumen de lo que es un
juego de rol, incluyendo un pequenio
ejemplo de una partida y un gran de-
talle (afortunadamente cada vez mds
usual en los juegos): una bibliografiay
una filmografia recomendadas para
tomar una idea general de este juego.
Genial la seleccién de peliculas, pot
cierto.

Geénesis

En el segundo capitulo (10 pagi-
nas) se nos cuenta como crear un per-
sonaje; eso si, aqui solo te viene la
mecanica de la creacién; las reglas
acerca de habilidades, trasfondos y
demas vendrén explicadas en futuros
capitulos. .

El sistema de creacién es el tradi-
cional por reparto de una cantidad de
puntos, la cual varia dependiendo de
si eres una persona normal, un justo/
cabalista, un Elegido o un Demonio.
Los personajes disponen de caracte-
risticas (con subcaracteristicas relacio-
nadas), habilidades, trasfondos y do-
nes (poderes magicos, rituales cabalis-
ticos, dones de fe, etc.). Por cierto, cabe
destacar que te cuestan lo mismo las
caracteristicas que las habilidades, lo
cual si no recuerdo mal sienta un pre-
cedente en los juegos de rol publica-

_dos en Espafa.




Este pequeno capitulo (8 paginas)
es el que nos resume el sistema de
juego, ademads de aclararnos algunos
detalles como las equivalencias de
pesos y medidas. Bueno, el sistema es
mas o0 menos sencillo (aunque la expli-
caciénno telo dejatan facil): a grandes
rasgos, en los chequeos tiras tantos
dados de diez caras como la habilidad
relacionada con la accién que hagas, y
has de sacar lo que tengas en la carac-
teristica relacionada con esa habilidad
o0 menos; aparte, tiras un dado, llama-
do “Dado del Juicio”, también de 10
caras, que te concede un mayor grado
de éxito si superas la tirada también
con él, y te perjudica seriamente si
fallas. Hay que destacar que el “0” o
“10” del dado de diez caras no signifi-
can diez, sino cero, por lo cual te sirve
para pasar las dificultades.

Aparte de todo esto, también se
nos explican los tipicos casos conflicti-
vos en cuanto a tiradas de dados (che-
queos sin habilidad, tiradas enfrenta-
das, etc.).

s 7 I

Aqui (20 paginas) te vienen expli-
cadas todas las caracteristicas, habili-
dades y trasfondos del juego. Cabe
destacar que el equipo del que tu per-
sanaje dispone depende directamente
de cuéntos puntos inviertas en el tras-
fondo de Riquezas, convirtiendo aeste
trasfondo en casi imprescindible.

Prodigios

Como podemos imaginar, en este
capitulo (35 paginas) se nos describen
todoslos dones delos que los persona-
jes pueden llegar a disponer. Hay que
dedicar una especial atencion (a mi
parecer) a los rituales cabalisticos, los
cuales son bastante extrafios compa-
rados con los habituales en otros jue-
gos. La verdad es que ésta me parece
una de las mejores secciones del libro,
muy completa.

Conflicto

Los entresijos del combate y demas
situaciones dramaticas vienen refleja-
das en este capitulo (27 paginas). A
destacar el sistema de combate, fluido
(aun a pesar del sistema de “momen-
tos de accién” utilizado) y sencillo.
Las situaciones dramdticas (formas de

dafio, estados
mentales, etc.)
sonresueltas de
forma igual-
mente sencilla,
permitiéndote
concentrarte en la
ambientacién, el punto
fuerte de este juego.

Legion

El capitulo mds atrayente del juego
(34 pdginas) es un bestiario en el cual
se pueden observar todo tipo de de-
monios y demds criaturas del Averno.
Cabe destacar que incluyen las carac-
teristicas del mismo Diablo, en la for-

ma de sus cuatro avatares (Satands,
Belcebd, Lucifer y Leviatdn).

Averno

Aqui empieza la inagotable sec-
cién de trasfondo de este juego (28
péginas); en ella nos cuentan c6mo
esta el Mundo Conocido 255 afios des-
pués de la invasién demoniaca... y la
verdad es que no es un lugar muy
acogedor, la verdad.

El segundo capitulo de trasfondo
(36 paginas); en éste se habla en pro-
fundidad de las religiones existentes
(incluidas las paganas y el culto al
demonio). Es un capitulo bastante de-
tallado, en especial la parte cristiana,
légicamente.

Comunién

En el tercer capitulo de ambienta-
cién (32 pdginas) se cuenta la vida de
la gente que esta fuera del control de
los demonios, el pueblo “libre”. Esa
gente no tiene mds opcién que viviren
pequefias comunidades apartadas, sin
disponer de ninguna comodidad ur-
bana. Cabe destacar que, aunque las
comunidades se dividan por religio-
nes, cuando la cuestién es luchar con-
tra el Maligno, todos hacen de tripas
corazon e intentan unirse.

Regencia

La labor del Director de Juego estd
abordada en esta seccién (17 paginas);
consejos muy titiles para los Directo-
res novicios, pero que a los veteranos
poco les aclaran.

Los médulos

Las aventuras escritas, “In Media
Res”, “Sombras de Esperanza” y “El
Demonionacido en Amor” son bastante
curiosas; destacamos que cada una estd
hecha para jugar con cristianos, musul-
manes y judios, respectivamente.

Personalmente...

La impresion que me da el juego es
que es muy completo (adivino que ya
tienen un montén de material adicional
esperando su publicacién), y con una
ambientacion bastante realista. Pero no
vamos a mentir: el juego recuerda bas-
tante al cldsico espafiol Aquelarre (aun-
que eso no es malo, pero las compara-
ciones siempre son odiosas), y el hecho
de que los tres médulos transcurran en
tierra hispana no ayuda a verlo de otra
forma. Pero yo creo que merece la pena,
y que es una buena apuesta de una
editorial que acabade empezar (mucha
suerte de mi parte, chicos) y a la cual se
le puede augurar un buen porvenir. O
sea, que ya sabéis: luchad contra Elo
unios, pero sed parte de la historia.

porMarceAndrade
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Como habréis podido constatar todos los aficionados a este buen juego de
rol, la produccién de suplementos de Warhammer Fantasia en nuestro pais ha
_estado centrada en las dos campafias que hay en marcha actualmente: EI
Enemigo Interior y Las Piedras del Destino. En el nidmero 16 de la revista
hicimos un repaso a lo acontecido en la primera de las mencionadas campa-
fias, y ahora vamos a hacer lo mismo con la segunda.

das por los enanos para proteger su
tesoro, venciendo por dltimo a Xhardja,
_ el guardian eleme

el fin de en-
,y resolverel

sto, deben ayudar a los monjes a
lefenderse de una mvaswn por parte

mentéles (tierra, fuego, aire
posee asombrosos poderes

Una vez hecho ; aaw o
_elementodeinvestigacionenlaaven-

“tacular

tos, y nadie conoce las posibles conse-
cuencias de su reunion...

El futuro...

Hasta aquilo publicado en nuestro
pais. Con tan jugosos antecedentes, se
espera una culminacion explosiva para
la trama... aunque tendremos que
aguardar a que Hogshead publique la
conclusién de la campana en el volu-
men titulado “Heart of Chaos” (EI
Corazon del Caos), escrito por Robin D.
Laws, co-autor de los afamados Feng
Shui'y Owver the Edge, entre otros.

Ademas, con “Heart of Chaos” se
pretenden atar todos los cabos sueltos
de los cuatro volumenes previos, y
proporcionar un toque de cohesién y
unidad a toda la campana. ~

Uno de los defectos que se han
achacado a esta campana
pre por comparacién con I
mental “El Enemigo i
se trataba de una serie
sin mucha chicha, que solia degene-
rar con demasiada facilidad en el cla-
sico hack n’ slash. Si bie La Rocade
la Muerte ya se introducia un fuerte

”

tura, los autores de “Heart of Cha
‘prometen. acallar dlchas criticasy
minar la campan 1
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vadora. Plautius posee un gran niimero de sigils, por lo que su
en el Tribunal de Transilvania es considerable. Su actitud en lo
a los problemas de la casa en este tribunal es muy agresxva

s sabe que no lo tiene fdcil,
es, aparentemente, la
su maestro. Busca el
diante su gran capacidad
1, retorica y politica, de
las demds casas, estén
 en la politica. De este
bntar con sigils en nu-

esos votos para las causas que defi
de Ia Casa Tremere

esta situa-
as condiciones
rchimago... ex-
ha de vencer en
_maestro. Nadie en
esto sea posible, y es
as causas por las que Terentius
0za del status que €l cree merecer.
tiva, es un buen peén, quiza
alfil, pero no mds. No mien-
sté Plautius por encima.

 De sus multiples contactos con
miembros de otras casas, Terentius
conocioaun Criamon, D“sabnul. Mago
extravagante, respetado por su poder
y conocimientos, carece deinterés para
los Tremere por su nula vocacién poli-
ticay, sobre todo, por ser inmanejable
eimpredecible. Segtinsupo Terentius,
D’sabnul habia inventado una forma
de conducir al Creptisculo Final a un
adversario en una suerte de Certamen
Criamon, basado en la narracién por
ambos contendientes de un viaje sim-
bolico por los recovecos mentales y

_acada uno.

ciones. Siendoun

1a de intransigente y amb1c1oso, y es odiado tanto dentro como
nal por los magos de otras casas. .

espirituales mds complejos. Sélo una

mente muy preparaday versadaen el

Secreto de los Enigmas puede supe-
rar tal prueba sm sufrlr elCreptisculo

pecados y tra

Terentius est:

dos, D’sabnul ha podido dejar este
tratado en cualquier biblioteca, como
ha podido comprobar Terentius. Asi
pues, este ambicioso mago lleva afios
visitando las bibliotecas de todas las
alianzas que hayan alojado alguna
vez a D’sabnul. Y esto no es tarea
fécil, pues no todas las Alianzas ar-
den en deseos de recibir al poderoso
alumno de Plautius.

Paralograr sus objetivos, Terentius
hace gala de una encantadora perso-
nalidad, cordial y abierta, siempre dis-
puesto a hacerse amigos alld por don-
de vaya. Los mds avezados detectardn
poco mas que hipocresia en su com-
portamiento, pero no podrédn probar
su corazonada, pues Terentius no co-
mete fallos en el trato social. Por tanto,
goza de excelentes relaciones con ma-
gos de todas las casas, y no es raro
verlo mediar en disputas entre Alian-
zas 0 magos, de forma aparentemente
desinteresada. Utiliza sujerarquia para
favorecer a otros magos frente a los
Tremere de menor rango que €}, si esto
le conviene. Por supuesto, evitara ha-

cerlo en publico, para no manchar su
imagen.

Actualmente lidera una patética
Alianza de primavera, ala que utiliza
como excusa para dedicarse a su en-
conada biisqueda. También aprove-
chalaingenuidad de los magos quela
integran para utilizar sus sigils de
forma indiscriminada, pero ésta es
otra historia... *

Terentius de Tremere

Edad: 118 (Edad aparente 38); Atri-
butos: Int +3, Per +3, Pre +4, Com +1,
Fue -1, Vit +1, Des 0, Rap 0; Tamafio:
0;Rasgos de personalidad: Ambicio-
so +3, Hipécrita +5;Reputacién: Am-
bicioso 2, por parte de su parens; Ra-
zonable 4, tribunal de Transilvani

Dafio +3; Aguante: +1
Virtudes y Defectos. M

Disputatio 5 (JUICIOS
(magos de la Orden),
den de Hermes), Leyes Hi
(Tribunales), Liderazgo 5 (lider
larazon), Escribir Latin 5, Habl.,
be 4, Hablar Griego 5, Hablar Itali
5, Hablar Latin 6, Parma Magic
(Mentem) 9, Pelea (esquivar) 3, Pene
tracién (Perdo) 4, Precisién 4 (Cor:
pus), Teoria Mdgica (Pociones) 10;
Artes:Cr 12, In 22, Mu 10, Pe 30, Re 26,
An7,Aq8, Au14,Co27, He9, Ig 12,
Im 10, Me 28, Te 10, Vi 22; Hechizos:
Terentius se ha especializado en con-
juros de InMe, PeCo, PeMe, PeVi,
ReMe. Tiene todos los hechizos per-
tenecientes a estas dreas dominados.
Ademads domina varios hechizos de
Crlg y CrAu, como defensa para sus
viajes. Su favorito es un hechizo crea-
do por él mismo, de nivel 50, una
desagradable variante del Beso Mor-
tal (PeCo) en la que no hay necesidad
detocar ala victima; lallama, preten-
ciosamente, Agonia del Juicio Final.

por Tilman Sanchez
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Lanueva edicién de Vump‘t;'a.'Ld Mascamda ha traido consxg' ‘
de numerosos suplementos y el ”lavado de cara” de otros muche

sensacion de que has vuelto a comprar el mismo libro.

Vista generul expertos sentirdn la tentacién de pres-

cindir de ellos, y no se les puede cul-
El contenido es muy variado, y  pardeltodo. No obstante, nunca viene
aunque no se ha librado del todo del  mal un repaso, y desde luego contie-
lastre de las habituales explicaciones nen material muy ttil e interesante
sobre recursos narrativos, ambien- paralos recién llegados al juego. Ade-
tacién de las partidas, miusica mds  mds, los autores no se han limitado a
apropiada y jugadores problemdti- servirunrefrito delos consabi
cos, tiene el detalle de mantener esas  sejos de siempre y definiciones de lo a un vampiro
secciones en un segundo plano, en  que es gético-punk, sino que i
beneficio delos textosdetalladosacer- novedosas sugerencias sobr
ca de asuntos que interesan a todos para las crénicas, diferencias entre

vo o para disolver
 Sangre (si, se puede
ned en cuenta que, en

los Narradores, ya sean novatos 0 partidas cortas y crénicas de las cosas hechas “por arte

experimentados. duran anos... En resumen, : t o  son nada faciles). A par-
' - . material que deberf; ' los crossovers serdn mu-
Afila los colmillos Narradores novatos

: : illos y no daréan lugar a
una ojeada por parte ance nas discusiones en torno

Para empezar, tenemos un breve :
: cubierta de manuales.

pero jugoso capitulo de preguntas ha-
bituales sobre los vampiros enel jue-
go. Aunque no es muy exhaus-
tivo, puede sacar de apuros a
mas de un Narrador que se
haya quedado sinrespues-
tas. El segundo capitulo Los autores del
esun completoestudio so- : : ientes de ello, y
brelos personajes del jue- : } : F vy 8 _ en el material so-
go, con detalles sobre los n este libro, de
distintos clanes y lineas de da Narrador deci-
sangre, aliados, antagonis- ate si la Tal ‘mahe Ra
tas, antiguos... de todo. Ade- io en sus partidas.
mads, tenemos la descripcién
actualizada de tres lineas de
sangre bastante populares:
los Baali, los Nagaraja y los
Verdaderos Brujah, con sus
Disciplinas especiales.

armina con uno de esos
amalo u 6dialo”: la
o de los elementos
ntre los Narrado-
ue mas pueden

/i

umen, este nuevo Ma-
Narrador es un libro
1 para los recién llega-
Mundo de Tinieblas, y
ambién (aunque en menor
- medida) para los Narradores
wveteranos. Nadie se arrepenti-
r4 de echarle un buen vistazo.

