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EdiRol

Acercandose el estreno del Episodio!lde' Star Warsy la aparicion de la
flamante Segunda Edicién del juego, de mano de Wizards of the Coast; a
la espera del lanzamiento del nuevo jdr de El Sertor de los Anillos(ya esta
en las estanterias una caja basica), publicado ahora por Decipher; y tras
el anuncio por parte de Devir de que se esta preparando Ef Capitan
Alatriste, un jdr basado en el personaje de Arturo pérez-Reverte, queda
claroque la “licenciade universos” es todo un negocio en alza, y que puede
reportar muchos beneficios a la aficion.

Aunque haya gente que aleque que la obra de referencia (literaria o
cinematografica, en este caso) coarta la creatividad, lo mismo podria
decirse de cualquier mundo publicado creado de lanada. Y ese trasfondo,
que todos los participantes pueden compartir de forma sencilla, proporcio-
ha un escenario comun que facilita la participacion. ;Qué Director de
Juego no se ha sentido frustrado al ser incapaz dé transmitir como queria
toda la fuerza de su mundo de juego? :

Por supuesto, todo esto no hubiera sido posible sin la aparicion de las
dos trilogias cinematograficas antes mencionadas, que han decidido a
empresas potentes como Hasbro y Deciphera pagargrandes sumas porlos
jugosos derechos para reflotar dos juegos de compailia ya muertas
(aunque ICE, renaciendo de sus cenizas, vuelve a la carga).

Ademas, y después del fiasco de Last Unicorn, se
anuncia una nueva edicion de Star Trek. Ya
puestos, jveremos alguna vez umn nuevo
Dune 1pg?

' llustra
. Hombrelobo .
©2002, White Wolf
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El libro de referencia definitivo |
para todos los jugadores yDMde
D&D. Una guia concisa ycompleta..
para introducir personajes de

alineamiento malvado en tus
 partidas, y también para dar mayor
profu ndidad a ms PNJs

.I Incluso a los experimentados de

_ la Orden de Henrnes algunos

. inexplicables. Los Misterios
- esquivan a todo el que intenta
_comprenderios, abriéndose a los

\ﬂsita Europa de gira con un -
las mas importantes estrellas del

_ panorama musical del 2020. Trasla

aparicion de fa Euroguia Plus, este
maédulo se encarga de recorrer las

modernas ctuéades del viejo
. oonﬁﬂente -
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En este breve lapso de tiempo nos he-
mos encontrando con varios y nuevos jue-
g0s que seguro hardn vuestras delicias en
un futuro, y la mayor parte de las noticias
en torno a las empresas son mds que favo-
rables y alentadoras. Asi que 0s dejamos
con tan halagiiefias novedades.

La Factoria

LaFactoriadeldeas vuelvealacargaen
su coleccion de Vampiro, comenzando con
Asedio de medianoche (abril de 20

ros orientales apar
Dharma,Dragonesa

Y estd al caer una
de las novedades mds
esperadas, la segunda
edicion de Momia, un
espectacular basico
acompafado por una
trilogia de novelasenlas
que veremos en accion a
toda la fauna del MdT,
completandoasilabiblio-
teca comenzada hace ya
30 nimeros con Guerra de
sangre. No te pierdas el k
de iniciacion del ju

oscura Edad Medi
el suplementoLa ama
zada (Vampiro: Edad Os
mayo de 2002), en el que los
jugadores forman parte de la Cuarta Cru-
zada cristiana, que arras6 Constantinopla
en 1204. La segunda edicién del juego ya
estd cerca.

Silo tuyo son los Garou, no te pierdas
Cancion croatana (Hombre Lobo, mayo de
2002), que nos describe la mitologia de la
América precolombina y una tribu des-

_los magos que siempre perma-

diciéff se anuncia La senda

aparecida para salvar a sus hermanas.
También aparece el primer suplemento
para Hombre Lobo en vivo, La ley de La
Rabia, con el que podras dejar de lado los
dados e interpretar a un Garou en prime-
ra persona.

Para Mago nos llega La mano derecha de
la Ascension (abril de 2002), que
nos detalla a los ayudantes de

ecen en'un segundo plano en
cualquier cronica; una nueva
forma de ver este estupendo
juego. Para los brujos sin tra-

amarga, el perfecto manual
paramagos solitarios, sinca-
bala y sin mentores: los se-

res huecos.

Las hadas inmortales
encarnadas en Changeling:
El Ensuefiolo pasaran muy
mal con el suplemento
Suenos y pesadillas (mayo
de 2002), que nos detalla
el mundo onirico de los
kithain y los peligros que acechan e
los suefios.

Los cazadores estdn de s

no muertos en el suplemento

andantes (mayc

donde se des

y extranos seres que cami-

nan entre la vida y la
muerte.

Y muy buenas noti-
cias para los seguidores
de Fading Suns, pues ya

se estd preparando su
correspondiente ver-
sién D20. Le seguire-
mos la pista a esta in-
teresante noticia.
Para Warha

por aquenos :
menzasteis la saga Las Piedras de
tino, con una culminacién apoteosi
os lo perdais.

Los intrépidos exploradores
ciaron la bisqueda en las Mon
Locura estan de suerte: por fi
finalizar sus aventuras con la segunda
parte (La llamada de Cthulhu, abril de 2002),
cerrando definitivamente esta epopeyaen

la Antartida. Pero ahi no acaban las cosas:
Gumllerme del Toro (dxrector de Blade 2 y

0jO° la aventura Sangre de
med zaﬂoche(mayo de 2002) paraLeyenda de
los 5 anillos, y los DJ podrédn enriquecerse
con Aliados Inesperados (mayo de 2002), un -
compendio de PNJ con una gran cantidad
de ideas para historias.
~ Yporfinlas sociedades secretas desve- :
lardn sus misterios en los préximos suple-
mentos de 72 Mar: El Rilasciare (abril de
2002) y Die Kreuzritter (mayo de 2002), la -
ad ger el cono-
to, la otra de

ades europeas
s importantes del
uturo viajando de
giracon una de las es-
trellas del rock masim-
portantes del momen-
to, de la mano del su-

plemento  EuroTour

(mayo de 2002). '

Una de las mayores
ciudades dela Tierra Me-
dia, Minas Tirith (abril de

02) nos es revelada en el préximo suple-
nentoparaEl Serior de los Anillos; un encla-
estratégico junto al gran rio Anduin y
pital del reino de Gondor,

Monstruos y criaturas (mayo de 2002) es
nueva aparicién para el ya veterano
olemaster, unimprescindible suplemento
que arma a vuestros D] connuevas hordas
de monstruos. Mucho cuidado con ellos.

Los magos de la Europa Mitica des-
velan parte de sus secretos y antiguas
artes en Los Misterios (Ars Magica, abril
de 2002), introduciéndonos en las distin-
tas disciplinas arcanas de la época; uno
de los mejores suplementos delalinea. Y
también podras explorar las grandes lla-
uras saladas con Mares miticos, (mayo

2002), que dard una nueva dimensién
: artidas. .
etorno del juego Elric de manos de

ks escase de ideas y 1
introduciros en el apasionant
Moorcock, no lo dudéis: El dest
necios (mayo de 2002) es la aventura ideal
para ello.

Los fanpiros tendrdn que esperar un
poco mas para ver la Guin del Sabadete,

~ aunque en breve estara disponible Crdnicas

7




‘11 con Terra Primate, de los creadores de

Fanpitricas, que incluye cinco
aventuras para el juego.
ahora es el turno de

’
de ﬂql." echi hueco im-
® Mechwarrior 4 ya tiene web en portante ent ove
www.mw4ag.es.vg. Unacompleta pd- dades de La Factoria.
gina sobre el mundo de los Mech, ylo Comenzam-\os conlas
Tierras-Heridas con

mejor de todo, en esparol. ;Veremos
pronto un nuevo Battletech?
® [ udotecnia estd preparando un

Hollowfaust (mayo de
2002), la segunda ciu-
nuevo jdr de ciencia ficcién, Hard Disk, dad de la serie, tan
que anuncia un planteamiento revolu- } mpactante como Mi-
cionario. Concretaremos detalles en | aril pero mucho mds
futuros nimeros de 2410. ~.Opresiva. Para el mis-
® Fe de erratas: en el anterior nu- EleRiitiatelel  LLNIEr Y
mero os anunciamos que el grupo G4 EER et iSRS /E 1T
(eridani_responde@yahoo.es)seencar- del D] (mayo de 2002), que in- _
garia de la publicacién de suplemen- cluye dosaventuras. Y por finveremos el
tos de SHI. Lo que va a hacer es desa- Compendio de criaturas II (abril de 2002),
LELI GRS AEATGER ORI PLUEIE |, con bichos aun mds peligrosos (y sinies-
NOUSEUERULAEEES Gl R GER . . tros) que en la primera parte.
por Ediciones Qué. i De la empresa Fiery Press se anuncia
LR ECRCURERISECRIR BN VN -+ La furia de Ia Naturaleza, una aventura que
letinn®2dela Asociacién Cultural Elysea, abre esta nueva linea.
deSanFernando. Siquieres conocerlosy &8 Y Malhavoc Press no podia faltar a la
echarte unas partidas conellos (juegana | jte cita con El libro del Poder Arcano (mayo de
todo), apunta: clubelysea@ono.com, 669 SEEH] ), conunnuevoy completo sistema de
6644 59. i r magia escrito por el mismisimo Monte
® Se estdn dando los tltimos pasos ‘&% Cook, co-creador de D&D3. Toda una ga-
para constituir la primera asociacion rantia,
nacional de jugadores. En el préximo Para Ravenloft, el mundo mds oscuro
numero os daremos todos los detalles. de D&D3, emerge de las tinieblas Secretos
de ﬂ“é de los Reinos del Terror (mayo de 2002), que

incluye tantola pantalla como una guia de
® ;Has sofiado con interpretar a

los terribles Senores Oscuros.
Hellboy en alguna partida? Pronto po- Y de AEG, aparte de nuevas entregas
drds hacerlo con IR NLERC-CETIN : de sus aventuras de bolsillo, nos llega El
- de 2002), gracias al acuerdo de Steve

Mal (abril de 2002), un libro volcado en
Jackson Games y Dark Horse.

“explicarnos c6mo ser lo mds pe

® Chaosium quiere celebrar los BRI IREE FNTEEIe RS RS

quince anos de vida del mitico juego Y por fin llega a nuestras

Call of Cthulhu con un juego de tablero, Los Reinos de Kdlamar (mayo d
preparado para seis jugadores y con

nuevo y excitante mundo parae
EUEREHERIMIVEMCIERLERENUE AR . tema D20 que muy
can su jugabilidad.

pronto os presentare-
® No cesan las maravillas: White (BSOS
Wolf anuncia que el nuevo encargado % Razas miticas (mayo
de Mago serd el veterano Bill Bridges §S%IS 2002), de la linea
(Hombre Lobo, Fading Suns), un viejo co- | SHehiutes y guaridas presen-
nocido por los seguidores de MdT que tada en este mismo nu-
espera cumplir con las expectativas del mero, completa las nove-
publico y dar un aire fresco a la linea. dades delos préximosdos
; ® DP9 esta estudiando un cambio - i e
en su sistema de juego Silhoutte, y que
£ afectard sobre todo a la nueva linea de
juegos de rol. Por otra parte estdn pre-
| parando el basico de un nuevo mundo
de ciencia-ficcién cldsica (ya sabes, mds
naves y personajes muy especiales).
® White Wolf anuncia que, junto a
Sony Online EntertainmentInc., publica-
1 rd este verano la version de lapiz y papel
del popular juego en linea Ever
® |0os monos dominardn la tierra

péginas a color (casi nada). Con ella os
mantendréis informados de las noveda-
des en torno al amplio mundo de las cartas
coleccionables, los juegos de tablero y,
como no, el rol. EIniimero uno, volcado en
Magic, ya estd en la calle. jBienvenidos!
En cuantoasusnovedades de rol pare-
ce que se van ir centrando poco a poco en

All Flesh Must Be .Eaten, un jdr que
guarda claras reminiscencias con EI
planeta de los simios. Por suerte, ain nos
k. quedan Charlton Heston y sus alegres
i camaradas de la NRA.

Reinos Olvidados, la

linea mds querida
por el piblico. De
‘préxima aparicién se
esperan Magia y
Monstruos de Faerun,
agi como Lord of
Darkitess paraeste mis-
moano, siempre quelas
ventas respondan a las
expectativas. ; Algtinin-
genuo lo duda?

Y qué hay de Star
Wars? ;Lo veremos en
castellano a la vez que el
Episodio II? Eso parece.
Permanezcan atentos.

Del juego basado en el
Capitdn Alatriste, del que
os hablamos en anteriores nimeros, se
sabe que usard el sistemade GURPS, cuya
publicacién también estan preparando.

Edge

Edge vuelve a sorprendernos con una
gran cantidad de novedades para todas sus
lineas. Para Feng Shui nos '
Shaolin, una interesanteaventur
mds que sugerentes para el sistema d20.

Para Penumbra, también del sistema
d20, apareceLa marea de los aiios, una aven-
tura a través del tiempo y el espacio; para
Reinos de Hierro (mds d20) se reanuda la
Trilogia Fuego de Brujas con la segunda
parte.

Para Heavy Gear aparece el Libro de
Liga: Confederacion de la Aurora Boreal, am-
pliando asi el espectacular mundo del
juega. Estadosfera, para Unknown Armies,
es el libro de referencia del misterioso
€10 Invisible. Por su parte, Enter the
Zombie es la primera am-
pliacién para Zombie, am-

pliando las oportunida-
des de campania.

Astiberri

Astiberri ha pre-
sentado el juego fran-
oés Obsidian: La Era
del Juicio Final, una
ambientacién apo-
caliptica en el que
lahumanidad resis-
fe en una vieja ciu-
dad fortificada en

la que bandas

mortales, grandes
corporaciones y ex-
trafios cultos demoniacos luchan
por el control, mientras que en el exte-
rior los demonios siguen dominando el
mundo. Atentos a su presentacion.

Ludotecnia

Ludotecnia nos sorprende con la noti-
cia de que ha comenzado negociaciones



con una empresa, cuyo nombre no ha des-
velado, para ceder los derechos de
Ragnarok. Ademds, estd preparando di-
versas novedades para su juego ;Piratas!,
un viejo cldsico que muches aforan.

Aunque en meses pasados tuvimos la
desagradable noticia de varios cierres de
empresas en EE.UU,, nos alegra ver cémo
otras toman el testigo y se introducen en
este dificil mercado. Y, afortunédamente,
elaluvién de novedadesy noticiasno cesa.