Los dos siguientes capitu-
los, dedicados a los recursos
del Narrador y a sus relacio-
nes conlosjugadores, son qui-
zd los mds sosos, a pesar de su

importancia. Los Narradores por David Alabort

© de las ilustraciones de
White Wolf




Aqui 0s presentamos unos cambios a las reglas sobre armas de fuego en
el juego Warhammer Fantasia. Si siempre tuviste alma de mosquetero y
crees que el arcabuz deberia ser mucho mds potente, ésta es tu oportunidad
para demostrarle a un espadachin por qué el florete pasé de moda.

L]

Pim
Las armas de fuego son una re-
ciente incorporacion a los arsenales
del Viejo Mundo. Estas armas fue-
ron traidas y ensefiadas a los huma-
nos por los enanos. Las armas de
fuego no estdn todavia muy desa-
rrolladas y tienden a fallar mucho,
pero su destructora y devastadora
potencia de disparo las hace muy
utiles. Existen diferentes variantes
de armas de fuego, y casi todas son
obras unicas y de gran trabajo
artesanal (excepto los
arcabuces y las
pisto-

las que se desarrollan en unas arcai-
cas cadenas de produccién en las
forjas de la Escuela Imperial de Arti-
lleria de Nunl).

Aun asi, no habrd més que unos
cientos de arcabuces en el Imperio, y
el noventa por ciento estd en manos
del ejército; el resto se lo reparten los
demds agentes de la ley y los pocos
que se las pueden permitir.

Este articulo estd pen-

sado para poten-

ciar estas armas.
En el reglamento

as de fuego
durante el

de Warhammer

con sendos arcabuces. Cuando lo lei
pensé que mis PJ cargarian a los co-
cheros, pues un arcabuz apenas les
haria dafio (ya que no representa el
verdadero dano que deberia causar).
Asi que me propuse modificarla.

Para representar el mayor dafio
causado por este tipo de armas, en
la lista de correo Warhammer-Rol
(http:/ /www.egroups.com/
group/warhammer-rol) hemos lle-
gado a la siguiente adaptacién de la
regla tras varias conversaciones: Un
armade fuego posee una fuerza dos
veces mayor que la listada en el
manual de Warhammer Fantasia, en
el Apdcrifo o en cualquier otro su-
plemento.

Asiuna pistola que causa impac-
tos de Fuerza 3 pasa a causar impac-
tos de Fuerza 5. Esto refleja la ma-
yor potencia y dafio que puede lle-
gar a causar un arma de fuego.

Otra modificacién a las reglas de
armas de fuego es aquella que, por

lura del obje-
Asf,unPJo
n armade




Esta trilogia de novelas ambientadas en el Mundo de Tinieblas toma su
nombre prestado de uno de los relatos de terror mas cortos y mds terrorificos
de la literatura, valga la redundancia: La Mdscara de la Muerte Roja, de E. A.
Poe. Lastima que no comparta también la sensaci6n de horror primario que

agobiante.

Los tres libros de los que se compo—
ne sonGuerrade Sangre, Aliados Impios,
v Los Liberados. En la mds pura tradi-
cién clésica }os‘titulos condensan de

Guerra de Sangre com)enza con un
proélogo enigmatico en el cudl se nos
presenta a través de dos personajes la

} historia a grandes rasgos de los Vam-
piros, curiosa por estar filtrada por las
creencias de un clérigo cristiano perte-
neciente a la Sociedad de Leopoldo.

Tras este prologo
encontramos una
historia que todos

habréis interpreta-
do alguna vez en
vuestras parndas
la guerra Sabbat-
Camarilla, esta
vez durante el
. afio 1994 y am-
bientada princi-
palmente en
Washington
D.C.Esta Gue-
rra de Sangre
no es mas que
la punta del
iceberg de la
gran guerradesangre,
la Yihad, representada por una miste-
riosa figura que se presenta sélo como
laMuerte Roja y que posee el poder de
autoinmolarse con el fin de destrulr a
otros vampiros.

El detective Dire McCann presen-
cia la aniquilacion de varios vampiros
por parte de la criatura, a quién no
puede detener a pesar de esconder sus

© de las ilustraciones de White Wolf

evoca el relato, pero la atmésfera si que llega en algunas escenas a ser

propios ases en la manga. En escena
entran Madeleine Giovanni, asesina
del infame clan destinada a proteger
al detective en su misién; Rachel y
Reuben, hermanos que parecen po-
seer algo mads que un conocimiento
casual de la cultura vampirica; Alicia
Varney, que como descubrimos mds
adelante sirve a una matusalén Brujah
(y realmente Brujah y matusalén... chis-
te para eruditos en culturilla de Vam-
piro); una Assamita guardaespaldasy
sucontrapartidaalserviciodela Muer-
te Roja; un matusalén (y van...)
NosferatullamadoPhantomas...y para
rematar, se meterdn también por me-
diola Cardenal Melinda Galbraith y el
mismisimo Etrius.

Malas compaitias

Tras salvarse de forma espectacu-
lar de morir a manos de la Muerte
Roja, descubrimos en Aliados Impios
que {McCann y Alicia ya se conocfan
desde hace siglos! Ya que la Muerte
Roja pretende destruirlos a ambes ya
sus Sefiores Matusa-
lenes (Anis y La-
meth... o Lazarus...
je, je), forjan una
blasfema wunion
para defenderse
frente al vampiro
apodado la Muer-
te Roja, que posee
(también)la habi-
lidad de ocultar
su clan e identi-
dad.

Aparece en
escena una cua-
drilla de diabo-
listas que quie-

ren como almuerzo a Phantomas (el
tinico capaz de averiguar quién es la
Muerte Roja gracias a su archivo ex-
haustivo con todos los vampiros del
mundo), y un mago la mar de gracio-
so, Elisha, discipulo del poderoso
Maestro de Magos Moisés Mai-

moénides. El libro acab

Elisha se las arregle
al Nicktuku, la par

por encima
ellos, porque
ron diabolizad
(leccion que mas
habria valid

5 Robert Wweinbers
PorellolaMuerte :
Rojahadeser de cier-

to clan que no men-

tar la h}stena, y ese poder ¢ que mu%tra, -
viene de fuentes ultraterrenas que co
quistaran el mundo al mds puro estilo .
Lovecraftsisele de]a seguirconsuplan.
S6lo os aventuro que el dichoso vampi-

ro aparece en e antzgue Ltbro del Clan -
Tremere, en la seccién de personajes, y .
que no avenguanam nancaquiénes. |

Madeleine, enamorada de Ehsha, :
intenta mientras tanto vengarlamuer-
te de su padre a manos de un mafioso
Brujah, yia Assamita, ayu-
‘dada por McCann, Alicia
| Varney y Elisha, intenta i

detener en Viena a la .

Muerte Roja antes de que
cometa unactohorrible que
podria alterar el equilibrio
delaYihad. Tras un apoted-
sico final, descubrimos que
_ las cosas no han cambiado
anto después detodo, y que
se a lo que los matusalenes
creen, no son los amos de la
Yihad. Que se lo digan a
Reuben y Rachel...

 por Angel Martinez




“Una nueva estrella ha aparecido en el firmamento de la literatura
fantastica... Rebosante de magia y escalofriantes intrigas” —Dave Duncan

Cuando el joven Alec de Kerry es encarcelado

por un crimen que no cometio, esti convencido
de que su vida toca a su fin. Pero no ha contado
con su compaiiero de celda. Espia, picaro, ladrén
y noble, Seregil de Rhiminee es muchas cosas...
y ninguna de ellas pronosticable.

Cuando ofrece a Alec tomarlo como
aprendiz, puede que las cosas nunca
vuelvan a ser iguales para ambos...

Antes de darse cuenta, Alec esta viajando por
caminos que nunca supo que existieran, en
direccion a una guerra que nunca sospecho
que se estuviera preparando. Pronto, Seregil
y él se ven arrastrados a una siniestra trama
que discurre por profundidades que ni
siquiera

alcanzan a imaginar, y que podria costarles
mucho mas que la vida si fracasan.

Pero la fortuna es tan impredecible como
el nuevo mentor de Alec...

“Personajes memorables y trama cautivadora” —Robin Hobb

“Una lectura espléndida, repleta de magia, misterio, aventura y tenso suspense”. — Dennis L. McKiernan

| I
| |

|
BB N

“Nos abre un nuevo universo de fantasia, maduro para la exploracién —lleno de magia,
intrigas y personajes fascinantes... El tipo de libro que te gusta encontrar cuando buscas
una lectura extensa y satisfactoria”, —Michael A. Stackpole

SOl S La trilogia de El Mensajero de la oscuridad se esta
N

publicando en estos momentos en siete paises. LA FACTORIA

Solaris Fantasia © La Factoria de Ideas La Factoria de ldeas. Pico Mulhacén, 24 Pol. Ind. El Alquitén. 28500 Arganda del Rey, Madrid. TH 91 870 45 85. Visitanos en
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s parecerd falso e incluso r1d1culo en vuestras manos estd esa
decisién. Por si acaso, aconsejaria que lo leyeras... pero...

(crees en Dios?

(>)Ca itdn Caos, transmitido 7-noviembre-2060

:Relaio

Todo empezo CGmo untrabajo cual-
quiera y termino en un auténtico In-
fierno. Esa maldlta frase siempre se
cumple... aunque con una salvedad:
cuando me refiero al Infierno lo hago
en maydsculas, al maldito Infierno
cristiano... pero serd mejor que em-

(>) Lo escribe un ciberpiloto elfo, lo
conocem’s como Monty. Creo que ahora

balbucia pasajes del Apocalipsis... es-
tupideces acerca de demonios andan-
do entre nosotros que buscaban al-
mas, legiones de humanos a sus 6rde-
nesy parafernaliasectaria de eseestilo.

Nos conté que desperté entre do-
cenas de okupas en una gran nave
industrial, incienso por todas partes,
grupos de magos hablando en extra-
fios idiomas. No sabia como o qué

hacia alli, pero esa gran nave estabaa
rebosar de gente: mendigos en su

mayoria, con los ojos en blanco y ba
beando sin cesar. Habia un grupo ds
personas fuertemente armadas, pero
no parecian prestar mucha atencién a
los cautivos, y por ello consiguid esca-
par. Parecia una de esas peliculas de
Serie B del siglo pasado...

(>) jJa ja jal He escuchado me}ores
historias que esa de boca de los okupas.
Pero la que mds tme gusta es la del mons-
truo alado que les atormenta todas las
noches si 1o le entregan algo de bebldﬁ 0
cigarrillos a cambzo ~

(>) Doc

‘ Des;)ﬁés cie

. nada

nian miedo, mucho miedo. Decian que

estaban mds seguros durmiendo al

lado del dirigente de cualquier
policlub que siendo secuestrados por
esos “ladrones de cuerpos”.

Al oir estodltimo pensé quetalvez
las desapariciones eran debidas a al-
guna red clandestina de trdfico de
érganos, e hice algunas indagaciones,
preguntando a varios médicos calle-
jeros que me debian algtn favor. Me
equivoqué completamente: los médi-
cos calle]eros me aseguraron que esa

~ red no podia ser real, dado que la
~ mayoriadelosindigentes tiene tantos

virus encima (y algunos desconoci-
dos) que ni toda la nanotecnologia del
mercado podria acabar con ellos. Que

desaparecieranalgunos porestascau-

sas era probable, pero no una explica-
cion factible para lo que estaba suce-
diendo en esos momentos.

- No descarté la teoria de una razia
de los policlub, asi que mis pesquisas
se orientaron en dicha direccién. En

 este trabajo hemos de tratar con todo
tipode gente, pero pocos me desagra- ’
dan tanto comoestapandilladenazis.
conocia a un par de cabezas
cuadradas Quedéconellos, lespagué

una cerveza (no vedis qué gracia me
hizo tener que invitarles) y aborda-
mos el tema directamente (no quiero

- estar mucho tiempo al lado de esta

chusma). Les pregunté acerca de las

,desapano:lones en masa, de los men-‘ -

digos y de los rumores en la calle.

Ellos, entre carcajada y carcajada, de-
cian que ojald pudieran ser ellos los -
responsables de toda esa si-
,tuacu)n, pero que muy a

pesar suyo no sablan




Hummm... tantos afios en este ne-
gocio hacen que el olfato se vuelva

~ sensible: les veia demasiado forza-
dos, tenian algo de prisa, ocultaban

algo, seguro. Esta era la tnica pista

que tenia, lo tinico coherente alo que
me podia agarrar... jCoherente!
Eheheheh. Si hubiera sabido lo que
al de mibusqueda...

Continué preguntando a okupa

unque meterse
de visita al hos
egun lo que me
e 500 okupas
0s dias (siem-

. pre segtin lo

~ nen mucho mi

- 5ti1étl~') y el tnico q

~ picaba todo el cuerpo. Sin pensarlo
- mucho més fui a casa a pegarme una
~ ducha... y las cosas empezaron a tor-
cerse

(>) ¢(Dects que quién ha escrito esto ha  Me empezaba a sobrepasar, asi que

sido internado en um psiquidtrico? De pensé que era buena idea visitar a

momento 1o hay nada raro... un aburrido  Jack, un mago con el que habitual-

trabajo de rata de biblioteca. " mente trabajo, a ver si él podia arrojar
() Julla algo de luz al asunto.

Derroteros

El caso es que ya era de noche,
llevaba todo el dia entre okupas y me

(>) ;Una secta que quiere forzar el
Apocalipsis? ;un asesino en serie que
sigue un perfil basado en el Apocalipsis?
¢0 un cuento para antes de ir a dormir?
Pamplinas... seguro que este tio es un
adicto a los chips BTL y se ha pasado de I
raya con el de “Los demonios que secues-

traban okupas”.
Al entrar en casa un escalofrio re-

COrri0 mi cuerpo, e instintivamente
desenfundé mi Ares y registré mi casa.
No habia nada anormal... salvo una
Biblia encima de mi cama; dos
versiculos (capitulo 6, versiculos 10-
11) del Apocalipsis estaban subraya-
dos en rojo: “;Hasta cudndo, Dueiio
santoyveraz, vas aestar sin hacer justicia
y sin tomar venganza por nuestra sangre
de los habitantes dela tierra?. Entonces se
ledio a cada uno un vestido blancoy se les
dijo que esperasen todavia un poco, hasta

que se completara el niimero de sus
consiervos y hermanos que iban a

ser muertos como ellos”.

(>) NuyenBoy

(>) Nuyen, ;sabe tu madre que has
cogido el terminal del armario? He estado
husmeando en tu log... y no creo que a tu
mami le guste saber lo que haces cuando

 ella va de compras...

(>) Utopic

(>) O que sea un auténtico demonio, y
que para ser devuelto a este plano han de
cumplirse de forma blasfema partes del
Apocalipsis.

(>) Pater, Nunc magis atque magister

Averiguaciones

Mientras me dirigi. sadeJack
pensé en preguntar en alguna iglesia
sobre este asunto, ya que las “cocinas
econémicas” a las que suelen acudir
los okupas puede que tengan algo que
ver con la Iglesia (sin contar a la Her-
aparece mandad Universal, claro estd...). Pero
_estoenmi  antes, era mejor oir qué me podia
cama. contar Jack.

; No sabia mucho acerca de cémo
~ estdn unidas la magia y la reli-
' gioén, pero accedié a echar un
vistazo astralmente a la bi-
) blia. Me dijo que habia “algo”
~ muy extrafio, una especie de
- marca residual astral. Jack no
mo describirlo, se referia
lgo relajante”; ”segdf‘ '
que mds se acercaba a

Cada vez entendia me-
nosdelo que sucedia:

en cuanto parecia
que estaba re-
lacionado con

los policlub

 Me dijo que seria una buena idea
llevarla a donde ~




0 mientras yo espera-
“cuidando” su cuerpo.

as horas las que tardé

ar”, horas en las que cada
s algtin indigente se acer-
1e para decirme que ha-

de esa marca:

enRedmon, e

ido amigos suyos, para
yuda, para pedir un
ticias vuelan en esta
ando por fin regress,
ocalizado el origen
ave abandonada

una barrera prote-

k arfﬁédos hasta los
e combate perfec-

milagro podia salvarnos. A pesar de
que mis sondas atacaban con todo lo
que tenian, y de que Jack conseguia
mantenerlas a raya con sus conjuros,
poco mds podiamos hacer; pero las
cosas se complicaron atin mds cuan-
do, detrds de dos enormes ejempla-
res, aparecié una preciosa chica... la
chamdn insecto “propietaria” de es-
tos bichitos. Habiamos pedido un
milagro, y asi fue (seguid leyendo).
Nos grit6 que no lograriamos secues-
trarla tan facilmente, que habiamos
raptado a su “reina”

penas logramos explicar lo que nos
habia sucedido, las investigaciones,
la biblia, el rastro astral que nos lle-
v6 hasta ella, etc., perolos danimos se
calmaron lo suficiente para poder
hablar. Ella nos conté que hacia unos

dias “algo” burld las defensas de su
refugio, y fue directamente a porla |
reinamantis. Todo fue muy répidoy
no pudo hacer nada por evitarlo. Ni

siquiera los espiritus mantis fueron

capaces de proteger a su reina. In-
tentd por todos los medios maglc s

a su alcance localizarla, pe
todo imposible.

Le preguntamos si
idea de por qué en la Blbha
rastro que nos dirigié hasta e
preguntamos acercadelo g
tramos subrayado enell ,
t6 que no tenfa la mds remota 1dea d
donde podla haber sahdo

vio a{viso. Su r

que es’caba suce!

, que nos iba a
sacarla verdad a toda costa... a duras

asquean mds estas cosas, 0

simpatizan con ellos. La inica “relacion”

que se puede tener con ellos es ser su
verdugo.

(>) Zenta

Poco después “algo” maligno, una
fuerza descomunal, surgié de lanada
y se llevé a la rema sin dejar ningiin

todavia tiene
ir la sensacién
,,pxesen(:la de

_le parecia un‘lﬁgar seguro. Hehe he
eguro? Nadie estd seguro por s

. Si hubierais visto lo que yo...
’ én dijo aJack q,ize, en caso

dudo cuenta? Este tio seestd trastornan

a medida que cuenta su historia. Altermz
periodos de lucidez con estupideces asom-




giosa o algo asf hab1a hecho comenzar

n la direccién de alguien
ria contarnos més acerca del
na, un sacerdote conoado como
ater que tiene una parroquia en el
_distrito de Renton, un estudioso de
las sectas y toda esa parafernaha sur-
glda a Ea sombr del  Iglesia. Ange-

rra, para preparar la llegada'
amo. Y todo lo demds pareci.
eslabones de unainvocacién. En

Entonces, de improviso, aparecié

‘nia 1end”’ nos marchar...
sabia lo que iba a pasar!

_en la habitacién una forma nebulosa

€ra un mensaje
ntis. Habia localiza-

dela chaman

- do a su reina (graczas a los espiritus
- macho y al enlace que tienen con su
_reina) y estaba teniendo ]ugar-ﬁna
~especie de ritual. Habia ‘bastantes
samurais protegiendo el recinto, y

necesitaba nuestra ayuda y todo lo
que pudleram s conseguir en breves
utos. Nos despedimos de Pater;
o la expresién que te-
juraria que

‘Fuimos rdpidamente hacia el lu-
gar indicado, con el tiempo justo de

_coger la artilleria pesada y hacer un
par de llamadas pidiendo refuerzos;
los favores son algo sagrado, y este

era un buen momento para que me
devolvieran la ayuda que les presté
hace tiempeo. ,

(>) ;Qué paso?
(>) Hank

Cuando llegamos al lugar indica-
do por el vigilante, vimos a la chamén
que nos hacia sefias. Nos explicé lo
que estaban haciendo dentro de esa
nave abandonada, que habia un mon-

pos, algunas granadas d
~ nos lanzamos al ataque. L«

una especie de sombra
estaban los m

_instantes

ténde okupasinméviles, un gmpo de” .
~, ::magos haciendo un rltua ;

todos
aesos

aparecer... llevandose co
los espiritus manus Lanz

}magos todo lo que tenfamos, pero no
. pareaak hacerles efecto. Intentamos

acercarnos a ellos, pero debfamos co-

_ rrerentre cuerpos inméviles de okupas

sin caer al suelo. Stibitamente el mur-
mullo ritmico de los magos cesé; las
puertas y ventanas de lanave cayeron
hechas trizas, truenos, reldmpagos,
fuego en todas partes, calor sofocan-
te... Los cuerpos delos magos cayeron

inertes al suelo, y algo surgié de ellos

y tomé forma: oscuridad sélida, humo
negro... era...

Todos los okupas se alzaron con
los ojos en blanco y comenzaron a
golpearnos torpemente. Miré nueva-
mente a esa criatura, y mis ojos se
fundieron con los suyos. jQué Dios
me proteja de la maldad que vi a tra-

vés de ellos! Era... era..

Desperte en una habltacién blan-
ca. Luego me enteré de que Jack con-
sigui6 sacarme de alli. De la chaman
insecto no se nada. Dicen que estoy
loco, nadie lo que digo. EI Mal

creado a causadelamaldad del hombre. El

Mal se ha aprovechado de ello y ha jugado
para obtener la energia

ceé»arza para invocar a ese demomo El

Hegado;
ende el




conscientes (si, si, tres
| tremendamente dé-

da volverdn a visitar al

' arle por lo ocurride.
ue han presenciado la

en este mundo de, tal vez,

s les podra contar,
unto de marchar-

ingrata; nuev; PJ apenas

se han enterado de lo sucedido.

o complica-
n tiene bastan-
fes ramificaciones que pue-

singular juego se vean arrinconados
por los jugadores, y el tiroteo sea in-

minente... se echardn a llorar, supli-

cando clemencia. ;Qué decidiran los
jugadores? Sea lo que sea, no olvides
que a partir de ahora los PJ estardn en
su lista negra. Y no, no irdn a por ellos
a base de tiros: que los PJ se vayan
despidiendo de su coche aparcado,
que contraten un seguro contraincen-
dios en su casa, etc. .

e La chamédn mantis, Vixen. Bien,

sehavisto involucradaen este asun-
to sin ella quererlo. No pienses g
va a ser un contacto de los jugado
res, ni su amiga, ni nada de eso. Ha
perdido TODOS sus espiritus
mantis, ademads de su Reina...
¢(adivinas a quién va a echar

la culpade sus desgracias?

Exacto.

e Pater. Un po-

deroso mago y

s superiores eclesidsti-
n al respecto de sus

eba quedar con

(Quédemoniosesperas de unos men-
digos okupas? Pero el rumor circula
rapido por las calles, y durante un
tiempo estos mendigos ayudaran en
todo lo que puedan a los PJ (aunque
estos ni se enteren). En cuanto al
karma, con unos 4 6 5 por PJ seria lo
adecuado.
« Dices que apenas estd desarro-
' a historia,

hayan vistoel .

el (
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Este escenario tiene como objetivo introducir a un grupo de agentes del
FBIdentro de Delta Green.Paraello van a experimentar un contacto con seres
extraterrestres, en el cual podrdn interactuar con dichas entidades. Se reco-
mienda leer previamente la seccién “Delta Green” del libro bdsico sobre el
juego. También seria muy dtil tener amano elCthulhu Actual, 0 en su defecto

el bdsico de La Llamada de Cthulhu en su version 5.5.

Estd disefiado para tres o cuatro
jugadores, peronoresultaria muy pro-
blemético quelacifraseincrementase.
Con una solo sesién de juego debe de
quedar expuesta y resuelta toda la
trama y el desenlace.

Este escenario estd dedicado a la
memoria de Jeff “AM” Stevens
(Jeremia) y Chris Paterson (Joshue),
dos ex-agentes de la célula ] de Delta
Green, y a Allan Cranson (Jeronimo),
unico superviviente de la misma.

Resumen de
lo ocurrido

El 17 de abril de 1995 una nave
extraterrestre de forma eliptica estd
realizando un experimento en una
granja cerca de Claresdown (en un
pueblo llamado Middland). Es una
nave individual en la cual sélo viaja
un cientifico Mi-Go. También lleva 15
clones grises, pudiendo manipular el
Mi-Go mentalmente a 7 a la vez. La
granja Witssmark, donde se realizan
los experimentos,
por el dltimo
Witssmark. Este
dodentro dela
candistintos ex

po suficiente
mentos con el
marcharse del

. para que lo recojan, obteniendo un

cedido. Antes de que el cientifico Mi-
Go pudierasolucionarel error que se
habia producido, el viejo Richard
tuvo tiempo de avisar a la policia y
de cargar su vieja escopeta del 12. E1
Mi-Go envio a cinco de los grises
parainterceptarlo con otra dosis (esta
vez de un suero letal), pero no se
esperaban al viejo con su calibre 12.
Richard, fuera de si y gritando blas-
femias contra las criaturas, las despe-
dazé consus cartuchos, logrando lle-
gar hasta dentro de la nave, donde
acert6 a darle al Mi-Go, antes de que
un gris le inyectase una buena dosis
letal. La situacién se ha complicado
para el Mi-Go, puesto que se encuen-
tra herido e incapacitado para con-
trolarlanave. Lo primero que hace es
enviar un SOS a otra nave Mi-Go

respuesta rapida. Lo pasa

que tiene el cient
introducirse en una
neracién e intentar r
poder salir hacia el
en diez horas. Para
en el cual intentard

tacto entre los Gris
Asi creara un est:
que le permitird re
capar volando ha

‘mark, situada a 2 kilémetros de

DG que pertenece al FBI (aunque él no
sabe nada de DG). Por lo tanto, decide
llamarlo a la oficina del FBI de
Memphis. Ese agente miembrode DG
llama répidamente a los agentes que
tienen en la zona el FBI (los PJ), ya que
no hay ninguna célula activa por las
cercanias que pueda actuar rdpida-
mente (sus planes son entrevistarse
luego con los agentes del FBI para
obtener toda la informacién posible y
pasarla a la Célula A).

Pero resulta que la llamada de la
policia de Middland al FBI es realiza-
da por las vias normales, por lo que
esallamadallega aoidos de un agente
de MJ12. Este lo organiza todo para
enviar un equipo NRO DELTA de
asalto que se encargara del asunto
echando tierra encima. El tnico in-
conveniente es el tiempo, pues no
pueden actuar muy rapido.

[ V4
Introduccion
®
al escenario

Los PJ se encuentran en Clares-
down, una pequena ciudad cerca de
Little Rock, Arkansas. Estdn de paso,
ya que se dirigen hacia la central del
FBI en Memphis, cuando reciben una
llamada de uno desus superiores (son
las 11 de la noche). Cerca de donde se
encuentran (en un pequefio pueblo
llamado Middland) ha sucedido un
hecho un poco confuso. La policia
local se ha puesto en contacto con el

_ FBI porque ha detectado un objeto no
0- identificadoenlasafueras del pueblo,
gerenun puntodentrode 10 horasen
direccién sur. La tnica p d

mads exactamente en la granja Witss-
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que tiene miedo, de que los demds
policias estdn al otro lado junto al
aparatoy demds frases sueltas, ya que
es incapaz de articular sentencias co-
rrelativas con sentido. Los PJ no ten-
dran mds remedio que dirigirse al
otro lado dela granjaen compafiia del
impresionado policia.

1a imagen que les espera al bor-
dear la granja es espectacular. Una
metalica de unos 6 me-
y 13 de largo reluce ante

-La policia e
siquiera ha entr,

iene formaelipticay parece

ver si Richard Witssmark se encuen-
tra alli (por lo que no han podido
encontrar los cuerpos sin vida y des-
trozados de 5 grises). Estaran des-
orientados y sin saber qué hacer, por
lo que seguirdn todas las indicacio-
nes y 6rdenes del FBI. No tienen nin-
gun tipo de experiencia en situacio-
nes comprometidas o limite, y actua-
rdn mds como personas sorprendidas
y asustadas que como agentes del
orden.

- eslamas grande y hace de c

redes son paneles con infin

doal de un generador de electricidad
en funcionamiento. Cualquier inten-
to de entrar en la nave por parte de
los PJ es inttil, pues no encontrardn
acceso alguno ala misma. Sin embar-
go, una vez haya huido el Mi-Go, los
sistemas de apertura y cierre de las
puertas de la nave se desbloqueardn.
Asi, cualquiera que se acerque a la
misma notard cémo, inmediatamen-
te, se abre un 6valo en la estructura
lateral de la nave, dejando paso al
interior de la misma.

Dentro de la nave se tiene la sensa-
cién de estar en un lugar mucho més
amplio del que se podria esperar tras
haberla visto desde fuera. Los espa-
cios estdn bien aprovechados, optimi-
zando al méximo cada metro cuadra-
do; ademds, hay una temperatura ade-
cuada (sobre los 22° centigrados), por
lo que caminar dentro de ella se hace,
de alguna forma, “reconfortante”, a
pesar de lo insdlito de la situacién. La
iluminacién es ligera y tenue y se en-
cuentra a unos treinta centimetros del
suelo, en forma de tubos fluorescentes
(que emanan luz verdosa) que reco-
rren las paredes.

El total de divisiones de la nave es
de cinco, unidas por un pasillo central.
A cada lado de dicho pasillo hay dos
habitaciones; en ellas se almacenan los
clones grises (en una especie de ca
nes de mesa, pero de gran tamat
con abertura electrénica). Una de
habitaciones estd equipada con
camilla metdlica con sujecion
goma para manos y piernas; ad
hay unas extrafias estanterfas q
recen salir del propio fuselaje
nave, que contienen diversos o
que a primera vista quirdrgicos.
- La habitacién del final de

operaciones del Mi-Go. Tod

cantidad de niime: :
al recepta;qm un
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El tnico objeto que se encuentra
sobre la superficie de la habitacién de
mando es una cdpsula de dos metros
que se encuentra herméticamente se-
llada (es la cdpsula de regeneracién
que utiliza el Mi-Go. Cualquier hu-
mano que haga uso de ella recibird
gran cantidad de dafo, pudiendo in-
cluso perder la vida. Esto es debido a
las radiaciones que se necesitan para
curar ciertos tejidos Mi-Go).

En la parte superior de esta habi-
tacién hay unasalida esférica de unos
dos metros de didmetro que se acti-
va cuando alguien se acerca a la
misma (por ejemplo un Mi-Go vo-
lando, por lo que igual los PJ no la
descubren).

Los Grises

Son entes humanoides, delgados.
Altura 133 cm, peso 30 kg, piel suave
y carente de pelo, de un color gris
neutro. Su cabeza es despropor-
cionadamente grande en compara-
cion con el cuerpo (aunque de man-
dibulas reducidas). La nariz es pe-
quena y carecen de orejas. Sus ojos
son grandes y de color negro, sin
senales de iris. Se expresan con un
acento entrecortado y siempre se re-
fieren a ellos mismos en plural (pare-
ce que tienen problemas en diferen-
ciar el singular del plural). No pare-
cen muy fuertes fisicamente ni
peligrosos en potencia.

La situacién de estos clones a dis-
posicion del cientifico Mi-Go es la

Hay un 'o'tai‘de' 5 Grises.

mientras €l permanecia dentro. Aho-
ra, con la llegada de los agentes del
FBI, planea que salganal exterior para
un contacto con los humanos.