Alderac

Alderac parece apostar fuerte por ¢l
sistema d20, de tal manera que nos 1 egan
dos nuevas novedades de dicha linea. Co-
menzamos conMonsters,
un interesante suple-
mento en el que los ma-
los de toda la vida (trolls,
ogros, orcosy trasgos, en-
tre otros) son interpreta-
dos por jugadores avidos
de nuevas experiencias.
Pero si quieres aspirar 4
més, no dudes en echarle
un 0jo aGods, un sup
to que introduce 16 nuevos
panteones para dichasraz
pues todo orco, trasgo o troll,
que se precie rezaa unadelas
deidades reflejadas en este
nuevo suplemento (mayo de
2002).

Parael mismomes, Alderac
anuncia el lanzamiento deWay
of the Ninja, el suplesento definitivo para
jugar con ninja en el nuevo sistema D20 de

Legend of the Five Rings.

Atlas Games

Atlas Games prepara para los siguien

to de 240 paginas en torno a la
nuevos hechizos, objetos

de magia. Para Ars Muagica
aparece una nuev
que introducird a |
doresen laintrigaden
lapropiaiglesia,ademdsde
anunciarse Sanctuary of Ice,
con la descripcion del Tri-
bunal de los Alpes.

Decipher

Como ya comenta-
mos en el nimero an-

“’“‘";‘rm\ﬂ”“‘ !

terior, la prestigiosa casa Decipher se ha .

hecho con la licencia para el juego de rol,

con imédgenes de la pelicula, del “Sefior de
. Aunque su proyecto sigue en
marcha, ya hemos tenido la suerte de ver

los Anillos”

un adelanto con su The Lord o of the Rings,
Roleplaying Adventure Game, una breve i
troduccion de como sera el juego en
sién completa; si estd la mitad de bien
presentado que este adelanto, en el que

podemosjugar las escenas delapeliculaen™ "

las minas de Moria, tendrd tin aspecto es-
pectacular.

A su vez, los chicos de Decipher prepa-
ran un nuevo juego deStar Trek, que conta-
rd con un sistema de juego que promete ser
facil y sencillo.

Fantasy Flight

Tras el rotundo éxito de los primeros-

mddulos para el sistema d20 de manos de }
FF, presentados en este mismo nimero de
2410, nos llega la segunda®

jesnosecansardndesu-
frir.

man lainiciativa y pre-
paran el lanzamiento
deCall Of Cthulhu d20:
Nocturnum, un com:
pendio (mucho
queun simpl

nas con
sante camp na que
se desarml}a

ICE

ICE vuelve (una vezmas) ala carga. Un "
grupo de aficionados ha comprado el es- |
queleto de esta vieja veterana y ya anun-'{
cian nuevos suplementos para Rolemaster }
Fantasia. Una excelente neticia de la que
seguiremos informando. .

Sovereign Stone

siguientes meses con al-
gunasnovedadesqueda-
ranmucho quehablaren-
tre los seguidores acérri-
mos de sus lineas,

parte deTraps & Treachery,
(abril de 2002), con nue-4,
vOs venenos, trampas y '«
laberintos entre otras,
lindezas. Tus persona-.

Por otro lado, to- |

List@s de correo

Shadowrunner,lalistade correode
Shadowrun (busca en Yahoogroups)
estd en enhorabuena pues cumple ya
sus tres anazos. Felicidades desde
2d10.

® Dentrodenada podrds disfru-
tar de las tiras de Dork Tower, de John
Kovalic, en la propia pdgina de
Distrimagen (www.distrimagen.es).
iNo te las pierdas!

® Insomnin,elfanzingdlegopor
antonomasia, crea un foro sobre rol,
comics, estrategia o todo aquello que
se os ocurra. No dudes en visitar
pubb4.ezboard.om /binsomnia8786.

® Site gustajugaral rol via telnet
no dudes en conectarte a pusa.uv.es,
Puerto: 4001, un nuevo mud (Muti
User Dungeon) muy bueno basado
en AD&D. Entra ajugar, que lo estds
deseando...

® Paralosamantesdelos l\ltham
lashadas, el Glamoury, endefinitiva,
Changeling: El Ensueiio, aqui estd su
web: http:/ /www.dreamers.com /
lichlair/ changeling / changeling.htm

® Apareceunanuevarevistade-
dicada los Mitos, como el viejo UO
de Pagan. No te olvides de visitar
www.theblackseal.org

® [a web oficial de Planescape

en Espana actualiza su contenido de
armas, objetos y artefactos en
www.planewalker_es.com

® Pero si lo que quieres es char-
lar sobre cualquier juego o cualquier
comic, o simplemente dar tu opi-

nion, visita este interesante foro (un
buen lugar de encuentro para freaks,

con links muy buenos): http://
dreamers.com/foros/rol/
® La web deHéroes Inc. se actua-

liza, introduciendo una nueva sec-
cion dedicada a los metahumanos

mas buscados, con la ficha del
archivillano por excelencia, el temi-

ble Mister Time.

® Templo de Hécate inaugura nue-
vaseccion dedicada aofrecer informa-
cion sobrejuegos de rolen vivo, inclui-
do Madrid Nocturno. Mas informacic
en www.templodehecate.com.



Los vampiros, asi
€Oomo sus sectas, estan
de : para el mes

tual. La primera parte estd
al caeren castellano, de la
mano de La actoria de
Ideas. .~

También se anun-
cian Ghelspad, que des-
cribe en su tetalidad
uno de“los ptincipales

rollito... :) ,
nos describe a16s man-

= d dios del Sabbat
VII CLN GRANADA Jhisiiosomiet

blen sus rivales... y sus

Es gratificante ver cémo durante amigos. También para
los ultimos afios parece que las jor- di’ghalineanos encontra-
nadas organizadas por aficionados, SRR H’J_UE”S of the
pero con pretensién aser nacionales, | RSIUCEZALELIEE LR
se van multiplicando. Esencia, CLN, tz’xlla como son (o f?e e
Encuentros Ruinicos, ENROLPMA; el rian ser) los ’emg‘os de
nombre no importa. Todas parecen los condenadon 9 oraque
apuntar aunas Caracteristicas comu-
nes, y la entrada y el alojamiento
gratuitos parecen dos de las princi-
pales. Atrds han quedado aquellos |
tiempos en los que habia que pagar
un hotel y una entrada para asistir a

rras Heridas, y Counter
Collection 11I: Demons,
Devil & Celestials, am-
bos para TH.

Ravenloft no podia
sSer menos, ysedescuel—
ga con este interesante

Van
. Richten /s Arsenal
Pero el bombazo mas Volume 1, en el que se
cercano es la aparicion de nos habla de la forma y el equipamiento
_una edicién, completamente revisada, de  necesariopara ehmmaresasterrlblescrlatu-
'Vampire: Dark Ages; como ya os informa-  ras conocidas con el nombre de. vanpiros.
i ;mos enanterioresniimerosdeestarevista, Hay profesiones menos estresanites; (_sabes?
« ¥para ello se crea una nueva linea, Dark Y, para terminar, ensu serie de novelas
unas jornadas que ofrecian muchisi- Ages, que acogerd todas las lineas medie-  nos encontramosconExaited: Trilogy of the
mo menos de lo que hoy se conside- § 'vales del Lobo Blanco. ;Tardaremos mu-  Second Age (Book2), que continta lasaga, y
raria un minimo imprescindible en "Echo en verla en castellano? la novela Predator & Prey: Executioner,
unas de aficionados. "5, Nuestroconocimientodeloshijospredi-  ambientada en Hunter: The Re’ckorzmg

Las préximas jornadas naciona- ! slectosde Gaia‘, gos Garqu, se veré fortalec?do (Alguien da mas? g ;

les de que tengo noticia serdn en ]' ‘ para laaparicién de'Trzbebook: Fz'a'mm Revised e

Granada. UnasCLN, loqueyaesuna 1k} z;:dlz)tz'oglyGetof IlfenflsRevzsedErgfzonl({{ orﬁbre Wizards of the Coast
buena noticiade porsi,y quesonlas ;| Apocalipsis), Piepagiice s = kb
primeras CLN al sur del Duero. Pa- ° manqsde lashad?sylos fieros hijos del lobo
' Fenris su cada mds cercana lucha en el Apo-
.« calipsis. Pero si lo tuyo es encarnar a diver-
sas tribus de Gaia en vivo (consulta ademds
las noticias nacionales y verds buenas noti-
. das), no te pierdas Mind's Eye Theatre:
1anging Breed 3, donde se desvela
i’ que debes saber sobre los 2
doy se encuentran cerca del centro Rafkl ’Ademas White Wolfa
de la ciudad. iento deWerewolf: The Apocaly

El que no conozcabien cémo fun-  SESEGIAS FTe|SFsTele bzt Tueita;

cionaeste tipo dejornadas, que vaya BRSIEEEEIETSHGIR LI
esperando lo mejor. Los pabellones — JRE R gTN SR @ Zik AT
se llenardn con cientos de roleros SCEIRSRIETEEN S LTI S A RS stheg
procedentes de toda Espafiaque crea- & 8Selilerad0r delﬁc,has, l -
ran un ambiente de buen rollo difi- § ilo tuyo es la magia, los maestros de ° ° o
cilmente superable. En ningtin otro 5 la Entropia revela'n' Sus nuevos y viejos PreIH|°s Orlglll
tipo de concentracion dejévenes que et ERELS Tradition Book: Eu.thqnatos -
Revised Edition (Mago: El Apocalipsis). La El pasado 19 de marzo se anuncia-
| muerte nunca fue tan interesante. ron los candidatos para los premios
Los Kithain también estdn de suerte, Origin en la préxima edicién GAMA, a
. pues esta vez es el fi realizarse en Las Vegas. Para mejor jue-
para ser retratad go del afio pasado tenemos Adventure!
(White Wolf Game Studio), Hackmaster
(Kenzer & Co.), Little
Fears (Key20
Por otra parte, después del mal & retarlas, pue- Publishing), =
sabor que dejoé para muchos la polé- § ir un las nes de Hunter: Terra Incognita:
mica clausura del Salén del Cémic, i , 0 ) The NAGS Society
Granada se merecia un evento como ) gr i Handbook (Grey
! | éste. .. en un mundo de tinieblas. Ghost Press) y
i Y dejandoatrasel MdT nosadentramos  Wheel of Time
en el sistema d20, en el que White Wolfse  Releplaying Game
muestra muy activo con titulos como (Wizards of the
Revivify the Vivid de su serie Fiery Dragon Coast). Como es
¥ (para Sword and Sorcery), y The Book of costumbre, os man-
Jorge Coto ' Eldritch Might II: Songs and Soul of Power,  tendremios puntual-
f unsuplementoqueexploranuevossende- mente informados
ros para la magia, como la magia espiri- de los ganadores.

D&D3sigue suandadura con Deities &
Demigods (abril de 2002), una nueva ex-
pansion en torno a las capacidades sobre-
naturalesdelos poderosos dioses, asicomo
sus poderes divinos (nunca mejordicho) y
la forma en la que estos interactiian con el
mundosAdemds, incluye varios ejemplos
de panteones celestiales. ; Apareceralacla-
sedeprestigio “semidids”, consus respec-
tivasdotes?

Aparte, en mayo tendremos nueva
‘edicion deStar Wars d20, con correcciones,
algunos cambios e informacién actualiza-
dadelasegunda peliculadelanuevasaga.

rece ser que el recinto estd formado
por tres pabellones situados uno al
lado del otro (uno para dormir, otro
para las juergas nocturnas y el terce-
ro para las jornadas en si). Todos
ellos cuentan con aire acondiciona-

yo conozca suceden las cosas que se

encuentran en unas jornadas: gente

que llega sin conocer a nadie y vuel-

ve con decenas de amigos, gente que
. deja material por valor de decenas
+ de miles de pesetas sin vigilar sin
[ que le desaparezca, etc.

1 Asique yasabes: sino tienes nada
it pensado para del 18 al 21 de
h: julio, envia un correo electrénico a

iudex_fati@yahoo.es.

FATTHS aso
PANTHEONS
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Magic Online

Wizards of the Coast lanzara durante
esta primavera Magic Online, un programa
que nos permitird jugar e intercambiar cartas
através de Internet.Podrd comprarse enuna
cajaqueincluiramanual porel precio de $15
(unos 17,10 €) o bajarse gratuitamente de
Internet. Las partidas se realizaran con car-
tas limitadas gratis, y si queremos adquirir
mas, tendremos que comprar sobres 0 ma-
z0s por el mismo precio que los fisicos.
Hemos podido leer ya en Internet muchisi-
mas quejas y articulos discutiendo sobre el
tema al que Wizards respondid que los
precios son los mismos para las dos plata-
formas por el peligro de que el juego online
danase el valor de las cartas fisicas, y estan
trabajando en que de alguna manera sea
posible cambiar las cartas online por las
fisicas y viceversa.

IncluiraSéptima Edicion, el ciclo de/nva-
sion, Odiseay Tormento. Las cartas virtuales
seran siempre las mismas que las fisicas, y
cada vez que salga una nueva coleccion la
podremos descargar inmediamente. Su tra-
duccion al castellano no entra en los planes
de Wizards.

Podemos jugar partidas tanto en formato
Construido como en Limitado, ademas de
intercambiar cartas y charlar con miles de
jugadores. No dudamos de la calidad del
programa, fa cuestion es ¢émerece la pena
pagar por sobres de cartas virtuales?

Senor de los Anillos

Ya se ha anunciado la fecha del primer

mundial de SdIA por equipos: del 16.al 18 de

octubre de este ano. Se disputaraen Alema-

nia, y participaran los tres mejores jugado-
res de cada pais. Lamanerade elegirlos sera
por el registro de victorias en torneos oficia-
les desde la salida del juego al mercado,
hasta el 4 de agosto. El primer premio con-
sistiraen unviaje aNueva Zelanda, visitando
los lugares donde se rodé la pelicula.
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Por otro lado, el campeonato mundial
individual se jugara en la Decipher Con
2002, cuya fecha de celebracion se dara a
conocer mas adelante.

Warhammer 40000

Ya estd disponible la primera ampliacion
de este juego: La Campaiia de Coronis.
Tenéis toda la informacion del jcc de
Warhammer 40.000, incluyendo los tor-
neos organizados en Espana, en
www.pandoraprime.com. ;

La nueva ampliacion, que llega pasa-
dos escasos cuatro meses desde la apa-

- ricion del juego, introduce dos nuevos

ejércitos—Guardia Imperialy Tirdnidos—
ademds de diversas cartas para los ante-
riores cuatro ejércitos y fortificaciones
genéricas, todas ellas completamente
nuevas.