Saldrén de la nave al poco de la
llegada delos PJ, haciéndolo de forma
espectacular (conluces y sonidos para
impresionar a los humanos). No lle-
varan ningun tipo de ropa ni ninguna
arma u objeto.

La conversacién con los grises du-
rara todo el tiempo que los PJ quieran,
ya que éste es su objetivo (conseguir
que el Mi-Go escape). A continuacién
se presentan posibles respuestas a pre-
guntas que puedan realizar los PJ (to-
das ellas maquinadas por el Mi-Go
para confundir a los P] y que estos no
sepan su verdadera naturaleza):

e Queremos paz. Aprender y paz.

¢ El humano viejo atacé y maté a
nosotros. Escapé corriendo.

e Venimos de un planeta muerto.
¢ Queremos aprender.

* Queremos paz.

o No peleamos. No guerra.

e Venimos aaprender. Nuestro pla-
neta muerto, necesitamos a aprender.
Viajamos por las galaxias para apren-
der. Necesitamos aprender formas de
reproduccion mas consistentes quelas
nuestras.

e No todos pueden reproducir.

la mayor veces ninguno.

« No hemos hablado con el gobi
no ni ningun gobiern

e Solo queremos ap
charnos a aprender.

Nota para el Gua

s Solo podemos reproducir uno v

muy répida. Tiene bastantes posibi-
lidades de escapar con vida. Cuando
esté recuperado creara una distrac-
cién con los grises,
colapsen con espasmos, y saldrd vo-
lando por un orificio ¢ super

presa, por lo que pasard volando ra-
pidamente para huir. Tiene un 90%
de posibilidades de escapar sin que
le puedan disparar. Si por el contra-
rio le pueden atacar, sélo podran
hacer 1d3 disparos entre todos los
presentes, por lo que sus posibilida-
des de escapar siguen siendo altas
(dada la naturaleza de estos seres y
su casi inmunidad a las armas de
fuego).

Unavezhuyavolandohaciael sur,
llegara al punto de encuentro y se
marchard en la nueva nave.

Richard Witssmark

Su cuerpo muerto se encuentrajus-
to en la puerta de entrada de la nave,
pero por su lado interno. Si se le exa-
mina, sellegard ala conclusién de que
hasidointoxicado por un veneno muy
fuerte, ya que presenta sintomas evi-
dentes en su piel y rostro. A su lado
hay una escopeta descargada.

Majestic 12 (MJ12)

El equipo DELTA de MJ12 llegara
poco después de la huida del hongo
de Yuggoth (dejando un poco de tiem-

- po para que los PJ puedan inspeccio-

ior de a8
nave. Cogerd a los agentes por sor-
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darén en abrir fuego contra cualquie-
ra que parezcase va arebelar notable-
mente.

Delta Green (DG)

Una vez transcurrido el escenario,
un agente DG se pondrd en contacto

con los PJ, ofreciéndoles unirse a la
organizacién. Después delaexperien-
cia que han tenido, es probable que
sus vidas cambien para siemprey que
quieran saber mds sobre lo que estd
ocurriendo. Es cuestion del Guardidn
el aclarar estas reuniones y situacio-
nes de juego, pero se recomienda la

TlEﬂHA CUL'IWMT!

TIERRA ESTERIL

IJGRANJAwmsMARK

CASA DELOS
WITSSMARK

TIERRA EN BARBECHO
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creacion de una nueva célula integra-
da exclusivamente por tres agentes
PJ, y algun colaborador de DG, tam-
bién PJ.

Delta Green actuard, en este caso,
mucho mds répido que sus rivales de
MJ12, consiguiendo salvar, por lo me-
nos, las vidas de los agentes del FBI
(aunquenoasiladelospoliciaslocales).

Conclusion

El escenario terminara cuando los
agentes de MJ12 limpien la zona y
manden a la central del FBI en
Memphis a los PJ, para que realicen
un informe completo.

El suceso no aparecerd en los me-
dios de comunicacién; sin embargo,
si aparecerd una noticia que hablard
de un incendio trdgico en Middland,
en una granja donde muri6 su pro-
pietario. Ademds, seis policias loca-
les que fueron en su auxilio también
perecieron al ceder una de las pare-
des de la granja, debido al efecto
abrasador del fuego.

Un psicélogo del FBI interrogard a
los PJ y les aconsejara por separado
que modifiquen su informe, ya que
podrian ser expulsados del FBI por
inventarse algo asi.

LosPJ probablemente serdnreco:
pensados con un par de semanas ¢
descanso, y si modifican su infor
podran seguir en sus puestos de
Eso si, no volverdn a trabajar ni
juntos para los Federales (aunq
en DG). Aquellos que no modifi
su informe serdn expulsados de

Experimento Mi-

La misién que tenia asignad:
cientifico de Yuggoth estaba
lasituacién de Richard. El vie
siendo abducido desde haci
afios, en los cuales se le ext
pequeria porcién de masa en

sustituyéndola por un ¢com
gédnico propio d,e_l‘ sk

con el orlgen de ]
humanos , ya que d




Grises
(caracteristica bésica de uno de
estos seres)
FUE: 10 CON: 10 TAM: 9 INT: 15
POD: 14 DES: 9 Ptos Vida: 10
Ataques: Pufio: 25% 1d3
Armadura: Ninguna. Reciben el
dafio normal de cualquier arma,

pero regeneran dos puntos de vida
por asalto.

Puntos de COR: 0/1d3

se éxito (en el caso de Richard asiera),
el siguiente paso seria el proceso con-
trario, la sustitucién de masa cerebral
del Hongo de Yuggoth con compo-
nentes humanos, para asi poder ana-
lizar de primera mano las emociones
y sentimientos.

Opcion especial de
juego

El escenario estd disefiado de tal
forma que la siguiente opcién de
juego seria ideal, logrando que los
jugadores se llevasen una agradable
sorpresa.

Cientifico Mi-Go
FUE:10CON: 11 TAM: 12INT: 17

POD: 17 DES: 15 Ptos Vida: 12
Ataques:

Pistola Eléctrica: 30% 1d10 (tie-
ne 59 disparos antes de agotarse.
Ningtin humano sabe como recar-
garla. El cuerpo especial de los
MI-GOS asume la pequefia des-
carga eléctrica después de cada
disparo, sin embargo un humano
recibirfa 1d3 puntos de dafio en
cada disparo).

Pinzas: 30% 1d6 m4ds Presa

Armadura: Todas las armas de
fuego hacen el dafio minimo..

Puntos de COR: 0/1d6

Notas: El cientifico Mi-Go se en-
cuentra heridoy sus puntos de vida
en este momento son 5. Necesita
regenerar dos puntos de vida para
poder huir volando (ya que para
hacer volar la nave necesita estar
casi al 100% recuperado). La ma-
quina donde se encuentra regene-
randose recupera 1 punto de vida
cada 4 horas.

Agente NRO DELTA (MJ12)
(tipico agente)
FUE:15CON: 16 TAM: 11 INT: 15

POD:16DES: 15 APA:10EDU:18
COR:80 Ptos Vida: 13

Bonificacion al dafio:+1d4
Ataques:
Patada: 50% 2d6+bd

Presa: 55% especial (ver libro re-
glas)

Pistola Automadtica Modelo
Glock 18: 72% 1d10 (2 por asalto)

Subfusil H&K MP5SSD (con si-
lenciador) 44% 1d10 (2 por asalto)

Habilidades:

Escalar 66%, Esquivar 52%, Con-
ducir Auto 63%, Saltar 68%, Escu-
char 66%, Artes Marciales 52%, Des-
cubrir 71%, Ocultarse 67%.

Notas: Los agentes DELTA de
M]J12 actiian rdpidamente y sin du-
darlo. Estdn especialmente entre-
nados para actuar en este tipo de
situaciones y no se plantean pre-
guntas ni “porqués”.

A la hora de quedar con los juga-
dores para dirigir “Primer Contacto”,
habrd que decirles que se trata de una
partida para La Llamada de Cthulhu, y
mds concretamente para Cthulhu Ac-
tual. Los jugadores utilizardn perso-
najes creados en hojas de Cthulhu Ac-
tual y con las reglas de creacién de

personajes propias de la época (aun-

que, eso si, como agentes d B‘I)-,

Es importante no nomb
ta Green hasta el final de
logrando asi que cuas
DG se retina con ellos
les la proposicién
unan al grupo, los jug
se queden alucina
pues pensaban que es
banjugando aCthul
Actual y resulta qu
ya estdn dent:
Delta Green.

2 Del- '

Policia local
(tipico agente de Middland)

FUE:12CON:11 TAM: 12INT: 10

POD: 12 DES:9 APA: 11 EDU:13
COR:55 Ptos Vida: 12

Ataques:

Porra: 40% 1d8

Pistola: 55% 1d6 (3 por asalto)
Rifle: 75% 1d10+2 (1 cada 2)

dores puedan hacer la transaccién de
datos de sus agentes, de la ficha de
Cthulhu Actual a la de Delta Green.

por Alejandro Ramos
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Cuando los personajes reciben desde una ciudad vecina la llamada de
socorro de un camarada, acuden dispuestos a enfrentarse a vampiros, zombis
y espectros. Muy pronto descubrirdn, no obstante, que no todos los monstruos
que pueblan el mundo de Cazador: La Venganza estin muertos.

L ¥4
Introduccion

Todo comienza con el siguiente
mensaje, apatrecido en Hunter-net:

Asunto: jAyudal!

De: solo139

Para:hunter list@hunter-net.org
i

Estoy solo y desesperado. cua-
tro de esos malditos demonios in-
visibles me han elegido como vic-
tima. necesito ayuda. no sé cuanto
tiempo podré aguantar. si alguno
de vosotros vive cerca de Bethle-
hem, por favor que me ayude. daos
prisa, os lo suplico. van a acabar
conmigo.

Se da el caso de que los personajes
viven en una ciudad cercana a Bethle-
hem. Las cosas han estado muy tran-
quilas ultimamente y por el momento
no tienen nada para matar el tiempo
asi que es de suponer que respon-
derdn al llamamiento de auxilio de
Solo139. '

Ponerse en contacto con él es muy
sencillo. Sélo han de enviarle un men-
saje de correo electrénico a través de
hunter-net, anunciando su deseo de
ayudarlo cuanto antes. La contesta-
cién llegard al siguiente mediodfa. Em-
plaza a los personajes a las 14:00 del
dia siguiente, en el andén de la esta-
cion de la ciudad. Se le podrd recono-
cer porque llevard ansigo una carpe-
ta con el simbolo “Elegidos”. Por su
parte, los personajes deberdn mostrar,
de forma perfectamente visible, el sSim-
bolo “Esperanza”. El mensaje es seco
y escueto, sin un solo agradecimiento
por su parte, %

Si se le envia algtin otro mensaje, no
responderd. . ‘

© de las ilustraciones de White Wolf

Bethlehem

Mientraslos personajes se dirigen a
su cita con Selo (ya sea en coche o tren)
tendran la oportunidad de echar un
vistazo a la ciudad. A la entrada de la
misma, un gran cartel reza, “Bienveni-
dos a Bethlehem, ciudad del acero y la

paz”. Lo del acero hace referencia a la .
Steel Corporation, que tienesusedeen
laciudad. Encuantoala paz, Bethlehem

es la viva imagen de la tranquilidad:
pequeios chalés con sus parcelas

ajardinadas, parques perfectamente

cuidades, de una puleritud fria, edifi-
cios ptiblicos de estilo neocolonial, una
gran iglesia baptista de madera... Por
sus calles pueden verse familias de
paseo, parejas haciéndose arrumacos
(castamente, claro), ancianos de aspec-
to saludable y algtin que otro guardia
de trafico. Nada extrafio o inquietan-
te. Nada que perturbe la tranquili-
dad y la calma contenida que pare-
cen reinar por todas partes. Puesto
que, presumiblemente, los persona-
jes vienen de una ciudad grande, es
importante poner el maximo énfasis
en esta circunstancia, para que se sor-
prendan, se sientan un poco fuera de
lugar y, muy probablemente, un poco
inquietos.

El encuentro

Si los personajes llegan antes de la
hora prevista a la estacion, la encontra-
ran casidesierta. Los trenes pasan cada
hora y la gente no suele utilizarlos.
Hay una anciana en un andén y un
joven en el otro. Si quieres poner un
poco nerviosos a tus jugadores, pue-
des pedirles que hagan una tirada de
Percepcién + Empatia (dificultad 6)

cuando miren al muchacho. Si tienen
éxito en la misma, advertirdn que esta

nervioso, casi se diria que ansioso por
marcharse. Lanza miradas inquietas a
las vias y a las entradas de la estacion.

La razén carece de importancia. Por el
momento, basta con que les haga sen-
tirse un poco inquietos.

En todo caso, a las 13:57 llega un
tren, el muchacho se sube en €l y des-
aparece de la historia. Un minuto mds
tarde, mientras el tren abandona la
estacion, aparece un hombre en la mis-
ma. Lleva consigo una carpeta de color
amarillo chillén
sobre la que
ha dibuja-
do el sim-
bolo “Ele-
gidos”.Si
los per-




sonajes han cumplido con las instruc-
ciones recibidas en el mensaje, se diri-
ge directamente hacia ellos y se pre-
senta como Solo139. Si no, toma asien-
to en uno de los bancos del andén y
_espera 15 minutos. Pasado ese tiempo,
se levanta, se dirige al aparcamiento
de la estacion, se monta en un taxi que
ha aparcado alli y se marcha a su casa.

Aunque aparenta tranquilidad, una
tirada de Percepcién + Empatia (difi-
cultad 8) mostrard que se muestra in-
quieto. Si los personajes intentan se-
guirlosin que se dé cuenta, tendran que
tener éxito en una tirada enfrentada de
Astucia + Sigilo frente a su Percepcién
+ Alerta (ambas dificultad 6). Si detecta
que lo estdn siguiendo se dirigird a una
iglesia y tomard asiento en uno de los
bancos. Si lo siguen hasta allf, los abor-
dard directamenteyles preguntara quie-
nes son y qué quieren (cualquiera que
obtenga dos éxitos en una tirada de
Percepcién + Alerta, dificultad 6, ad-
vertird que lleva una pistola escondida

bajo el jersey). Sirevelan ahora suiden-

tidad, aceptard su ayuda, pero no sin
antes increparlos. En el futuro, serd do-
blemente desconfiado hacia ellos (tira-
da de Percepcién + Efnpatia, dificultad
7, para advertirlo).

Solo139 - Aarén
Rodriguez

Hijo de un inmigrante portorrique-
N0y una americana judia, este hombre-
cillo de 47 afios parece cualquier cosa
menos un cruzado de la Humanidad.
Esbajito, gordo y calvo, viste ropa pasa-
da de moda, habla con timidez, en voz
baja, y en sus ademanes y su rostro
puede leerse una mezcla de sencillez y
apocamiento. No obstante, un examen
més cuidadoso (Percepcidn + Empatia,

dlﬁcultad 9. La tirada sélo podraé reali=

zarse sialguno delosjugadores expresa
su desconfianza hacia él) revelara que
por debajo de su aparente insignifican-
cialate algo mds (1 éxito:hay algo extra-
1o en €l; 3 éxitos: este hombre estd re-
‘sentido por algo; 5 éxitos: est consumi-
do por el resentimient y las

no se le presentaron en 1 estacion y los
descubrid siguiéndolo. En
gerird que sealojen enunkh
se encuentren ]

- dié investigarlo.

gunta, dird que trabaja como taxista
durante la noche) hablard sin parar de
“los malditos invisibles” que lo odian
porque éllucha “porla gente sencilla”.
No obstante, no revelard nada mas has-
ta que hayan llegado. Después de pa-
sar un rato con €I, salta a la vista que
esta muy asustado. No deja de lanzar
miradas inquietas en todas direccio-
nes. Ademds, su rostro ojeroso y su
hablar fatigado muestran que dltima-
mente no ha descansado mucho.