De manera similar a la edicion basica,
se presentara tanto mazos de inicio, que
en esta ocasion son de los ejércitos nue-
vos incluyendo las imprescindibles car-
tas de sector nuevas, como en sobres
con cartas aleatorias para todos los ejér-
citos. Aproximadamente uno de cada seis

contienen una de las nuevas cartas foil
de la ampliacion.

Magic: El Encuentro

Desde finales de enero esta disponible
la nueva coleccion de Magic el Encuen-
tro: Tormento. Sus 143 cartas e ilustracio-
nes contintan el blogue iniciado con Odi-
sea. Estara disponible en barajas pre-
construidas de 60 cartas y sobres de 15,
ademas del fafpack, con una novela de
Tormento, un Manual de jugador, 6 so-
bres y 2 cartas premium. También esta a
la venta un Deck Box.

Tormento, denominado como e/ set
negro, ha sido la primera coleccién en
incluir mas cartas de un color que de los
otros. Se aportan dos nuevas habilida-
des: Demencia nos permite usar las car-
tas descartadas y las criaturasPesadilla,
que eliminan recursos del oponente tem-
poralmente. Ademas se potencian las
dos habilidades que Odisea introdujo,
Retrospectiva y Umbral.

Sobre sus cartas podemos destacar el
Vampiro de Sengir, que vuelve aimprimir-
se en esta ampliacion, con un dibujo de
Kev Walker a Ia altura de su poder. En el
numero 33 de Urza teneis un andlisis de la
coleccion y Ia lista de cartas.

La coleccion que cerrard el ciclo de
Odisea seraJudgment (ain no hay traduc-
cion del nombre), que saldra alaventael 27
de mayo y se presentara una semana an-
tes. Después de verano vendrd una nueva
coleccion que abrird un nuevo ciclo. A un
alto representante de Wizards se le escap6
en un foro publico que su nombre de mo-
mento esOnslaught, pero claro, atin no hay
confirmacién oficial. -

Warlord

La nueva coleccion de este juego se
llamaTooth and Claw, y ya esta disponible.
Aparecen por primera vez monstruos de
otros planos, introduciendo nuevas meca-
nicas de combate. También se incluyen
nuevos personajes: cazadores de mons-
truos y héroes dispuestos a hacer frente a
estos nuevos monstruos.

Star Wars

Guardando ciertas semejanzas con el
juego de Decipher del mismo nombre pero
totalmente incompatible, WotC presentara
este mes el nuevo juego de cartas de Star
Wars con material de la pelicula de Lucas
Attack of the Clones.




Ediciones B

La dltima obra de Joe Haldeman ya estd
disponible. Se trata de La llegada, una novela
quenarralas variadas reacciones aunmensa-
je procedente del espacio exterior en el que se
anuncialallegada deunanaveextraterrestre.

También esta a la venta Criptonomicon,
de Neal Stephenson, autor de Snow Crash.
Al final aparecerd en tres tomos, con lo que
para leer la obra completa tendremos que
esperar hasta noviembre, mes en el que se
publicard la tercera parte, mientras que la
segunda verd la luz alld por el mes de junio.

En mayo anuncian, por enésima vez, la
publicacion de La nueva guia de lectura de cfde
Miquel Barcel, interesante proyecto que ha
sufrido innumerables aplazamientos.

La Factoria de Ideas

Ya estd disponible en «Solaris Ficcion»
Puerta al verano de Robert A. Heinlein, un
clasico de los viajes en el tiempo; El mundo de
Roche de Robert L. Forward (Camelot 30K), su
novelamasvalorada, que abordaunviajeaun
mundo muy particular; El hijo del rio de Paul
McAuley (El beso de Milena), primera entrega
dela premiadisima saga de «Confluencia», en

Guerra en el cielo
Robert Weinberg

La Factoria de Ideas. Manuel de los Reyes.
Novela inédita. La guerra del horizonte - 3.
Bolsillo. Rustica. 243 pégs. 8,95 euros.

Tercer y dltima entrega de La guerra
del horizonte, que comenz6 en Camino al
Infierno. Con este libro el autor culmina
una trilogia llena de intrigas que enfren-
ta a las nueve tradiciones no sélo con la
Tecnocracia, sino también con los Nefan-
dos y con un ordenador denominado
Clonbase que ha tomado conciencia pro-

pia y dice ser un antiguo artesano de la.

voluntad. Ofrece la tan deseada pazya
cambio concedera la inmortalidad a to-
dos los que se unan a €l, pero, ;hay algu-
na condicién oculta en tan generosa ofer-
ta? Unlibro bastante absorbente que une
a magos y vampiros en una inquietante
aventura para evitar la llegada de la no-
che eterna.

Leticia Gonzdlez Leon

Abril de 2002

donde el escritor britanico demuestra su cate-
goria de estrella de la cf anglosajona; Los cro-
nolitos de Robert C. Wilson la ultima obra
hasta el momento (publicada en 2001) del
autor de Darwinia y Mysterium; y El Hombre
Completo de John Brunner.

«Solaris Terror» camina despacio pero
sin pausa. Ha aparecido El ciclo de Dunwich
(relatos de autores cldsicos basados en los
mundos de H.P. Lovecraft), asi como Silen-
cio de Ramsey Campbell, a los que seguird
en breve la edicién revisada de «El
Necronomicén».

Pero la noticia del mes es el nacimiento de
una nueva coleccién, «Solaris Bolsillo», que
contedran varias series de titulos, algunas
basadas en juegos de ordenador. Las prime-
ras, ya disponibles, sonLegado de Sangre, «Dia-
blo», escrita porRichard A. Knaak y La cruza-
da de Liberty, «Starcraft», por Jeff Grubb.

Gigamesh

Acaban de publicar Muerte de la luz, de
George R.R. Martin, el clasico, inen-
contrable, donde un romance imposible en-
sombrece un mundo condenado, y La Guar-
dia Fénix, de Steven Brust, un homenaje a
Dumasen clave de fantasia, publicada hace

Senores de la Sombra
Camada de Fenris
Gherbod Fleming y Eric Griffin
La Factoria de Ideas. Manuel de los Reyes.

Novela Inédita. Mundo de Tinieblas - 24.
Bolsillo. Ruistica. 256 paginas. 8,95 euros.

La primera parte de estanovela, Sefiores
de lasombra, nos narra una estupenda histo-
ria de intrigas y oscuras manipulaciones
que afectaran a la futura supervivencia de
todaslas tribus garou, que luchardn entre si
por lapropia supremacia desus respectivos
clanes. Conforme avanza la novela, la ac-
cién se vuelve mas vertiginosa, llegando a
un espectacular final.

La segunda, Camada de Fenris alcanza una
categoria superior. Su autor, Eric Griffin, ha
sabido dotar a la novela del tono sublime que
merecia esta rica ambientacién, al narrar de
manera bastante acertada un hecho tan inséli-
to como es la mayor reunién de hombres lobo
enuna asamblea para determinar el futuro de
la especie. Sin duda una buena compra.

Raiil Rodriguez

bimestre

unos afnos por Martinez Roca. Parael mes de
mayo anuncian Ldgrimas de luz, de Rafael
Marin, uno de los grandes cléasicos de la
ciencia ficcién espaiiola, cuya reedicién era
largamente esperada y Juego de trones, de
George R.R. Martin, primera entrega de la
serie de fantasia «Cancién de hielo y fuego»
que tan gran éxito ha tenido en el mercado
estadounidense.

Timun Mas

Acaban de publicarLas islas dela guerra,
de Angel Torres Quesada, la cual completa
la «Trilogia de las Islas».

Ademas publicaran El rey de los murgos
deDavid Edding, segundo volumende «Las
Croénicas deMallorea», continuacién de «Las
Cronicas de Belgarath». También «El pala-
dindelanoche» deWeis yHickman, segun-
do volumen de la trilogia de fantasia épicay
ambientacion oriental, «La rosa del profe-
ta». Dentro de la coleccién «Warhammer»
anuncian La venganza de Gilead de Dan
Abnett y Nick Vincent y Necropolisde Dan
Abnett. En la coleccion «Reinos olvidados»
seguird La muerte del dragon, perteneciente a
«La saga de Cormyr» y Sombras de plata
dentro de la coleccion «Los Arpistas».

ARSAMSEE
N A

Matabestias

William King
Timun Mas. Diana Falcén.
Novela Inédita. Warkammer Fanmtasia - 5.
Bolsillo. Ristica. 304 pags. 7 euros.

Nosllegala quinta entrega delas aven-
turas de los heroicos Gotrek y Felix que,
trashaber luchado con trolls, skavens, de-
monios, un dragén y de nuevo guerreros
del Caos, ahora les toca enfrentase a un
ejército entero. Esta vez, nuestro mata-
trolls y su amigo poeta, defenderan la
ciudad de Praag de un ejército de fieros
guerreros y maléficos demonios del Caos
que amenaza con destruirla, asi como to-
das las tierras de Kislev que se pongan a
su alcance. Las situaciones por las que
pasan nuestros protagonistas se van repi-
tiendo una y otra vez en cada entrega de
esta coleccidén, pero con una ambientaciéon
perfecta para los amantes de Warhammer
Fantasia.

Leticia Gonzdlez Leon
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EnEstados Unidos, laslineas d20 avan-
zan sin cesar (dentro de poco no quedard
un solo juego sin su correspondiente con-
version), sin quenilasnovedadeseditoria-
les ni los aficionados se decidan a plantar-

se; de modo que, salvo las anunciadas
novedades para Mundo de Tinieblas, no
hay bésicos importantes la vista.
Afortundamente, aqui si se prevén
cosas mds interesantes, como el juego del

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

L]

glils Ambientacién La cantidad y calidad de la informac

P utilidad I

Presentaciéon Revisamos la fidelidad al original, maquetac

Rosco total [anada, el vaci

Male Para completistas (absolutis

sideral. Ni para envolver pescado podrido.
as mas bien). A no ser que el autor sea tu padre (y que le quier.

Capitdn Alatristede Devir, ola publicacién
de algunas lineas USA que atin no habian
llegado a nuestras estanterias. También
estamos a la espera de conocer el tercer
juegobasadoenelFanhunterde CelsPinol,
esta vez editado por la potente editorial
Planeta.

Llama la atencién que nadie se haya
lanzado todaviaennuestro paisalaaven-
tura de publicar un juego o mundo d20
autéctono, aunque la verdad es que la
competencia es fortisima. ;Llegaremos a
ver lasegunda parte del d20 de Astiberri?

complementaria para establecer el marco del juego.
o hay que explicar aqui. Juzgamos la aportacién que hace el libro al juego.
n, calidad de los materiales, cubierta

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

s mucho) pasa...

Mediocre Hombre, algo se salva, hay pinceladillas de lo que pudo ser y se quedd en el camino.

Bueno (tirando a). Merece la pena. Hay algo que le salva de la mediocridac

n llegar a elevarlo a panteones mads di

Muy Bueno Destaca y mucho; le falta un hervor para ser genial pero ahi estd. Aun asi aplaudimos con frui

Sublime SiDios
dos 0 mas cop

Momia: La Resurreccion

Varios Autores. La Factoria. Abril de 2002.
Libro bdsico.

Cartoné. 230 paginas en b/n. 25,54 euros.

Los Shemsu-heru han sentido la des-
truccion de su ciudad del Inframundo,
Amenti. ;Qué serd de ellos? ;De Osiris?
Perola esperanza no estd perdida, mdsbien
al contrario: una nueva estirpe acude a las
Tierras de la Fe, a Oriente Medio, Inmorta-
les llenos de vitalidad, de verdadera vida,
dispuestos a defender a Maat. Y Osiris no
estd destruido: su esencia inspira la Red de
Fe, y las Tierras de la Fe son su Dominio.

EnMomiaencontrards todolo que nece-
sitas parainterpretar alos Renacidos: Hekau
revisados y ampliados, tipos de Amenti,
una extensisima y valiosa informacidn so-
bre Oriente Medio en el MdT, ideas para
aventuras... Incluso las reglas de los
Capacocha (momias andinas)y los Wu T'ian
(inmortales de Oriente).

Angel Martinez Murillo

ste inspiro este juego: d

Varios autores. La Factoria. Febrero de
2002. Libro bdsico.
Cartoné. 304 paginas en b/n y color. 25,54 euros.

Se ha hecho esperar, pero el nuevoElric
merece la pena. Y no sélo por incluir dos
sistemas de reglas (Chaosium y d20) o los
cambios ya anunciados respecto a anterio-
res ediciones, sino porque es un juego estu-
pendo. ;Y por qué? Porque los Reinos J6ve-
nes de Moorcock, destrucciones apocalip-
ticas aparte, son un ambiente natural para
la aventura: confusién moral, dioses capu-
llos, violencia, oscuridad, «barro».

Se trata de un libro extenso y bien es-
tructurado que incluye de todo, aunque se
echan en falta mds detalles sobre cada rei-
no.Lomdsimportante es captar el sabor del
juego: Elric no es un juego de limpiar labe-
rintos. Aqui se viene a sufrir, a sangrary a
morir. Y si puedes llevarte antes por delan-
te a los enemigos de tu dios, pues mejor.

Matias Sanchez

ila arte, ingenio y genialidad. A

s pues, difunde la buena nuevz compra.
, regdlaselo a tu mejor amig@ y guarda otro bajo llave. Nunca se sabe cuando lo vas a necesitar.

Reinos Olvidados

Varios autores. Devir. Febrero de 2002.
Suplemento para D&D3.
Cartoné. 320 pdginas en color. 39,90 euros.

Sihace dos afios nos dicen que tbamos a
ver un libro asi en nuestroidioma, no nos lo
creemos. Montones de pdginas a color en
una lujosa edicién que llenard de babas las
bocas de los aficionados.

Por supuesto, esReinos Olvidados, porlo
que no hace falta decir lo que nos vamos a
encontrar (tanto lo bueno como lo malo).
Los montones y montones de datos inclui-
dos nos dejan el cuerpo preparado para
empezar a hacer aventuras. Los tinicos pro-
blemas son la traduccién de algunos térmi-
nos, el decidir por dénde empezamos a
hingarle el diente, saber poner en su sitio a
los megaPN] y pasar de lgs estrenidos que
no saben disfrutar del mejor mundo de
Dé&D creado nunca. Visto como ha queda-
do esta edicion, debe de ser la envidia.

Victor Puig
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Pokeéthulhu

Ross y Kovalic. La Factoria. Marzo de 2002.
Libso bdsico.
Cuadernillo. 32 piginas en b/n. 3,95 euros.

Totalmente aberrante. Pokethulhuse tra-
ta de un extrafio hibrido que, a pesar de lo
absurdo de la premisa —adolescentes en
una tenebrosa Nueva Inglaterra se dedican
a entrenar bichos con mala leche para pe-
garse unos con otros—, construye un senci-
llo, desenfadado y rapidisimo jdr que, con-
tra todo pronéstico, funciona.

En 32 pdginas despacha una estupenda
tira de Kovalic, la creacién de bichos, el
sistema de juego y el combate, e incluso le
queda espacio para meter una aventura
completa. Un juego totalmente alternativo
para unanueva generacion, que podria sal-
tar al rol desde las @#$%& cartitas.

Jaime Aguilar

gﬁﬁ? DEL CAZADOR

Libro de Cazador: Juez

Varios autores. La Factoria. Abril de 2002.
Suplemento para Cazador: La Venganza.
Ruistica. 96 paginas en b/n. 15,50 euros.

Elsistema de Credos establecido en Ca-
zador va mucho més all4 del de clanes, tri-
bus, linajes, etc., de los otros juegos del
MdT, y por ello losLibros de Cazadorson tan
importantes (ademds de ser todos bastante
buenos, y de desgranar una trama que se
desarrolla suplemento a suplemento). Los
Credos vanmds alld porque trazan una fina
y sutil linea de interpretacién que a su vez
explotaeninfinitas posibilidades dentro de
cada rama. Desde luego, no es un juego
para principiantes. Ten en cuenta que este
libro tiene un 99% de ambientacién y guias
de juego. Nada de armas, tacticas, etc. El
juzgado siempre estd de guardia.

Juan Maron

Ravenloft

Varios autores. La Factoria. Enero de 2002.
Suplemento para D&D3.
Ruistica pequeiia. 88 pdginas en b/n. 25,54 euros.

El nuevo Ravenloft es mejor que sus an-
tecesores. ;Y por qué? Porque, a pesar de
los temores, lamano de White Wolfse nota...
pero para mejor. Tenemos el mismo am-
biente siniestro, el mismo mundo horrendo
(para ser un PJ), pero ahora tiene algo mds
detrds, una «solidez narrativa» (no sé defi-
nirla de otra manera) de la que antes care-
cia. A cambio, se echa en falta determinada
informacién (en especial del DJ) porque
han decidido publicar varios libros basicos.

Se agradece el generoso capitulo dedi-
cado a los Dominios, cuyo detalle nos per-
mite empezar a jugar de inmediato. Ade-
mds, incluye interesantes reglas de locura.

Pedro Portero

Libellus Sanguinis IV

Varios autores, La Factoria. Marzo de 2002.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Ruistica. 120 paginas en b/n. 17,50 euros.

Malkavian, Nosferatu y Ravnos en el
Medievo. Mientras que el tltimo clan no es
demasiado importante, a los otros dos si
que se los echaba de menos.

Lo bueno, lo de siempre: un buen mon-
tén de informacién sobre cada uno de los
grupos, con la especial virtud de dotar de
viday profundidad a cada una de las fami-
lias vampiricas. La exploracién de las dis-
tintas facciones es una excelente fuente de
ideas.

Lomalo, lodesiempre:le falta «punchs,
algtin secreto revelador, algin dato espec-
tacular que haga sobresalir el libro sobre
todos los demds.

Juan Maron

Mas alla de las

Montanas de la Locura 2

Charles y Janice Engan. La Factoria. Abril de

2002. Aventura para La llamada de Cthulhu.
Rustica. 208 pdginas en b/n. 22,95 euros.

Es dificil resefiar esta segunda parte
(¢por qué lo han tenido que dividir? ;Por
qué ha tardado tanto en aparecer?)deMon-
tafias. Incluye el final de la campana e infor-
macidn vital de trasfondo.

Las mejores caracteristicas de esta cam-
pana son a) que, siendo extensa, es posible
concebir la idea de terminarla sin mds
heroicidades; b) que se las ingenia para
llevar a los personajes por un camino con-
trolado sin molestar ni influir las libres
decisiones delos PJ; y c) que puedes pensar
en terminar con el mismo personaje con el
que empezaste. No es poco.

Una estupenda y original historia.

Daniel Leguina
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La senda de la Sombra

Varios autores. La Factoria. Febrero de 2002.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Rustica. 128 paginas en b/n. 17,50 ptas.

La Sombra es una siniestra entidad
extraplanar de Rokugan, y al tratarse de un
elemento tan fantdstico es posible que no
agradeaaquellos que prefieran unL5Amds
«normal». Para aquellos que si quieran in-
cluirla, el libro permite hacerlo por fases
mediante una campafia mas que extensa
centrada enepisodios individuales. Siguien-
dola historia de unos Mulder y Scully ver-
si6n Rokugan vamos descubriendo que las
cosasnosonlo que parecen, y que el peligro
s6lo se anuncia cuando ya es demasiado
tarde. Descubre a los verdaderos ninja...

Una lectura enormemente entretenida
que puede revolucionar tus partidas.

Carlos Lacasa
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Las leyes del Eliseo

Varios autores. La Factoria. Marzo de 2002.
Suplemento para La Mascarada.
Riistica. 160 pag en b/n. 15,95 euros.

Eliseo es una guia para interpretar a un
vampiro antiguo en vivo. La tarea es ingen-
te, desde luego: ;como representar la men-
talidad de una criatura prdcticamente
alienigenaen el formato de un vivo? ;No es
mejor dejar esas cosas al Narrador? ; Y para
qué molestarse en definir los poderes de
algo tan animal como un vampiro con va-
rios siglos de antigiiedad? ;No es mejor
eludir estas cosas?

Quizd esta imposibilidad sea el motivo
por el que no me ha gustado el libro, pero
hay que reconocer que no es un suplemento
nada superficial. Quiza alguien con un en-
foque distinto lo encuentre imprescindible.

Daniel Leguina

Razas cambiantes: Bastet

Varios autores. La Factoria. Febrero de 2002.
Suplemento para Hombre Lobo.
Rustica. 160 pag. en b/n. 21,95 euros.

Bastet es un libro descomunal, una am-
plisima guia que nos describe a los
licdntropos felinos en todo su esplendor. E1
problema es que su utilidad puede resultar
limitada para el D] de Hombre Lobo, ya
que, a no ser que quiera darles mucha im-
portancia a los Bastet, se encontrard con
montones de informacion que al final no
utilizard. Estas criaturas distan de ser una
unidad, ni mucho menos. Estdn divididas
en 9 tribus tan detalladas como las bésicas,
segun regiones del mundo y razas felinas
(hay hombres pantera, jaguar, tigre, etc.).
Por supuesto, no faltan dones y ritos, aun-
que se echa de menos una campana.

Luis de Pablos

Asedio de medianoche

Varios autores. La Factoria. Abril de 2002.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 128 pdginas en b/n, 17,95 ptas.

Mucha gente critica el camino que ha
tomadoVampiro, comparandolo con su pri-
mera encarnacion y sefialando las esencias
perdidas. Que el juego ha cambiado es in-
dudable, pero en mi opinién ha pasado de
ser un estupendo jdr de horror personal a
ser un estupendo jdr de intrigas politicas y
conspiraciones globales. Y en ese punto
incide este suplemento, dedicado por com-
pleto al Arte de la Guerra entre el Sabbat y
la Camarilla. Si no te interesa este aspecto
de Vampiro, deja el libro en la estanteria.

Trucos, trampas, tdcticas, filosofias, or-
ganizacion, fines... Lo malo es que no haya
nada realmente original o novedoso.

Juan Maron

La oscura sombra
de la muerte

Varios autores. La Factoria. Marzo de 2002.
Suplemento para Warhammer Fantasia.
Ristica. 112 pdginas en b/n. 22,50 euros.

La aparentemente tranquila aldea de
Kreutzhofen es una encrucijada entre los
pasos montafiosos que van a Bretonia y a
los Reinos Fronterizos, y su peculiar situa-
cién geografica hace que sea un enclave
visitado por todo tipo de viajeros...

Apartedela variopinta situaciénsocial,
la tranquilidad de la aldea y de sus lugare-
fios no es mds que una fachada...

Ellibro cuenta con un buen nimero de
lugares y personajes interesantes (con lo
que la diversién estd mas que garantizada),
y puede ser una buena alternativa a campa-
fias mds extensas, como Las Piedras del Des-
tino o El Enemigo Interior.

Gerardo Vega

Libro del clan Nosferatu

Varis autores. La Factoria. Febrero de 2001.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 104 pag. b/n. 15,00 euros.

Los Nosferatu no sélo forman uno de
los clanes mds interesantes de Vampiro(aun-
que también de los mds dificiles de llevar),
sino que su historia, enfrentados a su Ante-
diluviano, también tiene miga.

El libro comienza con una descripcién
completa de su historia y escisién, pasando
después a un capitulo en el que se habla de
la situacién del clan dentro del mundo
vampirico (siempre jugando a tres bandas)
y de sus Disciplinas, terminando con nume-
rosos ejemplos de personaje y algunos
Nosferatu importantes, listos para meteren
tu partida.

Muy redondo, aunque falten Nictuku.

Juanjo Hervds

Arlequin

Varios autores. La Factoria, Marzo de 2002.
Suplemento para Shadowrun.
Ruistica. 160 paginas en b/n. 20,95 euros.

“Imagina un odio que ha perdurado
durante 5000 afios...” Con esta sugerente
frase se abre una campafia auténticamente
mitica de Shadowrun, escrita parala prime-
ra edicién del juego y adaptada especial-
mente para la 3* en la edicién en castellano.
Tras una serie aparentemente deslavazada
de acontecimientos y misiones que llevan a
los shadowrunners desde las calles de
Seattle hasta los Alpes de Baviera, pasando
por el nacimiento del Amazonas, se deja
entrever que todo forma parte de una intri-
ga gigantesca que se ha prolongado duran-
te milenios. Una de las mejores camparias
jamds escritas para un juego de rol.

GerardoVega



La mano derecha

de la Ascension

Varios autores. La Factoria. Abril de 2002.
Suplemento para Mago: La Ascension.
Ruistica. 120 paginas en b/n. 16,95 ptas.

«Lamano derecha» hace referenciaalos
seguidores mundanos (o no tanmundanos)
delos magos, estudiando de forma exhaus-
tiva sus funciones, sus motivos para hacer
lo que hacen (algunos pueden incluso no
saberlo que ocurre en realidad), sus objeti-
vos (nadie hace nada gratis, ni siquiera por
un mago) y sus reglas de creacion (incluye
jugosos Méritos y Defectos).

Ellibro deberia haber salido antes, por-
que hasta cierto punto es contradictorio en
su fondo con la nueva filosofia de la 3%
edicién de Mago. Ademads, exige atencion a
detalles «<mundanos» que pueden no enca-
jar con todas las crénicas.

Cote Martinez

Los Vastagos

mas buscados
Ran Ackles. La Factoria. Marzo de 2002.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Ruistica. 104 paginas en b/n. 17,95 euros.

Primero, decir que se trata de un libro
antiguo. ;Resultado? Que alguno de estos
vampiros ha muerto en la cronologia oficial
de Vampiro. ;Es por ellomenos 1til? jEn abso-
luto! Porqueesta «Lista roja» esunaimpagable
coleccién de Vastagos que, por unas razones
oporotras,sehan ganadoel odioylacondena
de sus congéneres (lo que no los convierte
necesariamente en malos tipos).

Adéptalosa tu gusto, cdimbiales elnom-
bre y ya tienes malo para las siguientes
sesiones. Ten cuidado, no obstante: hay
mds de un 4* generacion por aqui dentro. Y
recuerda: no hay arma mds peligrosa que el
conocimiento. Piensa, piensa...

Santos Soto

Moradas

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2001.
Suplemento para Wraith.
Ruistica. 128 pdgs b/n. 19,95 euros.

Moradas presenta varios lugares encan-
tados, los hogares de fantasmas que preten-
den simular una comunidad sin separarse
de la que dejaron atrds. Entre ellas encon-
trards un casino de Herejes adoradores del
azar, una cripta de monjes locos que creen
en la Resurreccién, un castillo escocés, el
Capitolio de Richmond, la Oficina de Co-
rreos de Dublin donde se plantd la semilla
revolucionaria irlandesa y mis dos preferi-
das: una mansién en Providence al mds
puro estilo de H. P. Lovecraft (Nefando
incluido) e incluso la Isla de Barbanegra y
su tripulacién de fantasmas piratas (;0 se-
ran piratas fantasma?). Imprescindible.

Angel Martinez Murillo

Vientos de Oriente

Varios autores. La Factoria. Enero de 2002.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Ruistica. 128 paginas en b/n. 13,95 euros.

Ningin juego medieval que se precie
podria ignorar las invasiones mongolas y,
desde luego, Edad Oscura no es una excep-
cién. Vientos de Orientenos presenta, desde
el punto de vista de los vampiros a las
6rdenes de Ghengis Kan, la vida y muerte
de la Horda Dorada. Como podrds imagi-
nar, la no-vida némada de constante con-
quista y pillaje no es la mds adecuada para
vivir eternamente, asi que deberds olvidar-
te de tu seguro refugio en el castillo.

Lo mejor del libro es el radical cambio
de perspectiva sobre la condiciéon vampirica.
Acabards odiando a las sanguijuelas occi-
dentales y deseando su destruccién.

Ifiaki Lillo

Libro de tribu revisado:

Roehuesos
Brian Campbell. La Factoria. Marzo de 2002.
Suplemento para Hombre Lobo 3° Ed.
Rustica. 104 pdgs b/n. 15,50 euros.

El problema de los Roehuesos es el de
siempre: encajados en un grupo lleno de
bichos mds dispuestos a patearse el bosque
y la montana que el gris asfalto, quedan
algo tocados. Pero este libro les hace justi-
cia. Mediante el ya habitual recurso de una
conversacién entre distintos Roehuesos co-
noceremos sus distintas formas de pensar,
de ver la lucha contra el Wyrm, de comba-
tir. Lo mejor de todo, la gran cantidad de
dones, ritos y demds juguetes que se ponen
anuestra disposicion (una claramejora res-
pecto a los viejos libros de tribu). Deja un
poquito a los Fenris y prueba algo mds
interesante.

Luis de Pablos

La oscuridad
entre las estrellas

Varios autores. La Factoria. Febrero de 2001
Suplemento para Fading Suns.
Ruistica. 96 pags. b/n. 16,50 euros.