Aarén Rodriguez es un hombre de
costumbres peculiares. Meticuloso has-
ta el extremo, se lava las manos al
menos una veintena de veces al dia,
lleva demasiada colonia, s6lo toma tos-
tadas con mermelada de fresa y zumo
de mango y, mientras estd en su casa o
en el coche, escucha a todas horas, una
vez tras otra, una cinta con mtisica de
bandas sonoras de John Williams.

Ha sido toda su vida una persona
insignificante, lo que suelellamarse un
“don nadie”. Su exaltacién, ocurrida
hace apenas cinco meses, 1o cambi6
por completo. Consciente de pronto de

poseer un poder que lo sittia por enci-
ma de los mortales, se cree merecedor

de todo cuanto le ha faltado siempre.
Se dedica a la caza con tanta pasién
como cualquiera de sus camaradas
pero, precisamente por ello, ha aban-
donado toda moralidad. No obstante,
estosélo saldrd alaluz en momento de
excitacion o si se ve fuertemente pre-
sionado.

La historia de Aarén

Una vez en su casa y después de
que se hayan instalado, Aarén relatara
su historia a los personajes. Su pesadi-
lla comenz6 hace una semana. Aquel
dialeyé en un periédico local el anun-
io de que el departamento de Historia
Moderna de la Universidad de Fila-
delfia anunciaba el descubrimiento en
las cercanias de Bethlehem de un yaci-

miento indio que databadelaépocade

restos que sugerian qu
hab1an reahzado sa r1f1c;:ios humanos,

como victimas, y acto seguldo sehacia
eco de los tipicos rumores sobre fan-
] ones. Intrigado, deci-

Ellugar, una
Vda en las afueras de

versidad, qu fan el acceso a

y antigiiedad. Mientras lo

 paredes y cosas asi. Lo

evaen el interior de

todo el mundo. Sin embargo, €l logré
escabullirse de noche y entrar en la
cueva. Después de recorrer un pasillo
corto e irregular, lleg6 a una cdmara
natural de grandes dimensiones, cu-
yas paredes estaban decoradas con pin-
turas indias. En su centro habia

un bloque de piedra que, sin
duda, se habia utilizado
como altar de sacrificios.
Describird entonces con
todolujo de detalleslo que
ocurrio en cuanto penetrd

en su interior: luces par-
padeantes que vagaban de
unladoa otro, figuras de con-
torno fantasmal que parecian
entregadas a alguna clase de
extrafiaactividad, vocesy su-
Surros ominosos, un frio ca-
paz de helar la sangre y una
sensacion extrafia de poder

cuenta, su comportamiento,

de ordinario reposado y dis-

creto, cambia. Se vuelve mds
locuazyenfaticoy parecemuy
asustado. En todo caso, parece :
ser que los habitantes de la &
cueva lo descubrieron y huyé b
aterrorizado.

Desde aquel dia ha recibido
numerosas visitas de seres
fantasmales. Al principio eran
meras apariciones que se limita-
ban a observarlo en silencio, pero
luego se hicieron mds agresivas:
voces que lo acosaban cuando es-
taba solo, fenémenos extrafios en
su casa (muebles que volaban de
un lado a otro, llamadas telefé-
nicas con horripilante gritos),
mensajes amenazantes en las

peor se pro-
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hace tres noches: una joven se subi6 a

su taxi y, después de un rato de con-
versaciéon normal, traté de pronto de
apunalarlo. Mientras la reducia y des-
armaba, activé la visién y descubrid
que algo la posefa. Cuando la hubo
inmovilizado, ese algo la abandoné y
desaparecié rapidamente. La mucha-
cha no recordaba nada.

Si se le pregunta por el articulo
referente al el yacimiento, responde-
rd que no recuerda dénde lo leyd. Si
se le pregunta sobre la chica que
traté de apufialarlo, dird que no
sabe quién era, que ella no recorda-
ba lo que habia hecho y que la dejé
marchaz sin mds. Pero, cualquiera
de estas preguntas le hard ponerse
un poco nervioso (cosa que descu-
brird cualquiera que realice con
éxito una tirada de Percepcion +

\ Empatia, dificultad 8).

Lo que quiere de los perso-
najes es muy sencillo: que
encuentreny

destruyan a los fantasmas que se dedi-
can a atormentarlo. Si se le plantea la
posibilidad de negociar con ellos o tra-
tar de averiguar lo que quieren, se
enfurecera y desechar4 tal posibilidad
como absurda. Repetird una vez tras
otra que poseen “poderes mentales” y
que son “criaturas arrogantes, que des-
precian a los hombres y que deben ser
destruidas sin mas”.

La verdad sobre el
caso Rodriguez

Estos sonlos hechos: es cierto que la
universidad de Filadelfia descubrié un
yacimiento indio con restos que evi-
denciaban la realizacion de sacrificios
humanos. Es cierto que las victimas de
los mismes parecian haber sido colo-
nos europeos. Es cierto que el lugar
estaba custodiado por guardias (cosa
perfectamente normal en esos caso
como sabra cualquiera que realice co
éxito una tirada de Inteligenc
Academicismo, dificultad 5). ¥ es ci

to que Aardn esta siendo acosado por

seres fantasmales desde hace una
mana. Pero el resto de su hist

una gran mentira urdida. En prlmer‘

lugar, ningtin periddico publicé noti-
cia alguna sobre el yacimiento. Aarén
se entero de la noticia gracias a una
amiga suya, Sara Hoggermann, perte-
neciente al Departamento de Historia
Modema de la Universidad de Fila-
delfia y miembro del equipo de
arqueélogos al que habia sido enco-

mendado su estudio. En segundo lu-

gar, jamas ha estado en interior del
yacimiento. Sélo ha visto la Cueva des—

Su descripcién del mismo !
los detalles que la propia Sara le

contd pero (como se verd mas

adelante) existen algunas

rencias significativas con el

lugar real.

cer lugar, es cierto que hace dos noches
lo atacé una muchacha poseida por un
fantasma, pero no lo es que la in-
movilizara y la dejara marchar. La
muchacha llevaba un cuchillo y estaba
totalmente enloquecida. No tuvo mds
opcién que abatirla a tiros. Después,
llevé su cuerpo al vertedero de la ciu-
dad y lo enterro alli.

Pero la mayor y mds terrible de las
mentiras es la que se refiere a la natu-
raleza de los fantasmas y a lo que ocu-
rrié hace una semana.

¢Qué ocurrié aquella
noche?

Si Aarén Rodriguez ha tenido algu-
na vez una verdadera amiga, ésta fue

- SaraHoggermann. Se conocieron cuan-

do ella era una adolescente. Eran veci-
nos y, a pesar del hecho de ser por
pleto diferentes, entablaron una
i6n de amistad bastante estrecha.
do ella cumplié dieciocho afios,
archo a estudiar a la universidad
iladelﬁa. Para entonces, €l estaba
idamente enamorado, pero no se
a decir nada. Pasaron los afios
cion se mantuvo, gracias al
de cartas y a alguna que
casional. Sin embargo, du-
dos dltimos se habia enfriado
xaltacxon y, durante
5, Aarén tuvo poco tiem-
po para pensa en ella.

Pero hace dos semanas, recibié una
llamada de Sara. Ella le explic6 por

- encima los pormenores del descubri-

iento llevado a cabo por la Universi-
: le habla sido enco-
e dijo que pasa-
.enlaciudad. Se
y sureencuentro
motivo. El deci-
el momento de
ientos, pero pasé
de reunir el valor

! ”de monstruos, de
verdades ocultas, de un mundo
ciego del que ella formaba parte
y del que sélo él, uno de los
elegidos, podia salvarla. Ellase




marché creyéndolo loco pero no sin
decirle antes que serfa mejor que no se
volvieran a ver.

Aarén pasé aquella noche en vela.
Alllegar la mafiana, avergonzado, do-
lido y aterrorizado, habia decidido lo
que tenia que hacer. Sabfa que ella
visitaria el yacimiento aquel dia. Espe-
16, escondido en los bosques, hasta la
‘caida de la noche. Finalmente, ella sa-
1i6 del lugar. Pero no venia sola. Sus
tres compaiieros del equipo arqueold-
gico laacompafiaban. Los rapté a pun-
ta de pistola, los obligd a internarse en
lo mds profundo del bosque y, una vez
alli, los maniaté ylos sesing. Primero
al doctor Desmond Nelson, jefe del
equipoyasu ayudante Craig Pozniack.
Después a ella, con un disparo en ple-
no rostro. Por fin a Peter Harris. Cargo
los caddveres en el ne
che, los llevé hasta el vertedero y los
enterro. B

Crey6 que todo habfa acabado. Ha-
bia olvidado que los monstruos exis-
ten. Cuatro fantasmas estdn atormen
tando a Aarén Rodriguez, si, per() no
son los de ningtin indio ni ninguin pio-

_ nero europeo sacrificado en una cere-

- monia ritual, sino los de cuatro hom-
res del siglo XX, asesinados cruel-
a causa del resenhmlento, la

Situada en el simero 27 b Ave-
nida Lexington (en una de las zonas
menos présperas de Bethlehem) este
pequefio chalé individual con dos pi-
sos y buhardilla forma parte de una
de las numerosas urbanizaciones que

- pueblan la ciudad. El jardin estd per-
fectamente cuidado, al igual que toda

la fachada, la verja y la puerta. Bl

.interior es una mezcla de severidad
espartana y detallismo hortera. Los
~ muebles son escasos y funcionales,
~ los tnicos electrodomésticos existen-
tes son la nevera y un equipo de mu-
sica en el salon, pero la decoracion es

cas) comprados por correo
de flores de dudosa cahdad

Reader’s ngest libros de viajes y
velas de escasa calidad (roménticas y
de aventuras, principalmente).

_ha vuelto asustadizo hasta extre

Cuando llegan a la casa, los perso-
najes descubren que Aardn les ha pre-
parado unos camastros en los dos dor-
mitorios del piso de arriba. Les pro-
porcionard las mantas, toallas y
articulos de aseo que necesiten. Si le

_piden algo de comer o beber, les ofre-
- cerd las tostadas y el zumo que él suele

tomar. Si quieren algo mds, habran de

comprarlo por si mismos. Aunque no
es un gran anfitrién , hard lo posible

paraque sesientan cémodos en su casa
e incluso tratard de entablar alguna
conversacién con ellos. Lo tinico que
les pide es que no hagan ruido durante
las mafianas ya que, dado que trabaja
de noche, es el momento que aprove-
cha para dormir.

Silos personajes desean registrar la
casa, tendrdn que hacerlo durante la
noche, pues es el 1inico momento en
que Aarén la abandona (desde que
comenz6 el acoso de los espectros, se
s

insélitos). En todo caso, despué
cualquier intento de registro, tendrdn
que realizar una tirada de Destreza +
Investigacién, dificultad 7, para que é1

nolo advierta. Si fallan, Aarénles pre-
guntard directamente si han revuelto .

sus cosas. Silo niegan y recurren a una
explicacion razonable (como por ejem-
plo, que ha sido cosa de los fantasmas)
tendrdn que realizar una tirada de Ma-
nipulacién + Subterfugio, dificultad 6,
para convencerlo. De otro modo, los
echard la casa (y cualquier encuentro

posterlor podna tener consecuenc1as

mads drdsticas).

Sea como sea, la casa oculta alguna}s
cosas interesantes. Para descubrirlas,

realiza en secreto cuatrotiradas de Per-*

cepeidn + Investigacion para cada per-
sonaje que lo intente. En funcién del
resultado obtenido, esto es lo que se

"em:ontrara

e Primera tirada (dlflculiad 6):enel
cajén de la cémoda de su dormitorio
hay un fajo de cartas enviadas porSara
Hoggermann. La primerade ellas data
de siete afios atras y la dltima, de hace
seis meses. Revelan que existia entre
ambos una relacién de. armstad muy
honda y duradera.

» Segunda tirada (dlflcultad 7): en
la mesilla del salor\, junto al teléfono,
hay un cuadernillo para notas. La pri-

mera de las hO}as no dice nada, perosi
- sedifumina su superficie con un lapiz,
‘podrd leerse lo :

dec1a la nota

rior: “Sara, (un
deadossemana
los persona]es), estacion, 17:30 111! !”

~dasmuestrana

“los personajes deb

~ e Tercera tirada (dificultad 8} uno
deloslibros delas estanterias del salén
contiene una serie de fotografias; to-
 misma mujer, en la
Avenida Lexmgton, aunque eseviden-
te que median varios afios entre ellas.
La mayoria parece tomada de forma
clandestina (estdn desenfocadas y
como envueltas en niebla; en realidad,
fueron tomadas desde la ventana del
dormitorio de Aarén), aunque hay al-
.En éstas, la muchacha
amabley deslumbran-
; te la muestra entran-
do en la casa situada en el nimero 14
de la Avenida. Es Sara Hoggermann.
o Cuarta tirada (dificultad 9): den-

tro de una caja escondida bajo uno de
los tablones del suelo de la buhardilla,

hay un pafiuelo de seda verde man-

chado de sangre. Si cualquier perso:
je ha visto las fotos de Sara, una tirada

~de Intehgencla (dificultad 8) le permi-
tird recordar que es exactamente igual

al que ella llevaba en la dltima (en
realidad es el mismo. Era un regalo
que el propio Aarén le hizo con oca-

sién de su graduacién)..

~ Aparte de 2500 escondidos en el
congelador y un collar hecho de colmi-
llosen un ca}én del armario del dormi-
torio (es un souvenir sin valor que
1 transcurso de un

viaje a Puerto Rico, aunque los perso-

najes podrian pensar que se trata de
otra cosa), no hay nada mas de interés.

Siguiendo a Auron

Bien porque sospechen de Aarén o
bien porque pretendan protegerlo, los
personajes podrian decidir seguirlo

~cuando sale a trabajar por las noches.
- Sea cual sea ei caso, su rutina es siem-

ros dos taxistas) normal-
mente tiene trabajo toda lanoche, pero
si cuenta con un rato libre se marcha a
una cafeteria di dos

dlatamente a casa, Pasa antes por el

_enterré los cuerpos de ias cinco perso-

nas alas queha matad,
torno a las 8:45.

ara seguirlo sin que él lo advierta,

z

realizar tiradas




de Destreza + Conducir o Destreza +

Sigilo (segtin corresponda) enfrenta-
das a su tirada de Percepcién + Alerta
(ambas dificultad 6). Si es Aarénel que
vence pero no obtiene mds de un éxito
de diferencia, sabrd que alguien lo ha
seguido pero no se dard cuenta de que
setratabade los personajes. Es p051b1e,
incluso, que se lo comente a éstos mas
tarde. ~

Seguirlo por el desierto vertedero
sin que lo advierta es précticamente
imposible (y asf deberds hacérselo sa-
ber a los jugadores). No obstante, las
huellasdejadas porél podrian rastrearse
con una tirada de Percepcién + Super-
vivencia (dlflcultad 6). Serdan necesa-
rios tres éxitos para localizar con exac-
titud el lugar en el que se detiene.