Fading Suns tiene muchas, muchas
facetas, y una de ellas, la menos explorada
hasta ahora, esla de lo Oculto. La Oscuridad
entre las estrellas es un libro heterogéneo, ya
que abarca todo este campo, desde los «pa-
cificos» Sathraistas hasta los antinomistas
mds recalcitrantes. La verdad es que la co-
leccién es impresionante: dioses oscuros,
krakens del vacio, entidades de todo pelaje,
circulos psiquicos de diversa tendencia,
demonios del Qlippoth... Vamos, que el que
no encuentre algo ttil es porque no quiere.

Sinecesitas mds misterio, secretos, mis-
ticismo, mitologia y horror en tus partidas
de FS, ya sabes dénde encontrarlos.

Carlos Lacasa
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La patria de los valientes

Varios autores. La Factoria. Enero de 2002.
Suplemento para Cyberpunk.
Ruistica. 144 pdgs b/n. 20,50 euros.

Los Estados Unidos del universo de
Cyberpunk son un pais dividido, andrquico
y tocado en lalinea de flotacién econémica.
Al fin y al cabo, estamos en el futuro som-
brio.

La Patria de los Valientes es un completo
compendio del estado del pais en el 2020, y
hace un repaso exhaustivo tanto a la situa-
cién actual como a las causas que la provo-
caron. Undenso y necesario suplemento de
ambientacién que cubre muchas de las ca-
rencias informativas de la linea, y que ayu-
daahacerse unaidea cabal y documentada
de lo que sucede en la Norteamérica de
Cyberpunk.

GerardoVega

Medio condenados:
Dhampiros

Varios autores. La Factoria. Enero de 2002.
Suplemento para Estirpe de Oriente.
Ruistica. 96 pag. en b/n. 13,95 euros.

;Qué son los Dhampiros? Los improba-
bleshijos de un Catayano, un vampiro orien-
tal, y un/una mortal. ;Cudl es su posiciéon
enunasociedad tan estratificada y tradicio-
nal como la de Estirpe de Oriente? Pues te lo
puedes imaginar, ;no?

Si te decides a incluirlos en tu crénica,
los dhampiros podran aparecer como con-
sejeros de sus progenitores vampiricos,
como parias de la sociedad, como revolu-
cionarios y guerrilleros... Silo que quieres
es aceptarlos como PJ, aqui encontrards to-
das las reglas para ello. Lo que te faltard es
la sangre fria y la astucia necesarias para
sobrevivir con todo en tu contra.

Gervasio Elde

Las gentes de Arnor

Varios autores. La Factoria. Marzo de 2002.
Suplemento para El Sefior de los Anillos.
Ruistica. 208 pags b/n. 21,95 euros.

Las gentes de Arnor es un contundente
suplemento dedicado al reino fundado por
los diinedain del norte, los tltimos refugia-
dos de Numenor, y a la historia de los
estados sucesores de Arthedain, Cardolan
y Rhudaur. Complemento ideal deLa tierra
de Arnor, la estructura del libroes parejaala
de otros suplementos que abundan en la
historia de los pueblos de la Tierra Media.

Por tanto, en él encontramos la habitual
y exhaustiva recopilacién de datos histéri-
cos, socio-politicos, militares, etc. En pocas
palabras, una nueva fuente de material
abundante para los DJ, y una nueva vuelta
de tuerca a la ambientacion del juego.

Gerardo Vega

Varios autores. La Factoria. Febrero de 2002.
Suplemento para Mago: La Ascension.
Ruistica. 128 pag. en b/n. 20,50 euros.

El precio del destino es trasfondo puro y
duro, una completa gufa para llevar una
crénica deMagoal nivel mds sérdidoy cruel
del laberinto urbano.

En este descenso al lado mds punk del
MdT encontraremos mucha droga, mucha
degradacion, muchosexo, mucho magoim-
berbe y despistado que cree saberlo todo.
Este cambio de registro exige un gran es-
fuerzo por parte del Narrador y los jugado-
res; se trata de un entorno mucho més vio-
lento, mds duro, en el que el mago tiene la
verdadera posibilidad de convertirseenun
todo un tirano... o de cambiar su pequefio
mundo para mejor.

Juan Corbera

La Orden de la Razén

Brian Campbell. La Factoria. Marzo de 2002.
Suplemento para Mago: La Cruzada.
Ruistica. 160 pags b/n. 21,95 euros.

La Orden de la Razon es un suplemento
imprescindible, porque de un plumazo se
encarga de darle todo un repaso a la princi-
pal fuerza en la Guerra de la Ascensién.

Para ello nos presenta dosniveles (labe-
rintos), el exterior, en el que conocemos ala
«chusma» de la Orden (funcionamiento de
la organizacion, procedimientos), y el inte-
rior, con el que entramos a estudiar los
secretros mejor guardados (objetivos, justi-
cia, planes). Lo que podria ser abominable
se convierte en unalectura delomads amena
que te lleva de cabeza a la senda del ma-
quiavelismo. Un libro imprescindible para
el Narrador de La Cruzada.

Juan Carlos Arroyo

Varios autores. La Factoria. Marzo de 2002.
Suplemento para Rolemaster.
Ruistica. 112 pags b/n. 16,50 euros.

Los mentalistas son los conjuradores
mds «marcianos», ya que no se correspon-
den con los estereotipos de la fantasia del
clérigo redentor (a golpes) y el sabio mago
(con sombrero de cucurucho). Eso si, algu-
nas de las profesiones, comola del bardo, el
sanador y el curandero, crean excelentes
personajes con enormes posibilidades, aun-
que su unico fin no sea el mamporro y
tentetieso.

Porsupuesto, todoello viene aderezado
con montones de listas y conjuros para to-
dos los gustos, desde las clasicas Ilusiones
hasta esoterismos como la Manipulacién de
los Gases (que venga Gandalf y lo vea).

Daniel Leguina



El avio del villano

Varios autores. La Factoria. Febrero de 2002.
Suplemento para 7¢ Mar.
Ruistica. 64 paginas en b/n. 10,50 euros.

Este suplemento incluye un poco de
todo (pero sélo para el master, cotillas): una
aventura completa (estd bien), la detallada
descripcién de unataberna que puede serla
base de muchas correrias, reglas para per-
sonalizar a los matones por naciones, nu-
merosas ideas para crear villanos (bastante
bien escritas, aunque no dejan de ser cosas
que hemos visto en muchos otros libros) y
diversos planos variados.

En definitiva, unlibro que tiene su chis-
pa, aunque se puede pasar perfectamente
sin él. Se agradece que sea breve, porque lo
que es un suplemento ameno y correcto se
podria haber convertido en todo un timo.

Daniel Leguina

Nobles: La Hueste

(]
Resplandeciente
Chris Howard. La Factoria. Enero de 2002.
Suplemento para Changeling: El Ensueiio.
Riistica. 120 pdginas en b/n. 22,95 euros.

En la crénica de Changeling en la que
juegonadie sehahechonuncaunSidhe. No
llamaban la atencién, no encajaban del todo.
Después de Nobles, mi préximo personaje
pertenecerd sin duda a la Hueste.

El libro se esfuerza por meterte en el
papel, y afe quelo consigue. Cuando termi-
nes de leerlo, acudirds a las partidas total-
mente convencido de que el respeto que se
te debe no es mds que tu derecho de naci-
miento. Y, por si fuera poco, nos llevamos
una Casa «extraviada» de regalo. Si juegas
a Changeling, ya deberias tenerlo.

Las ilustraciones son preciosas. Lasti-
ma de color.

AnaAlvarez

El Angel Caido

James Buchanan. La Factoria. Febrero de 2002.
Suplemento para Ars Magica.
Rustica. 72 pdgs b/n. 15,50 euros.

La verdad es que no abundan las aven-
turas para Ars Magica, y no es de extrafiar.
Es un juego que depende horrores de la
composicion y estilo de cada grupo (al con-
trario que D&D, por ejemplo, mucho mds
plano). Para que una aventura funcione,
tiene que tener una trama muy especial, y
ése es el caso que nos ocupa.

El Angel Caido juega con los conocidos
limites de la Magia Hermética, presentdn-
donos una amenaza frente a la que los per-
sonajes se veransuperados, y que unidaala
supersticion de la época compone unrelato
vibrante. No es espectacular, pero promete
buenas horas de diversién.

Enrique Barrionuevo

Barrio Xino:

L ~ [ 4
Biombo del Seno Polisia
Sergi Latorre, La Factoria. Julio de 2001.
Suplemento para Barrio Xino.

Rustica + panatlla. 32 paginas en b/n. 3,95 euros.

La pantalla del descerebradoBarrio Xino
ya merece la pena por la seccién «Seguridd
Sosid», segun la cudl tenemos un 60% de
probabilidades de sufrirun «erré médico»al
ir al ambulatorio. Pero sin miedo, que el
error puede resultar en un alargamiento del
pene, aunque también puedes acabar conun
movil injertado en el orto. Aparte se incluye
la aventura «Ruta 69»: droga, “secso” y
“rocanrol” en el desierto de Almeria.

La pantalla es de tres cuerpos, y aunque
noseamuy necesariaen plena partida, hace
bonito.

Un suplemento que merece la pena por
las risas que te echas al leerlo.

Ifiaki Lillo

La senda del Lobo

Waulf y Carman. La Factoria. Marzo de 2002.
Suplemento para L5A.
Rustica. 128 pdginas en b/n. 17,95 euros.

Como no podia ser menos, contandose
Toturi entre ellos, aqui tenemos el libro de
los Ronin. Hay que decir que estd situado
después del Golpe Escorpion.

La estructura es idéntica a la de otras
«Sendas», incluyendo nuevas Ventajas y
Habilidades, historia, ronin famosos, etc.
Quiza lo mds interesante sea el concepto de
«bandas de ronin», perfecto para iniciar
unacampana desde un punto de vista total-
mente diferente... y mucho mds peliagudo.

Por supuesto, si no vas a tomar este
camino, el libro es menos ttil que sus her-
manos, aunque incluye informacion vital
sobre el desarrollo de Rokugan.

Santos Soto

Dragonstar:
Starfarer’s Handbook

Benage y Forbeck. FFG, Enero de 2002
Suplemento para D20.
Cartoné. 176 paginas b/n, 27,95 §.

Fantasy Flight Games se lanza sin red
conDragonstar,unaambientacién que toma
todos los elementos fantdsticos de D&D
(elfos, orcos, magos y objetos magicos in-
cluidos) y se los lleva al fértil terreno del
space opera. ;El resultado? Un estupendo
hibrido que, con toda seguridad, espantard
a los mas puristas aficionados a la ciencia
ficcion, pero que hard disfrutar como ena-
nos a aquellos que busquen algo realmente
refrescante. En este libro del jugadorencon-
tramos las reglas de creacién de personajes,
equipodetoda clase (desde navesarobots),
nuevas dotes, reglas de combate para ar-
mas de fuego... Echale un vistazo.

Luis Villafaiie



Puiio y Espada

Jason Carl. Devir. Diciembre de 2001,
Suplemento para Dungeons&Dragons.
Ruistica. 96 pags b/n. 16,90 euros.

El primer libro en espafiol dedicado a
las clases de personaje ya estd aqui. Dedica-
do a los guerreros y monjes, en su interior
podremos encontrar mds habilidad, dotesy
clases de prestigio con las que aderezar
nuestros personajes. Teniendo en cuenta
que los libros basicos estdn orientados a la
ambientacién deGreyhawk, encontraremos
gran cantidad de informacién de trasfon-
do sobre colectivos de monjes y guerreros
de Oerth.

Puede que no todo lo aqui presentado
sea utilizable, perosin dudamerece la pena
echarle un ojo para perfilar el potencial de
nuestro guerrero o monje.

David Batios Expdosito

La sombra del exilio

Matt Staroscik. Edge ent. Marzo de 2002.
Aventura para Reinos de Hierro.
Rustica. 64 pag. en b/n. 11,95 euros.

Lasombra del exilio es la segunda parte
de la trilogia de aventuras “Fuego de Bru-
jas” iniciada con el libro La noche mds larga.
En esta ocasion, los personajes explorardn
zonas de los Reinos de Hierro que estaban
largamente olvidadas para intentar dete-
ner a un gran mal que puede resurgir, y se
internaran en mazmorras de un estilo muy
alejado a las cldsicas de paredes de piedra.

Aunque se puede jugar a estaaventura
sin haber superado la primera parte, se
hace casi imprescindible para captar la
esencia de los Reinos de Hierro. Nueva-
mente, Privateer Press crea un producto
ejemplar.

David Baiios Expdsito

James Wyatt. La Factoria. Febrero de 2002.
Suplemento para Dungeons & Dragons.
Ruistica. 96 pdg. en b/n. 16,90 euros.

Defensores de la Fe es un libro dedicado
integramente a los paladines y los clérigos.
Siguiendo las bases de Pufio y Espada nos
traen mds y mas dotes, habilidades, y clases
de prestigio. Se le puede sacar utilidad a las
diversas 6rdenes clericales que aqui vienen
descritas aunque estén centradas en elmun-
do deGreyhawk.Ellibro viene aderezado con
los nuevos dominios de prestigio, a los cua-
les sélo pueden acceder mediante ciertas
clases de prestigio, y algunos consejos sobre
monturas de los paladines.

Por lo demds, nos encontramos con un
libro interesante, pero al cual se le podria
haber sacado mucho mds jugo.

David Baiios Exposito

Tocado por los dioses

Brian Campbell. Edge ent. Octubre de 2001.
Suplemento para sistema d20.
Cartoné. 128 pdgs b/n. 16,20 euros.

Este libro es una recopilacién de varios
grupos de personas bajo unos mismosidea-
les o pensamientos. Para cada una de ellas,
se presenta una historia y metas bien defini-
das, asi como una lista de personalidades,
qué deben hacer los jugadores para unirse,
y los nuevos hechizos, dotes, equipo, etc.
que pueden conseguir pasando a formar
parte de los mismo.

Haciendo balance del contenido, po-
driamos decir que la utilidad del texto de-
pende de cada DM, y que en general no va

a usar la mayor parte de las sectas en sus |

partidas. Pero aun asi, el nivel del libro es
alto y se le puede sacar rendimiento.

David Bafios Expdsito

La noche mas larga

Matt Staroscik. Edge ent. Noviembre de 2001.
Aventura para Reinos de Hierro.
Rustica. 64 pags b/n. 11,95 euros.

Los Reinos de Hierros son una nueva
ambientacion para el sistema d20 que va a
dar mucho de que hablar. Este libro, una
aventura auto conclusiva en principio (pero
que es la base de una trilogia de tres aven-
turasllamada Fuego de Brujas), se enmarca
enlaciudad de Corvis, en donde lamagia se
mezcla con constructos de vapor usados
para tareas pesadas. Los personajes ten-
dran que investigar quién estd detrds de
unos robos de tumbas. Una trama intere-
sante, unos personajes no jugadores con
carisma y una ambientacién muy consegui-
da, hacen que esta aventura sea imprescin-
dible en cualquier mesa de juego.