Cada noche en que se realice este
seguimiento, permite a uno de los ju-
gadores (0 a cualquiera que sugiera la
posibilidad) que realice una tirada de
Percepcién + Alerta (dificultad 8). Si

son los tinicos que vigilan a Aardn.
Cada noche, un joven de raza negra,
alto y fornido, le sigue los pasos infati-
gablemente. Si se le examina con la
visién o Cualquler facultad d
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cién, se verd que esta “lim

Pesquisas - Los
periocllcos locales

Losk: personajes podrian tratar de
encontrar el articulo del que les hablé
Aarén. Para ello sélo tendran que rea-
lizar una bdsqueda en la hemeroteca
de cualquxera de las tres bibliotecas
publicas con las que cuenta la mudad

Ilnwer idad de
Flludelflu

equipo de investigadores que lo estu-
dian, tendrdn que dirigirse a la Uni-

versidad de Filadelfia, Departamento
de Historia Moderna, Seccién Antro-
pologia Existen varios datos de inte-
rés que pueden encontrarse, asi como
varios medios de acceso a los mismOS

o El yacimiento: tal como dijo Aaron
la cueva contiene lo que parece ser el
escenario de sacrificios rituales indios.
La hipétesis sobre la procedencia eu-
ropea de los sacrificados estd por de-
mostrarse, pero es cierto que en sus
proximidades desaparecieron miste-
riosamente los integrantes de la expe-
dicién que en 1612 dirigié a la zona
Lord Abercromby. El tema de las des-
apariciones de los primero colonos
europeos que arribaron a las costas de
Norteamérica ha suscitado siempre
gran interés en la comunidad ocultista

y los rumores son numerosos (como

sabrd cualquier personaje que real
con éxito una tirada de Intehgen
Ocultismo, dificultad 6 o Inteli;
+ Academicismo, dificultad 8

costumbre en los

acred;tacmn y a quienes cuenten con
un permiso expedido al efecto por la
Universidad. Cualquier personaje lo
sabrd con una tirada de Inteligencia +
Academicismo (dificultad 5). También
seleinformara deello a cualquieraque
lo pregunte en la Universidad.

¢ Equipo de investigacién: extrafia-

mente, esta informacién no consta en
la pdgina web de proyectos de la Uni-

versidad (y si en el caso de otros pro-
yectos). Silos personajes tratan de des-
brirla en la propia Universidad, se
les resporideré que no pueden facili-

tarselaynodardn lasrazones paraello.

La unica manera de conseguirla es a
través del Secretario del Departamen-
to o cualquier profesor del mismo (en
cualquier caso, tirada de Manipula-

_¢ién + Subterfugio u otra Habilidad
~  apropiada, dificultad 8 modificada por

los medios empleados) o en los pro-
pios archivos de la universidad (para

lo que serd necesario introducirse su-
brept1c1amente en el edificio. La situa-

cién dictar4 las tiradas necesarlas) El
equipo de 1nvest1gadores

{e accésibilidad al

mado por Desmond Nelson, profesor
titular del Departamento y director del
proyecto, su ayudante Craig Pozniack
y sus becarios Peter Harris y Sara
Hoggermann. Esta informacién tam-
bién puede conseguirse a través de la
Policia.

Entodo caso, silos personajes inda-
gan lo suficiente o se introducen de
noche en el Departamento, podrian
encontrarse con una sorpresa (véase
“Fantasmas”, mads adelante).

Pesquisus - La Policia

Desde hace apenas cinco dias, la
Policia de Bethlehem estd investigan-
dolamisteriosa desaparicién del equi-
po de arqueélogos. Un personaje que
cuente con contactos en la Policia o

- que dé con una solucién ingeniosa

para ello podrd descubrirlo. Por el
momento, todo lo que la Policia sabe
ue los cuatro investigadores fue-
vistos por ultima vez hace cinco
cuando abandonaban el yaci-
to. La desaparicién fue denun-
a dos dias mds tarde. Se han en-
do huellas, casquillos y man-
has de sangre enlosbosques cercanos,
ermite sugerir que fueron ase-
dos, posibiemente porunhombre
solo, que se llevé los cadaveres. Por el
momento, nada delo referente al caso
ha sido hecho ptiblico. De hecho, la
discrecién que la Universidad man-
tiene al respecto se debe a una peti-
cién de la propia Policia.

En cuanto a los posibles méviles o =

al autor, la Policia maneja varias hipé-
tesis, pero nin: de ellas sdlida.

Pesqulsus : !l numero

a Sara Hogger-
averlguarse fa-

por sdbanas y hay una generosa capa
de polvo por todas partes. No obstan-
te, uno de los dormitorios, que parece
pertenecer por su decoracion a una
adolescente, contiene una maleta{kme-




dio lle-
na, ropa
usada en una
bolsa de la-
vanderia, una
cama deshe-
cha, un libro
de poemas en
la cabecerade
la misma (de
‘Walt Whitman;
~con una dedicato-
ria: “Con Carifio, Pete”)
vy un cenicero lleno de coli-

1las). Ademds, en el despacho contiguo
~ pueden encontrarse libros de Historia
~y Antropologifa, un cuaderno de notas
~ manuscritas referentes al yacimiento
(aspectos técnicos como dimensiones
y descripciones de los restos encontra-
dos; nada de mteres} y otro cenicero
lleno. En la cocina reina un olor des-
agradable, a causa de los de
comida que llevan sin recog sde
hace una semana. En general, el aspec-
to que transmite la casa s el de haber
sido abandonada abrup ‘i"nente

unasorpresa (vease “Fantasmas”, mas
adelante).

tan de noche, p@dnan encontrarse con

Pesquis;;sfﬁi-f El
vertedero

. una vaguada
- apartada a la

_ que sélo pue-
- de accederse

cundarias que par-
ten de la zona indus-
trial, éste lugar es un
inmenso campo de
monticulos formados
por derrubios y basu-
ras en el que acaban to-
dos los desechos de la
ciudad. Los personajes

han conse-
guido ras-

mo ya se ha
dicho, paraal-
canzar el lugar
enel que Aarén
haescondidolos
cuerpos, habrdn
de aparcar sus ve-
hiculos y adentrar-

se en €l a pie. i
logran seguir las
huellas de Aarén o
siguen a un fantasma,
acabarén llegando aunade
las zonas mads inaccesibles, si-

los desechos.

Si los personajes llegan durante el
dia y conocen el lugar exacto, permite-
les realizar una tirada de Percepcién +

Alerta (dificultad 7). Si tienen éxito,

detectaran un lugar en el  que la tierra
ha sido removida recientemente. Si
excavan, encontraran ¢inco caddveres
a medio descompoﬂer Todos han
muerto a consecuencia de heridas de
bala. Uno de ellos (el de Sharon Evans,
la chica poseida a la que Aardn asesi-
né) estd en mejor estado que el resto.

_ Otro, también de mujer (Sara), recibié
- undisparo en plena cara. Elde unode

“los hombres (Peter) recibi6 un disparo

pierna y luego
pecho ‘~~

_ por carreteras se-. .

sélollegardnaélsihan
seguido a Aarén o
han tenido un

trearle; Co-+

tuada bajo un enorme terraplén
* desde el que los camiones arrojan’

Sln embargo, si los personajes lle-
gan de noche, podrzan encontrarse con
una sorpresa muy desagradable (véa-
se “Fantasmas”, mds adelante).

Pesquisas - Andrew
Vance

Andrew Vance era el novio de la
chica a la que Aarén asesiné (Sharon
Evans) y es el que le sigue los pasos.
Hace tres noches, mientras se dirigia a
casa de ella, sela encontrd de frente en‘
1acha parecia ausente

y caminaba de una manera extrana.
- No lo saludd, como si no lo conociera.
Cuando €lle pregunts a donde se diri-
gfa, ella replicd, conuna voz que ”oera
lasuya, “A casa de Aarén Rodngu [
Confundido, €l traté de conseguir. al—
guna exphcacxon mds, pero elIa loig
noro y siguid su camino.

Dos dias mds tarde, sin tener toda- |

" via noticia alguna de ella, Andrew de-

cidi6 investigar lo ocurrido. Buscé la

direcciénde Aarén y desde entonceslo
ha estado vigilando.

A causa de ciertas experiencias pa-
sadas (tiene antecedentes penales por
posesién de estupefacientes), Andrew
desconfia de la Policfa. Si los persona-
jes lo abordan y le preguntan la razén
delavigilanciaalaquesometea Aarén,
pretenderd no saber de lo que le ha-
blan. No obstante, si lo convencen de
que sus intereses coinciden olo presio-
nan lo suficiente, contara 0 que sabe.

Andrew estd completamente deci-
dido a descubrir 1o que ha ocurrido
-con su novia y nadie podra persuadir-

lo; para queabandone. Ademds, lo con-
-sumen la impaciencia y la incertidum-
- bre. Podrla actuar en cualquier mo-
do lo haga, ha decidido
taxi de Aarén, rapta oa
ola, llevarlo a una cabana
arle la verdad como

sea necesario.

Pesquisas - El
yacimiento

El yacimiento se encuentra situa
a 27 kilémetros al NE de la ciudad, ,
medio de una zona de colinasboscosas.
Como ya se dijo antes, se trata de una
cueva natural excavada en una pared
rocosa. Normalmente, est4 custodiado
durante el dia por un par de guardias
de seguridad y por otro durante la
noche. Tienen 6rdenes de la Policia de
guardar silencio absoluto sobre lo ocu-
rrido y, en general, las cumplirdn. No




obstante, el guardia del turno de no-
che, un hombre de 46 afios llamado

Bill, ha presenciado cosas extrafas

desde la noche siguiente a la desapa-

ricién de los mvestlgadores y tiene
mucho miedo. Le contara a cualquie-
L ra que muestre interés por su historia,
| que todas las noches escucha ruidosy
vislumbra luces provenientes del in-
terior de la” cueva. Todavia no se ha
atrevido a entrar.

Entrar de dia en el yacimiento es
muy dificil. Los dos guardias suelen
encontrarse en la caseta que se ha
construido a la puerta de la cueva, ,
charlando o leyendo. Desde que se
produjo la desaparicién de los inves-
tigadores, no obstante, han extrema-
do las precauciones a instancias de la
Policia y se muestran mds vigilantes.
Para conseguir pasar sin que ellos lo
adviertan se habrd de recurrir a algu-
na treta mgemosa

3

. De noche la cosa es mas sencilla.
Como ya se ha dicho, Bill, el guardia,
estd muy asustado y pasa todalanoche
en la Caseta Haré falta un verdadero
escandalo para quese atreva aabando-

narla. No obstante, si llegara a hacerlo

puede ser realmente pehgros@

g

miedo le traiqone y dlspare.

En todo caso, si los investigadores
Iogran penetrar en la cueva, descubri-
ran que la descripcién dada por Aarén
, pero hayunparde

e

noson naturales sino que estan cubier-
| tas de mamposteria y los simbolos in-
dios no estdn pintados sino grabados.
Por lo demds, todo es correcto, inclu-
yendo el gran bloque central, cubierto
de manchas oscuras que, presumi-
| blemente se utilizaba como altar de
sacr1f1c1os La atmdsfera del lugar estd
ina un frio insdlito.
En una esquina hay restos ceramicos,
utensilios y huesos, '
ordenados y clasificados.

Si los personajes han llegado de
noche, es posible que los espere una
sorpresa (Vease “Fantasmas”, a conti-
nuacion).

~

-

Hay Cuatro fan‘r smasen esta‘}usto—

ria. Lanaturalezaabyectay absurdade

sus muertes es lo que los ha ligado al
mundo de los vivos. No obstante, sus
motlvaaones dltimas varfan, por lo
accionardn de forma diferente a
lasc cunstancms y podrian ser ”hbe-

rados” (sies que los personajes preten—
den hacerlo) de maneras distintas.

e Desmond Nelson: el fantasma f.fie
este viejo profesor estd consumido,
como lo estaba él en vida, por la curio-
sidad. Eldescubrimiento del yacimien-
to le ofreci la posibilidad de culminar
con éxito una investigacién de afios
respecto al problema de las desapari-
ciones de los pioneros. Como todos los
demds, se doblega ante lamds podero-
sa voluntad del fantasma de Peter y
participa en los tormentos que infli-
gen a Aarén. Sin embargo, lo que an-
hela de verdad es otra cosa. Después
de varios dias de deambular por el
mundo ceniciento y triste delos muer-
tos, se ha dado cuenta de que algo en
su intelecto ha cambiado y no puede
seguir adelante con sus trabajos. Si los
personajes consiguen de alguna ma-
nera convencerlo de que su proyecto
y todas sus voluminosas notas le se-
ran encomendadas a un investi.
de su confianza (¢l podria prop:
nar un par de nombres) abando:
aliviado este mundo.

una libreta tan etérea como él. Si se
trata de llamar su atencién, no respon-
dera. Sélo después de una cierta insis-
tencia contestard a sus interlocutores.
Es amable y correcto, pero deriva cual-
quier conversacion en la que se vea
enfrascado al tema de sus investiga-
ciones. Cualquiera que demuestre co-

nocimientos importantes de Historia,
Antropologia 0 Arqueologia (tiradade

Manipulaciéon + Academicismo) se
ganard su aprecio.

Si se le amenaza o ataca de alguna

- manera, se desvanecerd y escapard por

las grietas de la cueva.

Su apariencia es la misma que tenfa
en v1da unhombre de avanzada edad,
con cabello cano y un poco crecido,
aire distraido de sabio y una sonrisa

~ afable y al mismo tiempo ausente.

e Craig Pozniack: en vida, Craig

Pozniack era el clasico funcionario bu-

récrata. Aunque académicamente pre-

parado y muy erudito, por vocacién
estaba mds interesado en la gestion y

administracién queenla investigacion

y la docencia. Ahora que ha muerto, lo
consume la absurda preocupacién del
descontrol que el abrupto fin del pro-
yecto puede provocar en el Departa-
mento de Historia Moderna de la uni-
versidad.

Pasa la mitad de la noche con sus
comparneros espectrales y la otra mi-
tad en el interior del Departamento,
revisando formularios, facturas, tesis
y memorandos. Como tantos fantas-
mas, vive en un estado de perplejidad
en el que resulta dificil diferenciar la
vida pasada de la muerte actual. Pero
sabe, y eso lo desespera, que las cosas
se le estan escapando de las manos.
Todo cuanto él hace cada noche es
deshecho al dia siguiente por el per-
sonal del Departamento (entre quie-
nes, por cierto, comienzan a circular

rumores sobre “el fantasma del archi-

vo”) y nadie responde a las sugeren-
cias que periédicamente deposita en
uzon de la Secretaria.

otnico queloaliviaria de su carga
permitirfa descansar seria la certe-
e que los problemas burocraticos
onados con la investigacién se
ventado. Para ello ha prepara-
xtenso informe que podria leér
rsonajes (no entregarselo, cla-
tos le convencen de que preten-

‘den ayudarlo. Si logran hacérselo lle-

gar a la Secretaria del Departamento y
ésta se decide a poner en prictica las
recomendaciones contenidas en €,
Craig abandonard este mundo.