David Baiios Exposito

™ l~n§tt-rr|it;h =
s:Vera Lacis

La Fraternitas de

“
la Vera Lucis
Ricard Ibafiez. Ediciones Qué. Diciembre de 2001.
Suplemento para Aquelarre Segunda Edicion.
Ruistica. 94 pags b/n. 16 euros.

Unbuensuplemento paraAquelarre que
Nos sumerge, en sus primeras paginas, en
los misterios de esta sociedad secreta, asi
comotodo lonecesario para que losjugado-
res puedan encarnar a estos eternos enemi-
gos de lo irracional y el diablo en el marco
del juego.

El resto del libro son cuatro aventuras
queharanlas delicias delos apasionados de
este oscuro juego medieval, mds otras tres
aventuras muy pequenas paralaFraternitas
Vera Lucis. Lo mejor, su excelente utilidad
para el juego. Lo peor, algunas aventuras
muy “tipicas” y la escasa calidad de algu-
nas ilustraciones.

José A. Mdarquez Periano

B T T B L S e D e

23




Cuando Wizards of the Coast adqmrlo en 1997 la empresa TSR Inc., todos

la multitud de ellos
conseguido sobrevivi
Ravenloft.

El segundo de ¢
bréis, fue adqmrlc{ por

La Factoria,
presentado en el niimero anterior de
2d10). Por otm lado, Ramos Olvidados
es, sin duda alguna, el mejor de todos
los entornos de campafia, y estd '
cado en espariol por Devir Iberis

los que s¢ mcluye la

de que TSR editara el prlmer hbro de la ;

éxitos cle ventasen

dal; la Segunda nos 1
Mmﬁdo"/nﬁestras A

meme espectacular desde su portada

nos preguntamos qué suerte correrian los diferentes entornos de campaiia; de
coexistian en aquellos momentos, sélo dos han
n la nuev' versién de D&D: Reinos Olv1dados y

 superpersonajes, debido en gran medi-

da a que la magia se puede encontrar
pracncamenfe en cada rincén de las ciu-
dades y territorios agrestes, los magos

‘sonrealmente abundantes y Faertinests

llena de dragones. Todo esto hace que
los personajes tiendan a pdse‘g  gran
cantidad de objetos magicos, que pode-
rosos he hizos estén almace ados en

veles dej )ueg ac
gestas y mayores

G ngl Khan y ios barbaros del Asaa
- central.

' EI libro

presentacton del libro es real-

s de esta tierra, cuenta'f
otras dos grandes

tante bien como para poder usarlosen

part:das en luSRe nos.

hasta la ultima de sus 320 paginas a
color, han sido mimadas durante la
creacion del mismo.

Echar un vistazo rapido a su inte-
riornosrevelard una gran cantidad de
buenas ilustraciones que hacen del
producto final una obra de arte. Solo
falta el leerlo para comprobar sireal-
mente los 39,90 euros que nos hemos
gastado en él han merecido totalmen-
te la pena, o si se convertird en un
adorno en nuestras estanterias.

Desde la introduccién, realizada
por Elminster (con sus estadisticas de
juego incluidas) hasta el indice
alfabético, todo es totalmente ttil, sin
desperdicios. El libro estd claramente
diferenciado en tres p creacion y
mantenimiento de personajes, cultura
y geografia de los Reinos, yla seccion
para el DM.

El la primera parte podremos en-
contrar, entre otras cosas, las peculia-
resrazas de Toril (elfos Drow, gnomos
Svirfneblim, enanos Dorados, media-
nos Fortecores, etc.) con sus descrip-
cionesy reglas dej }uega

juros y dominios.

En la segunda p
cultura ¥ geograﬁa

nes, la ecologfa y el capffulo q
forma el grueso del libro: casi
ginas con la descripcién de la:
sasregiones y naciones que

nuestras campanas, con un
enorme de semillas de aven
las cuales un DM hébil

turas (una de nive
para veteranos), asi
les secciones de His
DM, con unalinea temporal qug eta—,
1lalos eventos mds importantes)
rracion, en donde explican c6m
var campanas en los Reinos, y como
utilizar el cardcter especial por el cual
estan marcados. Y, como no, también
podréis encontrar en las tltimas pagi-
nas unos cuan 1onstruos con los
que aderezar un poco més, si cabe, ias




La traduccion

He de decir que, aquellos que no
hayan tenido un contacto previo con
Reinos Olvidados, por supuesto que no
notardn nada en la traduccion del li-
bro, pero la legién de veteranos que
existe en Espafia debido a la publica-
cion previa de dos ediciones en la len-
gua de Cervantes notardn cémo se les
revuelve el estémago y les dan ganas
de regurgxtar

nemos que Im-
mersea se ha
traduc1do por

poner un solo
ejemplo. Lue-
go tenemos el
retomar pa-
labras muy
antiguas
que yano se

ejemplo cor,
que hace refe-
rencia a “cora-
zén”, en tra-
ducciones
como fortecor
(Strongheart en
glés, Corazon-
fuerte). En esta
uitlma pala

dicién” centre otras

- mala ;traduccién? de tod

- esto,la

Y asi podria poner una lista de cien-
tos de palabras que, cuando las lees,
solo piensas en suicidarte y pensar en
si realmente ha merecido la pena gas-
tarse 40 euros en el libro.

En definitiva, tenemos una traduc-
cién de términos que es una auténtica
chapuza, traducidos como lesha dado
la gana sin tener en cuenta la unidad
lingtiistica, y todo ello por un traduc-
tor con unos aires de erudito enormes
y que se nota por qué no lo es. Devir
tendria que empezar a pensar que,
cuando dicen que usan los mismos
esquemas de traduccién en todo el
libro, no nos lo creemos en absoluto
pOI‘ laS razones que ya he expuesto.

Corramos ahora un tupido velo so-
bre la traduccién.

Enelinterior de contraportadahay

pegado un mapa desplegable. Es a
todo color y en perfecto (o no tanto)
castellano. Pero como las
vienende dosen dos (la pr

bres de sitios), pues comprol
no podeis despegar el mapa. Buen

ocurra :
d del mapa es totalmen-

obra
_americana), sehaquedadolejosde serlo

te reducida, y por ello pierde bastan-
tes enteros el libro. Una verdadera
lastima (N. del E.: desde la redaccion
de este articulo, Devir ha anunciado
que pondrd a disposicion de sus clien-
tes el mapa de Reinos, asi como en la
revista de Portal de julio).

Elminster en Internet

Bien es cierto que, aunque Reinos
Olvidados y Ravenloft son los dos tini-
cos entornos de campafia que han vis-
to publicada una revisién para D&D
3¢, todos tienen un gran apoyo por
parte de los aficionados en Internet y
en las revistas Dungeon y Dragon ame-
ricanas (en esta ultima se publicard en
breve una revision de la ambientacion
Spelljammer)

0l 'd dos cuenta,

de la mayor
partedel ma-
terial delapa-
gina oficial de
Wizards of the
Coast.Lalabordela
. gentequeseencarga
. de mantenerlaes

_ estupenda,y
~ desde aqui

la Que se discuteﬁ los
grandes asuntos de

Ilnlxllim,us palabras

n libro que podria haber sido una
estra (y que lo es en su versién

n su version en espanol. Pero, aun asi,

- por Carlos Montalvo




En mi modesta opinidn, “Legends & Lairs” es la mejor serie de libros para
el sistema d20 que han aparecido hasta el momento. Con la publicacién en
espaiiol del primero de ellos, Trampas y Traiciones, y viendo el nombre de la
serie traducido por Gestas y Guaridas, se abre al jugador de rol hispano-
hablante un gran niimero de opciones adicionales para sus partidas.

La editorial original, Fantasy
Flight Games (FFG), es mds o0 menos
conocida por otros juegos, tanto de
cartas como de rol, como puedan ser
Blue Planet o Diskwars. La Open
Game License de Wizards of the
Coast hizo de esta compania una de
las primeras en abordar la publica-
cién de material acogiéndose a di-
cha licencia. El resultado: Traps &
Treachery, un libro en inglés cuya
primera tirada de 10.000 ejemplares
se agotd, y que ahora La Factoria de
Ideas permite que todos aquellos
que se quedaron sin él (o que no
tienen soltura con el inglés) puedan
disfrutarlo en perfecto espanol.

Material

FFG ha publicado, dentro de la
serie de Gestas y Guaridas, varios
libros de una calidad mds que acep-
table. Todos ellos son para campa-
fias de fantasia medieval.

® Traps & Treachery: el libro estd
dividido en dos partes: una seccion
altamente recomendable para los la-
drones, y otro sobre creacién de tram-
pas y acertijos. Este lo comentaré con
un poco mds de detenimiento en el
siguiente apartado.

e Mythic Races: es un compen-
dio de nuevas razas de personaje,
contando con treinta en total. Cada
una de ellas estda completamente
descrita, con informacién sobre su
cultura, sociedad, e historia. Pueden
ser usadas tanto por los jugadores
como por el DM para dar mas
ambientacién a las partidas. Tam-
bién se incluye para cada raza, segun
proceda, nuevo equipamiento y do-
tes, ademds de una clase de presti-

gio. Es un libro recomendable para

aquellos que estén hartos de jugar
con los tipicos elfos y enanos, pues
sobre todo estd caracterizado por la
originalidad.

e Seafarer’'s Handbook: otro li-
bro interesante que toca otro tema
poco tratado en el sistema d20 (y en
el mundo del rol en general). Me
refiero a la mar, las embarcaciones
que la surcan y lo que mora en las
oscuras profundidades. Incluye re-
glas para la creaciéon de navios y
batallas navales, descripciones de
localizaciones costeras, consejos para
jugar aventuras subacuaticas... En
definitiva, todo lo necesario para
hacer memorables las campafias
costeras y de ultramar.

Adicionalmente, han publicado un
total de veinticuatro miniaventuras,
llamadas Instant Adventures, seme-
jantes a las publicadas por Alderac
(AEG). Estdn ambientadas en
Mennara, el mundo en que se desarro-
lla su juego Diskwars.

Trampasy Traiciones

Es el libro que abrid la coleccién de
Gestas y Guaridas. Su interior estd
muy cuidado, con gran cantidad de
informacién util, tanto para el DM
como paralosjugadores. Enlas prime-
ras paginas, podremos encontrar in-
formacién muy recomendable paralos
personaje picaros. Detalla cémo es y
como crear una cofradia de ladrones,
describiendo los diversos puestos que
suelen existir dentro de una de estas
organizaciones, y las actividades que
suelen realizar (todas ilegales, por su-
puesto). Estose ve aderezado connue-
vas dotes, clases de prestigio, y una
nueva clase de PNJ, el matdn, todas
orientadas a la clase de personaje de

picaro, aunque las puedan coger to-
dos aquellos personajes que cum-
plan los prerequisitos. Puede que
también les resulte titiles (depen-
diendo del alineamiento del persona-
je), el apartado dedicado a la crea-
cién de venenos. Nos encontraremos
con ejemplos de varios de ellos, in-
cluidos venenos madgicos.

Los capitulos mds importantes del
libro estdn dedicados a las trampas,
que incluyen extensas reglas para su
creacién (tanto mundanas como ma-
gicas), a la vez que una gran cantidad
de ejemplos, que hardn las delicias de
los DM. A partir de ahora, los jugado-
res espafoles temblardn ante la men-
cién del nombre Blackstone, el cons-
tructor de trampas.

Muchos DM suelen sufrir dolores
de cabeza cuando quieren introdu-
cir un acertijo en sus aventuras. Pues
en este aspecto, Trampas y Traicio-
nes también le va a ayudar, pues
incluye un apartado con varios ejem-
plos (unos mds faciles que otros), en
los que los jugadores tendran que
pensar un poco para poder sobrepa-
sar estos obstdculos.

Y mds o menos esto es lo que
incluye el primer volumen de Gestas
y Guaridas que, como en su portada
indica, se trata de un libro basico. Os
daréis cuenta que el libro estd hecho
para entorpecer enormemente la la-
bor de los héroes durante las parti-
das, y seguro que mds de uno cono-
cerd lo que es el dolor (y morir) en
alguna de las trampas de Blackstone,
o con alguno de les nuevos venenos
magicos. Si eres un jugador y ves este
libro en la mesa de juego, ves rezando
a tu dios, por que podrias reunirte
con el muy pronto...

Lo que esta por venir

También existen en preparacion
(o de inminente salida) los siguientes
titulos:

e Spells & Spellcraft: serd el
cuarto volumen de la serie “Gestas y
Guaridas”. Se presenta como una
guia sobre la magia, con gran canti-
dad de nuevos conjuros, reglas de
alquimia (quizds lo mds interesante
de este libro), y nuevas tradiciones
magicas entre otras cosas. Es uno de
esos libros que todas las companias
que tienen éxito con el sistema d20
suelen publicar.




® Traps & Treachery II: tras el
éxito del primer volumen, esta se-
gunda parte propone nuevos con-
ceptos de trampas, tanto ordinarias
como magicas, venenos y acertijos.
Algunos dirdn que “mds de lo mis-
mo”, pero yo prefiero esperarme a
echarle un vistazo, y comprobar si las
nuevas trampas son tan buenas como
las del primer libro.

Dragonstar

Aunque no estd englobado dentro
de Gestas y Guaridas, vale la pena
mencionar la ambientacién de
Dragonstar en este articulo. Se revela
como una ambientacién espacial, en
la que la magia y la tecnologia se
entremezclan. Salvajes barbaros lu-
chan en combate cerrado con los mas
experimentados marines espaciales,
y los grandes hechiceros tratan de
abrirse paso a través de los compo-
nentes electrénicos que inundan el
dia a dia en la galaxia, tomando
prestadas sus posibilidades para
hacer una magia mucho mds pode-
rosa. Por supuesto, cuenta con las
razas humanoides (enanos, elfos,
etc.), ademads de introducir alguna
nueva. Las maneras de viajar por el
espacio incluyen tanto las mecdnicas
(con grandes naves propulsadas por
motores de fusién) como las mégi-
cas (para poder viajar rdapida-
mente entre planetas, pues se
realiza mediante teleporta-
ciones).

e Starfarer’s Hand-
book: este volumen podria
tener un apartado propio
en esta presentacion, pues
es el libro bdsico de un
nuevo entorno de campa-
fa. Incluye reglas para el
combate con armas de
fuego de todas las
épocas, desde mos-
quetones hasta cario-
nes ldser, las clases de
personaje bdsicas, do-
tes, habilidades, equi-
po... lo bdsico para ir
funcionando en este uni-
verso. Excelente.

e Galaxy Guide: todavia no ha
sido lanzado al mercado (a fecha de
marzo), aunque estd al caer. Este
tomo describe la galaxia en la que se
desarrolla Dragonstar, con sus siste-

mas, constelaciones, ciudades, fac-
ciones y razas que la habitan. Un
buenafiadido, casiindispensable para
sacar todo el jugo a estaambientacion.

Las buenas criticas recibidas ha
hecho que dos compaiifas que tam-
bién publican suplementos para el
sistema d20, Mystic Eye Games (que
ha obtenido un gran éxito con su libro
Nightmare & Dreams)y Thunderhead
Games (conocida por la publicacién
del entorno de campana Bluffside:
City on the Edge), hayan llegado a un
acuerdo con FFG para publicar aven-
turas ambientadas en el universo de
Dragonstar. Este entorno de campa-
fia promete dar mucho que hablar.

c¢Saturacion?

Con respecto al sistema d20, siem-
pre estd el inevitable pensamiento:
(es que no se cansan de sacar cosas?
Otros pensaran: ;pero realmente lle-
garé a usar toda esta informacidén en
mi vida?

Ambas se conforman como dos
muy buenas preguntas. Estamos
ante un masivo lanzamiento de pro-
ductos para el sistema d20, hacien-
do que el rolero se piense mucho en
qué libro se va a gastar su dinero,
convirtiéndose en un auténtico siba-
rita del rol. Pero os aseguro que en
los productos de Fantasy Flight
Games, de momento, si que merece
la pena gastarse el dinero. Claro, que
también depende del rumbo que to-
men tus partidas pues, si tus juga-
dores son alérgicos al agua, puede
que Seafarer’s Handbook no te sea
de mucha utilidad; aunque si lo lees,
puedes llegar a decidir que es hora
que tus jugadores dejen de tener
alergia al agua...

por David Bafios Exposito




Osiris ha regresado de entre los muertos, con la justicia de su parte (Ia
diosa Ma’at), y con un nuevo ejercito... las momias Amenti.

Sihay alguna entre todas las criatu-
ras que se pasean por el Mundo de
Tinieblas que puedallamarse realmen-
te “heroica”, es la momia; nada de an-
gustia interna, luchar contra la bestia
interior, matar a todo lo que no se pa-
rezca a mi o manipular a los humanos:
estos individuos (las momias) dedican
sus vidas a restaurar el equilibrio que
los demads seres (sobrenaturales o mun-
danos) se encargaron de romper.

Lo primero que hay que hacer an-
tes de tomar contacto con este libro es
deshacerse de esa imagen que tiene
todo el mundo de un cuerpo tamba-
leante envuelto en vendas: estos mu-
chachos son completamente normales
(al menos en apariencia).

Momias contra momias

Este nuevo Momia no se presenta
como una simple revision del antiguo:
es un juego completamente nuevo, las
propias momias tienen poco que ver
con humanos sobre los que simplemen-
teserealizéel hechizodelavida, todoes
un poco mas complejo: hay personas
que tienen el potencial para hacer gran-
des logros, en ellas se fijan los espiritus

~ dela ciudad espiritual de Amenti, que

habltan en las Tierras de las Sombras

\rsonas mueren sin apr:

vechar dicho potencial, los espiritus
hacen un trato con ellas y les devuel-

ven momentdneamente a la vida para

poder ir hasta la Red de Fe, donde

realizaran sobre ellos el nuevo hechi
zo de la vida. Asi, el espiritu Amenti

“rellenard” las partes imperfectas del

mortal, devolviéndolo completamen-
te a la vida y ddndole poderes y capa-
‘Cidades mas alld de los humanos.

'Las momias Amenti

Otro de los susfanc;iaiés cambios
respecto al antiguoMomia es que tam-

aporta, destac:

bién se han subido al carro de los
clanes, tradiciones, credos o como lo
quieras llamar, que tanto parece gus-
tar a los ]'ugédores; en este caso se
llaman Amenti (en honor de la ciu-
dad de las momias en las Tierras de
las Sombras), y difieren entre si se-
gin la parte del alma del mortal que
supliese el espiritu Amenti (la més
débil del mortal); asi, aiguten pusila-
nime puede volver como un ‘auténti-
co lider, y el més cobarde delos mor-

tales volverd como un aficionado a

los deportes mas extremos.

Aungque s6lo hay seis Amenti, son
mas que suficientes (un grupo con
una momia de cada Amenti puede
hacer casi todo lo que se le pase por la
cabeza).

El capitulo de creacion de persona-
jes no ofrece muchas novedades; so-
bre todo habilidades nuevasy trasfon-

dos exclusivos (algunos de ellos muy

bestias, como el Kha, una especie de

“Fortaleza” como la de los Vampira -

aunque los pasos para la creacion del
personaje siguen una idea bastante
original. Primero creas al mortal (un

mortal bastante birria, eso si) y luego

le afiades el espiritu Amenti (
me gusta mds). Esto se traduce

_ nogastastodostus puntos gratultos al
terminar de crear el personaje, sma _
que gastas unos pocos en cada P

ractenstxca qu

Por supuesto, cuando hablamos
de momias, hablamos de su capaci-
dad de regresar del mundo de los
muertos; eso si, las resurrecciones de
la momia “se gastan”: cada vez que
una momia muere de forma violenta
oagota su energfa (porque no pueden
morir a causa de la edad), su alma va
ala Tierra de las Sombras, pudiendo
regresar a su cuerpo (aunque esté
hecho pulpa) porel coste deunpunto
' defuerza de Voiuntad .

Claro estd, hay maneras de que
una mom no Vuelva a la v;da des-

ejempio desmtagranda o compietaé_, ‘
mente con una bomba nuclear), o

‘que ellas mismas se cansen de vivir

(en términos de juego, que pierdan
todos los puntos de Fuerza de Vo-
luntad).
Hekau: Palabras de
poder

;Qué tienen las momias, pues, que

las hace tan temibles? Seguro quehas

visto la pelicula La momia (1999. Uni-
versal). Si es asi y quieres emular a
Inhotep, éste es, sin duda, tu juego (si
no has visto esta pelicula, y te intere-
sa Momia, consiguela, y te hards una
idea delo que pueden llegar a hacer):
controlar el clima (Celestial), realizar
pociones (Alquimia), amuletos (pues

eso, Amuletos) o estatuas que se mue-

~van a tu antojo (Icono), tratar con los

muertos (Nigromancia, no confundir

~ con la de los Giovanni), o dominar el

poder de los Nombres Verdaderos
(Nomenclatura), son los poderes de

 las Amenti.

Cada poder se denomma senda




Los Otros (seres
sobrenaturales) y las
Otras (momias)

Hay, como no, un capitulo dedica-
do a los principales antagonistas (o
aliados) de las momias, haciendo hin-
capié en las momias perdicién, sus
enemigos mas temibles (afortunada-

mente, son solo siete). Al contrario' .
que en el anterior Momia, en el que,'
s6lo se las mencionaba, ahora se da
una descripcién de cada una, sus po-

deres personales, su vida anterior... y
sus nombres (algunos menos acerta-
dos que otros, porque, ;qué miedo
puede daruna momia que =« presente
como Tutug).

Las descri icneé de 'lds de‘més se-

res sobrena“ rales son eso s1 desde el

las t}nen’cales (Wu T’lan),
sus propias sendas, o mochﬂcamo-
nes a las existentes; asi como a las ya
conocidas Semshu-heru (las prota-
gonistas de la anterior edicién), las
Cabiri (momias realizadas con una
versién robada del hechizo de la
vida) o las Ismaelitas (momias que
no siguieron a Horus 1ncond1c1o~
nalmente)

Momlu: EI uﬂe

No se puede hablar de un libro de
White Wolf (La Factoria) sin mencm—

ecto gréfico del nflism

Estamos sin duda ante uno de }05 k

mejores libros que hayan publicado
los chicos del Lobo Blanco (al menos
en el aspecto gréhc ): a unas ilustra-
ciones interiores que no tienen des-
perdicio se une la mejor portada que
hayan publicado nunca hasta el mo-
mento. Fijate especialmente enlas ilus-
traciones del principio de cada capitu-
lo. O en el dibujo que acompaiia a la
descmpczon de cada Amenti (si, los
personajes representados son los mis-
mos). Menos mal que han dejado de
lado la estética manga que venia sien-
do habitual, que no pega nada con lo
egipcio.

- madoMomia, es obvio que algo teinte-

. gartiros como unloco, jue-

~ toda clase de criatu-

solo del poder

Las Tierras de la Fe:
Geografia e historia

Quizd el apartado sobre geografia
ehistoria puedaresultar muy denso (e
incluso tedioso) si no te gusta lo rela-
cionado con Egipto (aunque si estas
leyendo un articulo sobre un libro lla-

resard). Desde el Egipto mds tipico (las
pirdmides de Gizeh) hasta Oriente
Medio, se describen tanto las tierras
de las momias del “mundo mortal”
como sus feudos en las Tierras de la
Sombra.

Resumiendo

Si estds cansado de partidas en las
que no esta muy claro quién es el
bueno, o de jugar sesiones de
psicoandlisis, pero tampoco
tienes ganas de ponerte a pe-

ga con momias.

Tienen el potencial de
ser MUY poderosas, pero
ese poder conlleva respon-
sabilidad; tendrds oportu-
nidad de luchar contra

ras, pero no podras
matarlas alegre-
mente, pues la lu-
cha tiene un uni-
co fin, resta-
blecer (y
preservar)
el Equili-
brio. Sino,
puedes
ser casti-
gado.

Pues
eso, que
puedes
disfrutar

destructivo de las
momias Amenti,

pero entonces no

aprovechards al
maximo este libro, y
perderds la oportunidad
deinterpretar alos perso-
najes mds comprometidos
con la mision de arreglar
el mundo.

por Antonio
Martinez Murillo




Antes de que contindes leyendo has de saber que lo que tienes entre las
manos es un texto peligroso dispuesto a revelarte secretos malditos. Nadie
que se haya atrevido a leer una pdgina ha escapado del poder blasfemo del

tomo escrito por Abdul Ross-Kovalic.

Te encuentras en medio de una gran
sala excavada en la roca, a varios metros
por debajo del nivel del mar. Sientes la
humedad y el olor a algas podridas em-
papando tu tiinica (la vnica prenda que
llevas). Estds rodeado por cientos de ros-
tros mudos que os observan a ti y a tu
rival. Estd a apenas 10 metros, empu-
fiando su arma, igual que ti. De pronto
todos los sectarios que os observaban
empiezan a entonar un cintico maldito,
notas como sus voces te impulsan y tu
reluciente arma cobra vida en tu mano.
La mirada de tu rival le traiciona, es uno
de los sectarios mis poderosos pero ves
asomar en sus ojos el
brillo de la locura.
Tomas la iniciativa
dispuesto a hacerte
con la victoria, y gri-
tas: jTeelijoati, Bulba-
Zhar!

La dltima novedad
de laColeccidn Dosdediez
es un pequefio tomo de
32 pdginas que incluye
todolonecesario para po-
der representar a los joven-
zuelos desvergonzados que, ar-
mados tinicamente con sus copias del
Pokénomicén y dodecaedros relucien-
tes, corretean por la vieja Nueva Ingla-
terra capturando y entrenando los
engendros de la diversién definitivos:
los Pokéthulhu.

¢Qué?

Quizd sea dificil de imaginar un
cruce genético entre el ratén amari-
llo que todos los nifios llevan encima
y el dios primigenio que protagoni-
za tus pesadillas mds espeluznantes,
pero entre John Kovalic (el dibujan-
te de las tiras Dork Tower) y John
Ross, han dado forma aun monstruo

*

que deja a la oveja Dolly a la altura
del bettin.

El juego

Porsialguienlo dudaba, se trata de
unjuego de humor con unreglamento
sencillo. Pokéthulhu se juega con pocos
dados de 12 caras (grandes incom-
prendidos)y con mucho humor eima-
ginacion. Incluye las reglas de crea-
cién de adeptos (PJ) y Pokéthulus. En
escasos minutos podemos aprender y
preparar una partida, ya que el libro
incluye un médulo (ademds de una
tira de Dork Tower llamada “Introduc-
cién a los juegos de rol”, mapas, fi-
chas, recortables...).

Los hichos

Las mds de 400 variedades de
Pokéthulhu pueden ser representadas
en fichas, gracias a las cuales podre-
mos llevar un registro de las caracte-
risticas y el progreso de nuestras
“Mascotas”. Los adeptos han de tener
cuidado a la hora de elegir sus

Pokéthulus y saber cuéles se adaptan

mejor asus habilidades; es importante
que tengan en cuenta qué aspectos y
debilidades presentan (en descompo-
sicién, fungoideo, no euclideo, lumi-
niscente...) para que tanto en el com-
bate como en el entrenamiento los re-
sultados sean 6ptimos.

Los adeptos

ProbablementePokéthulu seaeljue-
g0 que menos importancia da a los
personajes jugadores; al fin y al cabo,
la gracia son los engendros malignos
que sé6lo saben decir sus impro-
nunciables nombres, y que has estado
creando gracias a todos esos conoci-
mientos Pokémon atesorados tras ho-
ras y horas de ver capitulos repetidos
a escondidas, para que tus amigos no
se enteraran. Aun asi, el adepto tiene
una humilde ficha, perfecto ejemplo
de la simplicidad del juego, en la que
sereflejan las notas que saca, el aspeéc-
to Pokethiilu que domina, cémo le va
en Educacion Fisica...

Las partidas

Un mundo donde los adultos se es-
conden ensus casas delasobscenidades
que campan a sus anchas por la tierra es

sinduda un lugar lleno de aventuras
para un nifio capaz de
enfrentarse a los horrores
de otras dimensiones sin
inmutarse. jLas invasiones
de los Mi-Go-Go, los malva-
dos planes del Equipo Eibon,
la captura de un temible
Machostein, e incluso el entre-
namiento de los irascibles
Hastursaurs son origen de mul-
titud de apasionantes hazanas
dignas de los protagonistas de tu serie
de television favorita! .

No hace falta escribir un arti-

(e
) . - :
culo para decir qué tiene y qué no

tiene este juego: tiene humor, di-
versidn, parodia, imaginacién, dibu-
jos de John Kovalic... Y no hay tablas,
nireglas detalladas, ni datos que apren-
der. S6lo como lectura resulta muy
divertido, y es un juego ideal para
intercalar de vez en cuando entre las
partidas de “juegos serios”. Claro que
yojuego ajNifios!, asi que es obvio que
a mi estas cosas me encantan.