El far\tasma de Cralg Pozniack tam- :,; -

ucho al hombre que
en}uto y de rostro

Ce Slble y hurafio.
el tiempo sufi-

mientras su ax\hgu amlgo la arrastra—
ba ]unto con el resto de sus colegas al

preguntarse, muy en el fondo, si todo
aquello no seriaen realidad culpa suya.
Esta duda sobrevivié a su muerte y la
ha amarrado al mundo de los vives.
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De una forma morbosa y siniestra,
Sara cree que es la culpat
rrido. De los cuatro, es la que menos
deseaseguir con el tormento de Aarén.
Pero, al igual que los demads, se somete
alosdesignios de Peter. El resultadoes

que cada dia que pasa su cordura se

;a un pOCO mas

Pasa buena parte de la noche en su
antigua casa, deambulando deunlado
sinrazon; aparente Si cualquiera

se C’hrlge aella en tononormal, lo igno-
rard como si no estuviese alli. S6lo se
comunicard si se la fuerza a ello de
alguna manera. Y, adn entonces, su

hablar serd un galimatias confuso y

atropellado muy dificil de compren-
der, en el que se mezclan a partesigua-
les el dolor, la culp
la autocompasién

La tinica mane conseguir que
abandone el mundo (aparte de des-
truirla, claro) sera con?encerla de que
no es culpable en ninguna medida de
las acciones de Aarén. Cosa que, dado
su actual estado mental resultard bas
tante dificil de consegu

Su aspecto resulta escalofrlante

vestida con vac?;ueros y jersey
e mancha

enzaba a vivir como siem-
eseado. Aparte del recha-
zo de Sara ue, ademds, él creia pasa-
“aspecto alguno de su

_ existencia que no lo satisficiera. Por
_ello, el que se viera truncada de mane-

1a tan inesperada y tan absurdalo ha
inflamado con una pasién ardiente.

‘Sélo tiene un objetivo: destruir alhom-

bre que se lo arrebaté todo. Para ello

_ estd dispuesto a sacrificar lo que sea
necesario, incluyendo a sus camara-

as, a los que manipula con su pode-
sa voluntad.

Lo tinico que podria co:
abandonara el mundo seria
muerte (cuanto mds horrib
de Aarén. No descansard n
en medios para conseguir su objetivo.

Y entonces, ;quién sabe? Lo c1erto es

queesta vida-después-d
mienza a gustarle...

Salvo cuando estd siguiendo a
Aardén, se encuentra siempre en el
vertedero. Normalmente, se aparece
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,elresentimientoy

como un hombre joven cuyo: miem-
bros estdn lisiados y retorcidos de

forma espantosa. Camina tambaledn-

dose, como una marioneta g
Sin embargo si se ve amenazado,
adoptala apariencia te rrorifica de un

~demonio. De los cuatro fantasmas, es
~ sin duda el mds violento y el mds

poderoso.

Sélo se comunicard con los perso-

najes si cree gize puede utilizarlos para
conseguir su objetivo de destruir a
Aarén.

'I'ﬂ)éos fantasmales

En efecto, desde la misma noche
de su llegada, los personajes podrdn
comprobar el acoso a que los fantas-
mas someten a Aarén. Practican sobre

él una especie de guerra psicologica,

mezcla de burla y tortura, que esta
minando sus fuerzas y cnspando sus

‘nervios. Por el momento no realizan

ques letales contra él y se limita
rmentarlo, pero esto podria cam
biar cualquier noche. '

Como Narrador, deberas graduar
estos episodios y los encuentros que

pueden desencadenar, en funcién de

la actitud de los personajes y lo que
éstos vayan averiguando. De hecho,
los fantasmas podrian incluso utilizar
sus capacidades para hacer recaer las
sospechas de éstos sobre Aardn (esto
es, para acercarlos a la verdad). Lo
que el escenario pretende es plantear
un conflicto moral: Aardn es un asesi-

no y sus actos resultan injustificables.

Pero también es un cazador, como los
personajes, y los fantasmas son res-

ponsables, al menos en parte, de una
muerte (la de Sharon). ;Van a tomar
0? Y si es asf, jPor quién y por

partid
qué

n ultimo caso, utiliza las accio-
] las apariciones de los fantasmas
para plantear este conflicto de modo
que recaiga sobre los personajes la
responsabilidad de la decision (inclu-
so si ésta consiste en marcharse
tomar partido) y, por tanto, lar
cién del escenario. Si deseas un cli-
max mds cldsico, puedes decidir que
Aarén, desesperado, decida dirigirse
en plena noche al vertedero, mientras
los personajes lo siguen, o que los
fantasmas lo atraigan al lugar con sus
trucos o que Andrew lo arrastre a

una vez alli se produciria el “g
enfrentamlente final” en el q

punta de prstaia Sea cual sea el caso, = _

‘t‘;'kAIgunos ejempios de las acciones
de los fantasmas (aparte de las clasicas
llamadas de teléfono misteriosas, los

- ruidos y movimientos de objetos de la

casa) podrian ser:

eUnodelos fantasmas aparece fren-
te a Aarén y lo sefiala en silencio du-
rante unos segundos. Acto segmdo
desaparece.

¢ En cualquiera delas paredes dela
casa aparecen, pintadas en rojo, las
palabras “;Por qué?”. Unos instantes
después, de las letras empieza a rezu-
mar sangre. o

« Una mafiana, aparece en la mesa
de la cocina el pafiuelo de seda verde
de Sara. Casualmente, cuando 1 uno de
los personajes loencuentra, Aari
su entrada por la puerta.

e Mientras Aarén sale de su cas
para trabajar, se enciende unaluz enla

- casa de Sara. Parece haber alguien en
~ el salén: dos siluetas, una masculina y

otra femenina, resultan visibles detras
de las cortinas. Parecen estar besando-
sey acariciandose. Cuando Aarénhace
ademdn de acercarse, laluz se apagay
sombras desaparecen.

e Uno de los fantasmas adopta la
forma de Sharon y se muestra ante

n. E 0 a lo que cree un
ese vuelve loco.Si

dades (cosa muy probable) es buen;k

momento para que aparezca
Etc, etc...

Notas

- 1) Por conveniencia, el escenario se
ha situado en la Bethlehem, una pe-
quena c1udad de Pennsylvania, al NO
de Flladelfza No obstante, puede tras-

“encuentre préximaal lugar enel quese -

desarrolle tu cro’m’ca porque esa esla
linica raz6n que hard que tus persona-

POF S Iarur poder,
medlzma

bpor Manuel Mata
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El 0s0 es una aventura de iniciacion para soltar a tus personajes por las
inhdspitas tierras de la Europa Medieval, y descubrir asi el nuevo mundo que
_se abre ante tus ojos en Hombre Lobo: Edad Oscura. '

La aventura que estds a punto de
empezar a leer esta pensada para un
grupo de entre tres y cinco personas
formado exclusivamente por miem-
bros escandinavos de la Camada de
Fenris. Si, lo hasadivinado, esta aven-
tura va de vikingos (mds o menos), y
aunque las actividades de pirateria de
este temible grupo tuvieronlugar prin-
cipalmente entre los siglos VIII y IX, el
cardcter marinero y comerciante (mu-
cho mds duradero) de los pueblos es-
candinavos puede servirte como ex-
cusa perfecta para situar esta historia
en un periodo algo posterior de la

Edad Media.

El he-
cho de
que la
manada
lefiga
% u e
compo-
nerse
exclusi-
va-

mente de Camadas es “negociable”. Si
alguno de tus jugadores no quiere ha-
cerse un hombre lobo de esta tribu, no
te preocupes: habla con él y convénce-
le para que comience la aventura lle-
vando un PNJ; esta es la historia de un
Rito de Iniciacién; es una especie de
introduccién para una campafia mas
larga, y tras ella habrd numerosas po-
sibilidades para permitir que miem-
bros de otras tribus puedan unirse al
grupo (eso si, no podrds asegurarle
que la unién se produzca de un modo
especialmente alegre ni en condicio-
nes de igualdad con respecto a los
Camadas, o viceversa).

Como el objetivo bdsico de laaven-
tura es la cohesién de un grupo de
principiantes de cara a una cronica,
tendrd mds importancia la interaccion
de los personajes jugadores entre si
que la de éstos con PNJ.

Te facilitaria mucho las cosas que
todos los protagonistas procedieran
de la misma aldea (y ademds podrian
surgirrelaciones muy interesantes des-
de el principio: hermanos, primos, pa-
rentela, enemigos familiares, aman-
tesz)

Escena 1.
Las piedras
hablan

Esta primera es-
cena servird como
introduccién a la
aventura.Si tus per-
sonajes ya han

experimentado
el Primer
Cambio,
tal vez
quie-
ras

hacerles un pequefio preludio al res-
pecto, en el que un mentor les expli-
que qué son, lo bdsico sobre la socie-
dad Garou y su posicién en la misma
(ninguna hasta que nosuperen un Rito
de Iniciacién). Si alguno de ellos no lo
ha experimentado, no te preocupes,
yatendrd ocasién de hacerlo alo largo
de la presente historia.

La accion comienza durante uno
de los inviernos mds crudos jamas re-
cordados por los ancianos de la pe-
quena aldea que se asoma al Mar del
Norte entre los fiordos noruegos. To-
dos los personajes seran introducidos
en la aventura del mismo modo: du-
rante una tormenta de nieve, alguien
llamard a la puerta de sus respectivos
hogares. Al abrir, cada uno se encon-
trard con un fornido hombretén rubio
arrebujado en una capa de pieles sin
curtiry con el bigote y labarba tefiidos
deblanco por efecto de la escarcha. Su
pélida piel tendrd un ligero tono azu-
lado por causa del frio. Sélo se dirigira
alos personajes en persona; si es aten-
dido por cualquier otra persona ex-
presard su deseo de hablar con el pro-
tagonista. Este gigante rubio tan sélo
pronunciard las siguientes palabras:
“El godi quiere verte. Ahora”, y a con-
tinuacion se dara media vuelta para
adentrarse de nuevo en la ventisca.
Los personajes no tienen por qué co-
nocer al hombretdn, pero €l si parece-
rd conocerles a ellos. Rechazard cual-
quier gesto de hospitalidad (compar-
tir el hogar, una cerveza, un bocado,
etc.) gruniendo entre dientes un “atin
tengo cosas que hacer” y desaparecera
en la fria y nada silenciosa oscuridad.
La figura del godi es muy respetada,
asi que todos los personajes deberian
salir inmediatamente a su encuentro
(el hecho de no haberle visto nunca a
pesar de su prestigio deberia alimen-
tar su curiosidad).

Si hay algin lupus, su introduc-
cion serd ligeramente distinta. Como
ya hemos dicho antes, éste es uno de
los inviernos mds crudos de los tilti-
mos anos, asi que la caza no serd muy
abundante. Habla con tu jugador y
recréate en su sensacién de hambre: la
angustia de un estémago vacio desde
hace semanas, la aspereza de una len-
gua que cuelga entre los caninos. Des-
cribele como sus costillas se distin-
guen muy claramente bajo su pelaje
hirsuto, y luego describele el m4s dul-
cey calido delos olores. El aroma de la
carne y lasangre activardn inmediata-
mente unas glandulas salivares largo




saque con rada de Fuerza
de Voluntad a d1 cultad 9, no podra
hacer otra cosa que lanzarse a por la
pieza. En el mismo instante en que el
lupus hinque sus dientes en la carne,
saltard una trampa preparada por el
mismo hombretén que ha visitado a
los personajes hominidos, de manera
queel pobre animal quedard colgando
delaramadeunenorme drbol, atrapa-
do en unared (que tendrd entretejidas
hebras de plata, por si acaso) y balan-
ceandose al capricho del viento. Lo
mal que le ha sentado el hecho de

tener que sacrificar a uno de sus bue-
ves para cazar al lobo quedard patente
en el poderoso golpe con el que el

hombret6n dejard inconsciente al pro-

fagonista (que despertard mds tarde

encerrado en una jaula de hierro y
plata situada en una caverna ilumina-

da por antorchas, aunque con sufi-

ciente comida como para aliviar lige-
ramente su mas que probable mal hu-
mor tras la experiencia sufrida)

El godi al que hizo referencia el
gigante rubio es el sacerdote de la
aldea (y un Theurge de Rango 3), y
vive a las afueras de la poblacién, en
una caverna en cuya entrada estan
esculpidos en roca bajorrelieves que
muestran varias escenas de la mitolo-
gia escandinava. Uno de ellos, el mas
espectacular, muestra la cabeza de un
lobo mordiendo la mano de un hom-
bre. La cueva, himeda y cdlida en
comparacion con las temperaturas en
el exterior, resultaria muy oscura de
noser porlas antorchas dispuestasalo
largo de sus paredes. Al principio re-
sultard un tanto estrecha y angosta,
pero ird ensanchdndose progresiva-
mente hasta convertirse en una espa-
ciosasala circular deroca. Las paredes
estardn totalmente llenas de extrafios
simbolos y grabados, por lo demés, la
estancia parecerd vacia (a excepcion
de un extrafio bulto de pieles del que
salen unos terribles gruiiidos, en caso
de que esté aqui nuestro amigo, el
personaje lupus). Inmediatamente
después de que el dltimo de los prota-
gonistas entre en la sala, el godi, un
ancianoencorvadoy conelcabelloyla

© de las ilustraciones de White Wolf

Semovera con lentitud y dlflculkad ?
y mantendrad silencio en todo momen-
to, ignorando cualquier pregunta que
se le haga. Se aproximard a los perso-

najes que ya hayan experimentado su
Primer Cambio y les dird: “Vuestro

momento a llegado. Asi me lo han

dicho las piedras. Acompafiadme”.
Todo el mundo podrd sentirel podery
la autoridad del viejo, y no serd nece-
sario que nadie tire nada para enten-
der que ese momento al que se refiere
es su Rito de Iniciacion.

Sihay algtin personaje que ain no
haya cambiado por primera vez (o si
estd el lupus), laintervencion del godi
serd algo distinta; en lugar de
“Acompaniadme”, se volverd hacia
dicho personaje y le dird, “Pero antes

~ td tienes algo que hacer. Desnuidate y

compafiame” Si el protagonista no

lo hace voluntariamente, el anciano
~ le pedird a los demds que le desnu-
_den, obien cambiard a forma Crinos y

lo hard el mismo, despejando cual-

quier duda que pudieran albergarlos
alli presentes acerca de la personali-

dad del godi (si el protagonista de esta
escena es el lupus, evidentemente, no
hard falta desnudarle, pero si podrias
hacer que tus jugadores hominidos
pasaran un mal rato llevando a hom-
bros la jaula con la enrabietada bes-
tia). Sea como sea, el novato termina-
rd siendo conducido aunaestanciaen
cuyo centro se abre una especie de
alberca llena de perros que, por su
apariencia y actitud parecenno haber
comido en bastante tiempo. Obvia-
mente, el personaje sera arrojado en
su interior: el ataque de los perros
serd suficiente para provocar el Pri-
mer Cambio. Cuando todos los canes
estén hechos pedazos, tal vez el recién
cambiado Garou no se encuentre de
muy buen humor... Como Narrador,
eres libre de bajarle los humos como
quieras (sugerencia: resulta muy hu-
millante ser subyugado porun viejeci-
to), peroinmediatamente después, haz
que el godi le explique escuetamente
lo mismo que les explicaste a los juga-
dores ya cambiados en sus preludios
(respecto al lupus, no olvides hacer
queel godile proporcione unmodesto
Fetiche [a tu eleccién] que le permita
expresarse mds o menos bien en la
lengua de los humanos).

zo por el _que ‘acaban de llega‘ ellos
aunque ninguno habrd reparado en
su presencia). ‘ '

Después de esto, el anciano Garou
onducird al grupo a otra sala en cuyo
entro se yergue una pequena estalag-

‘mita truncada sobre la que descansan
_ unos cuantos cantos rodados, cada uno
_deellos con una runa distinta grabada

en su superficie. El godi se presentard
or primera vez: “Soy Snorri Gunnar-

son, otrora llamado Snorri el Temera-

rio, ahora llamado Snorri el Sabio o

Snorriel Viejo. Soy unorgulloso miem-
bro de la Camada de Fenris; aun estd

por ver si se puede decir lo mismo de
vosotros. Os conozco desde que nacis-

teis, y ya entonces sabia lo que erais.
~ Ahora las piedras me han hablado y
- me han dicho que ha llegado vuestro

momento (al decir esto sefialard a las
runas, como si resultara evidente que
lo que acaba de decir estd, efectiva-
mente, escrito en ellas; a los persona-
jes les parecerd que

no son mds que

un montén de

piedrecitas

i \a l
alguno de los

distribuidas

al azar).” Si
protagonistas in-
tenta decir algo al
respecto, el godi le
hard callar inme-
diatamente, di-
ciendo: “El que
pisas es suelo
sagrado, sélo
yo puedo
hablar en




®  Tdhas
de guar-

s

es mas que

- para que los

 que estlmes o r
> 1 “santuario”).

. persona;es

“Escuchad pues, lo que Fenris os
pide como prueba de vuestra valia.
Dentro de tres lunas seréis dejados en
‘el bosque, solos y desnudos, y habréis
de regresar a este lugar con la cabeza
de un oso al que haydis matado con
vuestras propias manos. Quienes so-
brevivan seran recibidos con gozo en-
tre los Fenrir. Los que mueran mas
vale que lo hagan luchando si quieren

ver abiertas las puertas de Valhala”. El
godi dard una palmada y de las som-
bras aparecerd el gigante rubio que
visité anteriormente a los personajes.
Nadie se habrd dado cuenta hasta aho-
rade su presencia. Llevard una bande-
ja con tantos cuernos como miembros
tenga el grupo y dos mds, uno para €l
mismo y otro para el godi, quien dira:
“Celebremos este momento con lasan-
_ gre de nuestros enemigos” Los cuer-

speso y sabroso, b j
_gargantas de los personaje
ciéndoles una sensacién de
bienestar... fundido en neg

Los personajes despertaran del
suefno narcoético en me-

desnudosy... junidos

platasujetaasu cue-
llo! Esta es una
parte del Rito

“se le olvi-
dé” men-
cionar. La

cadena
estard fi-
jada a
sus glie-
llos por
unas argo-
llas, también
de plata, decora-

das con hermosos gra-

bados (la cadena les restard a

todos un punto de Gnosis permanente

mientras la lleven puesta y aumentard
en uno todas las dificultades de tira-
das relacionadas con maniobras fisi-
cas). Es una obra de los Nibelungos

(boggans nérdicos), y se caracteriza

por ser eldstica (dando un drea de

maniobra de unos 10 metros de did-

metro) e irrompible (la tinica manera

de quitdrsela es pidiéndoselo por fa-
vor a la propia cadena, algo que, aun-
que muy feérico, probablemente nun-
ca se le ocurrirfa hacer a un hombre
lobo). El objetivo de la cadena es re-
presentar fisicamente el vinculo de
unién que debe existir en una mana-
da, ensefidandole a sus miembros las
relaciones de dependencia, confianza

y trabajo en equipo que deben forjarse

entreellos (a parte derecordarles aquel

viejo axioma que dice que la cadena es
tan fuerte como su eslabén mas débil).

Deja que Snorri les explique todo esto

a ellos cuando regresen (si regresan).

Disfruta unos momentos de la confu-

sién y el enfado de tus personajes y

después recuérdales para qué estdn

donde estan.
El escenario en el que se desarrolla-

réd esta escena serd un tipico bosque
boreal: coniferas orgullosas erguidas

dio del bosque, solos,

por una cadena de

que al godi

~ hielo emite cada vez que

el peso de la nieve, c
- mecen con la ventisca, «

Si no quieren morir d
que deberian hacer los |

Crinos, Hispo o Lupus,
adaptard magicamente al
pués podrdn empezar s
que se las apanen como pu
encontrar el rastro del os

Lo tnico digno de me:
bosque es la existencia de una peque—
fia cabafia de lefiadores, ya al borde de
los fiordos, en cuyo interior u:
y un pequefio se afanardn en ~
encendido el hogar y en otras tareas
domésticas. No habrd nada mds de
interés en la cabafia (aunque una tira-
da lo suficientemente alta de Percep-
cién + Instintos Primarios podria re-
velar un cierto olor a... oso) Haz que
tusjugadores encuentren la casa, pero
intenta que no se acerquen a ella de-
masiado (argumentos: “no es vuestra
misién”, “sois cinco tios en pelotas
unidos por una cadena, jcémo creéis
que van a reaccionar?”,... sino funcio-
na, atrae su atencién hacia otro lado:
“/mirad! ;no es aquello un 0s0?”)

Después de haber visto la cabana,
haz que el rastro descubierto por los
jugadores (o si no lo han descubierto
todavia, haz que lo hagan ahora) les
lleve hasta una hermosa cueva de hie-
lo situada no muy lejos, en lo més alto
de los fiordos. Las estalactitas y
estalagmitas de agua congelada bri-
llardn como diamantes. Del interior de
la caverna saldrd un olor que resultara
inconfundible a los PJ... el de un oso.
Aqui es cuando se producird la sor-
presa: Sin quererlo, el grupo habra
descubierto el rastro de un Gurahl, de
lo que s6lo se dardn cuenta demasiado
tarde, una vezestén enzarzados conla
inmensa bestia. Describe un combate
de proporciones épicas en el interior
de la gruta helada, asegurdndote de
hacer hincapié en las enormes esta-
lactitas que se desprenden del techo y
del gemido que la enorme masa de
. produce

un encontronazo.

Aprovecha paraeliminaralos y O
madas a la fuerza” de tus ]ugadores

le la f:cabeza con sus proplas manos
para llevarse el trofeo y demostrar su
hazafia. Mientras estén haciendo esto,

|




los Fenrir se sorprenderdn al escu-
char c6mo una voz anifiaday quebra-

da por el dolor les grité: “:Bastardos,
habéis matado a I‘ﬂl padre! ;Os mata-

rél” Los personajes se sorprenderan
al descubrir al nifio de la cabarfia de

lenadores. Se trata, en efecto, del hijo
del Gurahl muerto. Este, al oir la alga-
rabfa procedente del santuario de su
padre y desobedeciendo a su temero-
sa madre, salié6 corriendo hacia alli
para ver qué ocurria. Al encontrarse
con la escena de los personajes deca-
pitando a su padre muerto, el mucha-
chito, rubio y de unos once afios de
edad, se lanzard hacia el grupo insul-
tandoles y jurando su muerte mien-
tras empieza a experimentar su pri-
mer cambio. Los protagonistas sélo
tendran dos opciones: matar al nifio-
0so 0 bien neutralizarle de algiin
modo sin acabar con su vida
(inmovilizandole, dejandole incons-
ciente, etc.).

Si el nifio es asesinado, el ejecutor
(y todos los testigos) podrian conver-
tirse en presa facil para los coqueteos
del Wyrm o el Harano: al fin y al cabo,
solo se trataba de un nifio (unas cuan-
tas pesadillas serfan muy apropiadas
en este caso). Si no lo matan, las deci-
siones que podrian tomar los jugado-
res son las siguientes: llevérselo consi-
go, devolvérselo a su madre o dejarlo
alli. No importa qué decisién tomen,
porque no tendran oportunidad de
ponerla en prictica. La montafia de
hielo sehabr4 resentido tanto del com-
batelibradoen suinteriory delamuer-
te del Gurahl (con el que tenia estable-
cido un vinculo mistico) que la gran
masa helada empezard a crujir mien-
tras se separa del continente. Deja que
los Garou intenten escapar del derrum-
bamiento, perono permitas quelo con-
sigan. En dltima instancia, la cueva se
derrumbard sobre los supervivientes
y les dejard inconscientes... otro fundi-
do en negro.

r
Epilogo

Los personajes recobrardn el sen-
tido tiempo después de que sus natu-
ralezas lupinas hayan regenerado los
dafos causados por el derrumbamien-
to de la caverna, sélo para encontrar-
se a la deriva en medio del océano
sobre un inmenso iceberg y sin tierra
a la vista, en compafiia de un Gurahl
muerto (que pueden utilizar como
alimento) y, probablemente, con un
gran problema en forma de nifio (que,
para empezar, se negara a subsistir

comiéndose a su padre). Haz que los
personajes se sientan muy mal porlo
- sucedido; haz que se sientan respon-
sables del nifio (serd muy divertido

ver cémo intentan pescar desde una

masa de hielo en movimiento para
_darle de comer). ‘

Si quieres acabar aqui la aventura,

no seas muy malo y permite que los
personajes puedan volver a la costa

con la cabeza del oso y sean reconoci-
dos por Snorri como auténticos Fenrir
(si el grupo lleva con ellos al mucha-
cho, que, por cierto, se llama Olaf,
podrias representar la confusion que
producira su presencia en la comuni-
dad Garou de tus jugadores). En caso
contrario, aprovecha las infinitas po-
sibilidades que te ofrece el iceberg:
podrias hacer que la manada termina-
rallegando a alguna costalejana (muy
atil para introducir nuevas tribus en
tu grupo y para pasar un buen rato a
costa de tus jugadores: imaginate el
pitorreo de los Fianna sefialando con
eldedo aun grupo deFenris desnudos
y hambrientos flotando sobre un trozo
de hielo que se derrite mientras nave-
ga mansamente hacia las verdes cos-
tas inglesas o gallegas), o podrias in-
troducirles en un banco de niebla en el
Canal dela Mancha y hacer- les salir
en un lugar algo mds
exotico, como,
por ejemplo,
Trollheim...

Nota
sobre la
cadena

Si muere
alguno de
los perso-
naje du-
rante el
comba-
te, 0 en
cualquier
otro momento, su
porcién de la cade-
na podria brillar un
momento con una
luminosa luz blan-
ca y desaparecer, libe-
rando el cuerpo de la
retahila de hombres
lobo... ono. Sugeren-
cia: sé malo. A ver
c6mo se las apafian
para cargar con, 0
deshacerse, de un
camarada muerto.
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Nota del
- avutor al Narrador

~ Estahistoria yano es mia; ahora es
tuya, y por eso atin tendrds que traba-
jar un poquito enella. Yono conozco a
tu grupo (a veces ni siquiera conozco
almio), y creo que deba tomar decisio-
nes que seria mejor que tomaras tu. Si
tu grupo se compone de tres Theurge
con todo a Mentales, probablemente
tengan bastantes problemas en acabar
con un Gurahl de Rango 1, pero si se
compone de cinco Ahroun con Rabia
10, la cosa cambiaria bastante. Haz los
PN]J a tu medida (si te caen bien Snorri
o el gigante rubio, desarréllalos; si no,
lo quesedice sobre ellos es todolo que
necesitas saber), encontrards mucha
informacion ttil para tal menester en
Hombre Lobo: El Apocalipsis, La
Guia del Jugador de Hombre Lobo y
en el nuevo Hombre Lobo: Edad Os-
cura (jrecién salidito del horno!).

Espero que te guste.

por Fernando Lopez Guisadoy
Francisco Garrigos Mayo




Los mas vendidos
(Novedad)

Tras unos meses de retraso en nuestra
salida, vemos cémo se han difuminado al-
gunasde lassalidas de bdsicos de Navidad.
Shadowrun, Namekeeper, Delta Green, Ca-
zador o Unknown Armies estan algo por
debajo en ventas de lo que estarian si esta
lista se hubiera propuesto a las tiendas
hace tres meses. Dato a tener en cuenta.

Warhammer

Warhammer Apdcrifo 2
22 Lalocura del rufidn 7°Mar 3.50
23 Heavy Gear Basico 3.50
24 Horror en el Orient Express  Cthulhu 3.25
25 Circo de medianoche M. tinieblas 3.25
26 Rolemaster: M. Personajes Rolemaster 3.00
27 Tribunales de Hermes: Iberia Ars Magica 2.88
28 Anno Domini Basico 275
29 Los 1.000 infiernos Vampiro:LM = 2,63
30 Unknown Armies Basico 2.50

Tiendas colaboradoras:

Los mas vendidos
(Lineas)

Vampiro sigue dominando claramente
en cuanto a las mejores ventas de lineas. Es
16gico, habida cuentadelacantidad desuple-
mentos disponibles y los que aparecen todos
los meses. L5A sigue subiendo, también gra-
ciasalapoyo constante enampliaciones. Todo
lo contrariolesucede aAD&D, ala esperadel
gran lanzamiento de Devir.

1 ‘Changeling
2 Cyberpunk
Lobo: Ei Ap

AD&D
Fading Suns
A go: La Ascension
ago: La Cruzada

21 LaMascarada: Rol en Vivo  La Factorfa =

22 Exo Sombra 2.29
23 Star Wars Joc 214
24 Mekton Z M+D 1.86
25 Ert Hastur 1.71
26 GURPS La Factoria 1.57
27 Deadlands La Factoria 1.43
28 RuneQuest Joc 0.86
29 Elric Joc 0.86
30 Kult M+D 0.71

Alicante: Ateneo. Barcelona: Central de Jocs, Gigamesh,

Rolegame. Burgos: Grendel Juegos. Ceuta: Vicente Martinez. Cérdoba: Ala Delta. Gijon:

Capua Hobby’s, Manso.

Granada: Flash. Las Palmas de

Gran Canaria: Game Over.

Madrid: Akira, Alcald Comics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo, H. Eslava), El Corte Inglés.
Mailaga: Centro Mail. Palma de Mallorca: Kenia Hobby. Pontevedra: Paz. Salamanca:
Drako. Santander: Nexus 4. Sestao: Denetariko. Sevilla: Nostromo. Valencia: Gremio de
Dragones. Valladolid: Micrdn. Vitoria: Ronin. Zaragoza: Rivendel, Saga y Taj Mahal.

Total: 31.

Los mas jugados
(Clubes)

Y los clubes siguen siendo soberanos.
Lejos de modas, campafias de publicidad,
etc. siguen jugando a lo que les gusta. Aun-
que no se publique un suplemento desde
hace meses. Asi vemos, juntos a los
incombustibles, a Star Wars en el 11,
Pendragonenel 17 o Elric en el 24, todos ellos
por encima de novedades significativas.

Hombre Lobo: Apocalipsis
Mago: La Ascension

_ Superheroes Inc

' Cyberpunk

Barrlo Xin La

 Wraith: El Olvido La Factofia
22 Shadowrun La Factoria 3.21
23 La Mascarada: Rolen Vive  La Factoria 3.21
24 Elric Joc 3.03
25 Exo Sombra 3.00
26 Unknown Armies Edge 2.69
27 Mago: La Cruzada La Factoria 2.66
28 Piratas Ludotecnia 2.62
29 Heavy Gear Edge 2.59
30 GURPS La Factoria 2.48

Clubes: Simbolo Arcano, Exploradores del Aver-
no, Los Caballeros de la Rosa Negra, Illuminati,
Arcan, Plata Mithril, Sajar, El Estudio deLovecraft,
A.C. Line of Sight, Estrategia y Simulacion,
Mordor, Suerioz de Goblin, Imago, Embajada de Al
Amarja, El Dado de Hierro, Asgard, El Batallador-
Azies, A.L. Necronomicon's, White Smurf, A.].
Odisea, Yesod, Arkham, Druidas de Montevindio.




ta esperada y premiada version amp rada aclua
y rewisada del ongingl juego de fantasia cyberpurfk :
Con un nuevo y especlacular diseno.

Entra en el ano 2060, un mundo donde la Mds avanzada
tecnologia, la magia y los seres fantasticos conviven bajo el =
yugo de las grandes corporaciones que controlan la economia
global y contratan shadowrunners para hacer el {rabajo. sucio..
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