Ppor Ignacio Diaz de la Fuente
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D A

El Carnaval es la celebracion mds popular de la ciudad de Miragliano.
Durante una semana sus gentes aparcan sus diferencias para dejarse llevar por
la magia del Carnaval. Hombres y mujeres visten sus mdscaras mientras
interpretan a otra persona. Las calles y plazas se abarrotan de gente cantando,
bailando, bebiendo y pasando un buen rato. Barcas y géndolas, engalanadas
con guirnaldas y flores, desfilan por el Gran Canal bajo la luz de los faroles.
Cientos de extranjeros provenientes de todas partes del Viejo Mundo llegan a
la ciudad por estas fechas para disfrutar de uno de los festivales mas famosos

del continente.

Al parecer los origenes del Carna-
val se remontan a la infancia de Tilea.

Los primeros registros escritos de la .

ciudad recogen evidencias de su cele-
bracién. Segunlos eruditos, los tileanos
modernos descienden delas tribus que
vivian bajo el dominio de la mitica
ciudad de Tylos o Tyleus, hoy perdida
bajo las Marismas Enfermizas. Cada
ano los tribefios debian entregar un
grupo de jévenes como esclavos para
los grandes proyectos de construccion

a los que eran aficionados en Tylos.

Cuando la ciudad desaparecic bajo las
marismas, las gentes de los alrededo-
resselibraron deunapesadacarga.La
teoria mds aceptada es que el Carna-
val surge de las grandes fiestas de
celebracion posteriores alaliberacion.

Mascaradas y eventos
durante el Carnaval

Numerosos actos y espectdculos
se celebran estos dias. Los jovenes se
juntanen grupos llamados Compagnie
della Calza con el propdsito de entre-
tener a la gente durante la fiesta. En
estos dias hay una veintena de estos
grupos funcionando en Miragliano.
Sus mascaradas, “momaria” en la jer-
ga local, tienen un buen nimero de
seguidores, aunque no entre las clases
mds pudientes. A pesar que todas las
“momaria” comparten el mismo obje-
tivo, sus maneras de conseguirlo son
muy variadas.

La Cofradia de los Borrachos: una
de las Compagnie della Calza mds an-
tiguas y populares, amén de ser una
de las que mdsirrita a las autoridades.

Esta mascarada conmemoralamuerte
de un "santo" de Ranald, Franco
Patrizio. Segtinlaleyenda, este ladron
robé un valioso cdliz propiedad del
Principe Mercader de la época. Cuan-
do la guardia lo encontrd, el ladrén
estaba completamente borracho, be-
biendo vino barato del caliz. Durante
eljuicio, mientrasunclérigo de Verena
le tomaba declaracién, se comporté de
forma irreverente, sin cesar de tara-
rear una cancién de borrachos muy
popular en la época. Al final el Princi-
pe le sentenci6é a muerte, concedién-
dole antes una ultima voluntad. Fran-
co respondié: "...me encantaria un dl-
timo trago de ese precioso cdliz... "
Esto contrarié considerablemente al
Principe pero, cémo habia dado su
palabra, Franco bebi6 del cdliz. Para
vergiienza de las autoridades esta no
fue sutiltima desfachatez, después de
su ejecucion se descubri6 que Franco
lucia en su mano uno de los anillos del
clérigo.

Afos después hizo su primeraapa-
ricién la Cofradia de los Borrachos.
Esta compania recorre la ciudad vis-
tiendo hdbitos sacerdotales con enor-
mes bolsillos llenos de baratijas y cdli-
ces dorados en las manos. Portan ba-
rriletes de vino y, mientras cantan y
bailan, ofrecen bebida ala gente dela
calle. Esta acepta gustosa la oferta y
aprovecha para, entre risas, aligerar
de baratijas los bolsillos de los cofra-
des. Son una compania muy alegre y,
por supuesto, estdn borrachos antes,
durante y después de la mascarada. A
pesardelaironiay la presién del culto
de Verena, ningtin Principe Mercader

se ha atrevido nunca a prohibirla por
su popularidad.

La Compaiiia de los Muertos:esta
momariaaparece poco después delas
ultimas epidemias de peste negra.
Amparandose en una antigua creen-
cia que afirmaba que la gente disfra-

zada de esqueleto se libraba del con-

tagio, los j6venes de hoy aprovechan
para bromear con las creencias de los
viejos. Todos los miembros de la com-
pafia van disfrazados de esqueletos
conlaexcepciénde unodeellos. Este,
vestido con andrajos negros y ratas
muertas colgando desu cinturén, sim-
boliza la peste. Durante su recorrido
por las calles de Miragliano, los es-
queletos bailan alrededor dela Peste,
quiénlanzahuevospodridosala gen-
te a modo de contagio. El publico
abucheaalaPeste cuando pasa porsu
lado, sélo pararecibirun huevo como
respuesta.

El Debate: es bien sabido que a los
estudiantes les encanta la juerga, asi
que no es extrano que las fraternidades
universitarias participen activamente
en el Carnaval. Durante la mafiana del
primer dia montan un escenario, con
pulpitos encima, esperando a que lle-
gue la tarde para empezar la mascara-
da. Disfrazados como “il dottore” un
grupo de estudiantes sube al escenario
para discutir de forma grandilocuente.
Su discurso, interrumpido incesante-
mente por sus comparieros, raya el ab-
surdo con sus inoportunas e improba-
bles citas en cldsico. Obviamente cada
uno deellos parodiaa uno de los profe-
sores dela Universidad, escogidos cada
afo por los estudiantes en una votacion
popular. El pablico participa riendo y
lanzando verduras podridas a los ora-
dores. Al final del debate, el “dottore”
mas sucio es declarado el vencedor y es
llevado ahombros por sus comparieros
mientrasel ptiblicoleanimay aplaude.

Razonablemente se podria pensar
que a los profesores no les gusta ser
parodiados y escierto; perolos “miem-
bros” del Debate siempre mantienen
su trabajo, asi que prefieren ser elegi-
dos que ignorados.

El Ahorcamiento del Burro: estd
mascarada parodia una legendaria
sentencia dictada por un clérigo de
Verena. Segtn se dice un tendero y un
charlatan tuvieronunadisputa. El pri-
mero afirmaba que el burrodel charla-
tdn se habia comido unas verduras




expuestas en su parada y queria que el
charlatdn le abonase la cuenta. Este
argumentaba que era el burro quiénse
habia comido las verduras y no €l, asi
que no debia pagar la cuenta. Ante
esto el clérigo decidié que si el burro
eraculpabley no podiaabonarlacuen-
ta, debia pagar por su crimen. El pobre
burro fue sentenciado a la horca. La
genteencontrd divertidalasituaciony
reflejaba toda la estupidez que veian -
y ven - dia a dia en la clerecia y el
sistemajudicial. Noes de extrafiar que
tiempo después apareciese esta mas-
carada, parodiando este evento de
principio a fin. Por supuesto el culto
de Verena no lo ve con buenos ojos
perono es mucholo que pueden hacer
por evitarlo.

La Compaiiia del Diablo:como los
tileanos no han sufrido en sus carnes
las Incursiones del Caos, se permiten
insensatas bromas al respecto. Esta
mascaradaempezdé como unabromaa
un clérigo de Sigmar que intenté fun-
daruntemploenlaciudad. La aproxi-
macién del sigmarita a la ciudadania
de Miragliano fue de lo mds desafor-
tunada. Como la ciudad no formaba
parte del Imperio, el tono patridtico
erainaplicable; asi que enfocé su litur-
gia en la amenaza del Caos, los Hom-
bres Rata y el peligro para la moral
que representabael Carnaval. La gen-
te se reia en su cara, pero algunos
jovenes, no satisfechos con ello, pen-
saron algo mds elaborado. Una noche
un grupo de ellos se reunié cerca de la
casa del sigmarita. Iban disfrazados
como demonios, aunque con un aire
ratonil, nada parecido al aspecto de
los servidores de los Cuatro Poderes.
Portaban antorchas, tambores, flautas
y algunos artefactos pirotécnicos, como
petardos y bengalas. Se aproximaron
lentamente ala casa y al llegar, encen-
dieron las bengalas y los petardos,
mientras cantaban que habian venido
en busca det alma del sacerdote. Este,
absolutamente aterrorizado, cerrd to-
das las puertas y ventanas y rezé en
voz altahasta que los jévenes se cansa-
ron. Al dia siguiente el clérigo parti¢
de Miragliano para no volver jamas.
Este incidente fue el precursor de la
Compania del Diablo que hoy en dia
merodea por las calles de Miragliano
durante las fiestas. Los jovenes aun
visten como entonces “reclamandoal-
mas para sus Dioses Oscuros” y pa-
sandoselo en grande. Aunque a la cle-

reciano le gusta, Borgio lo encontraba
de lo mds divertido y ninguno de los
principes posteriores se ha atrevido a
prohibirla. Especialmente después de
los graves altercados que se produje-
ron ante los rumores de que se iba a
moderar el Carnaval. Asi los turistas
imperiales que visiten la ciudad estos
dias se seguirdn escandalizando al ver
esta “momaria” -por no hablar del fo-
llén que organizaria un ortodoxo
sigmarita o ulricano.

Las Cazas de Toros: esta es una
prdctica ilegal hoy en dia, pero hubo
untiempo que era muy popular. Debi-
do al peligro que entrafia fue prohibi-
da, aunque eso no impide que alguna
gente aun la practique. Se celebran
durante las noches del Carnaval en
calles apartadas y cercanas a los cana-
les. Un grupo de cazadores, armados
con lanzas cortas, se despliegan alre-
dedor deun toroatado. Enlos cuernos
lleva unas bengalas atadas que se en-
cienden justo antes de liberar al toro.
Este se vuelve loco y ataca a los caza-
dores que intentan abatirlo con sus
lanzas. Normalmente participan tres
o cuatro cazadores pero no son desco-
nocidas las cazas en solitario.

Las apuestas alrededor de las ca-
zas son enormes. Los nobles las orga-
nizan sélo para ver como pierden
enormes cantidades de dinero en sus
apuestas de quién matard al toro. An-
tes de organizar una caza arreglan la
situacion con la guardia local para
evitar interrupciones y problemas
con ellos. Obviamente cada afio
alguna gente es arrestada aun-
que nunca de las clases altas,
normalmente los propios caza-
dores. Estos, en su mayoria, son
bribones o gente des-
esperada que nece-
sita el dinero. Las
penas pueden va-
riar de una multa a
la pena capital.
Todo dependesi al-
guna victima inocente
ha sido herida.

El dltimo dia del Carna-
val: aunque todos las no-
ches del Carnaval son ale-
gres, el iltimo diaescomo
una catarsis. Los ciuda-
danos de Miragliano di-
cen adids al Carnaval de
forma especial. En la pla-
za del mercado un enor-

memuneco, disfrazado de Don Patrizio,
cuelga de dos columnas. Antes que
llegue la medianoche la gente canta y
baila llevando ldmparas y antorchas
que iluminan la noche. El gentio apro-
vecha las tltimas horas al maximo, lle-
nando no sdlo la plaza del mercado
sino también las calles y canales de los
alrededores. Minutos antes de la me-
dianoche incendian el mufieco, cantan-
do y bailando frenéticamente una can-
ciéndedespedida por el Carnaval. Esto
termina cuando las campanas de las
diferentes iglesias y capillas declaran
el final del dia y de las fiestas.

Mascaras y Disfraces

Duranteel Carnavallamdscarayla
actitud de uno son mds importantes
que la propia identidad. No en vano
durante las fiestas los nombres pro-
pios no se utilizan. Todo el mundo
pasaallamarse Sra. Mdscara, indistin--
tamente de su sexo o posicién. Este
énfasis en el anonimato es generaliza-
do en toda la poblacién, pero aun asi
hay detalles que pueden reflejar el
statussocial. Untrabajador delos mue-
lles no podrd, por mucho que desee,
igualaraunmercaderenla
espectaculari-
dad del




disfraz. La variedad de mdscaras y
disfraces es enorme, yendo de los mo-
destos y humildes “arlecchinos” a los
costosos trabajos de fantasia de la alta
sociedad. La mayoria de las mdscaras
estdn extraidas del teatro, adaptadas
a la calle por la gente comun. Nétese
que el término méscara incluye al per-
sonaje en si, no sélo el disfraz.

Arlecchino: acostumbra a ser un
humilde sirviente, caracterizado por
ser corto de miras y estar permanente-
mente hambriento. Viste una media
madscara de apariencia demoniaca y
una espada de madera, el “batocio”.
Su nombre deriva de Alichino, un de-
monio esttipido y glotén, que aparece
en una de las escenas de una pequena
pieza satirica muy popular. Esta des-
cribe el viaje de un sacerdote pagado
de si mismo por el Reino de los Muer-
tos. Con numerosas alegorias y esce-
nas que rozan la irreverencia, la obra
ha sido prohibida en mds de una oca-
sién... aunque no hay nadie en todo
Miragliano que no lahaya vistorepre-
sentada al menos una vez.

Gnaga: esta es una forma fdcil y
barata de travestirse, asi que es muy

usada por la gente humilde. Los jéve-
nes acostumbran a vestirse de mujer,
imitando su comportamiento pero de
forma ruda y tosca. A las gnagas les
gusta hacer denifieras y sueleniracom-
pafiadas de nifios u hombres disfraza-
dos de nifnos. Se tiene constancia que
algunosmozosse disfrazande “gnaga”
para ocultar su homosexualidad y se
rumorea que mantienen prdcticas
sodomitas.

Bernardon: representa a un viejo
mendigo marcado por la enfermedad
debido a una juventud libertina y el
mal bretén (sifilis). Viste harapos en-
sangrentados con partes del cuerpo
visibles mostrando falsas bubas y
ampollas. Al bernardon le gusta ir a
los cafés y “trattorias” amendigar. Las
almasingenuasy caritativas poco acos-
tumbradas ala granilusién del Carna-
val se pueden llevar una buena sor-
presa al descubrir que su pobre men-
digo vive en un palacio rodeado de
sirvientes.

Il Dottore: representa el personaje
cémico de un académico. A veces un
médico, otras un abogado o un nota-
rio. Es un disfraz muy popular entre

los estudiantes y acostumbran a paro-
diar a sus profesores. Es un personaje
soberbio y presuntuoso al que le en-
canta una charla y un buen sermén.
Cuando empieza hablar, con innume-
rables e inapropiadas citas en cldsico,
es casi imposible hacerle callar. Una
caracteristica notable del “dottore” es
su sobrepeso y su verruga en la nariz.

Don Patrizio: esta mdscara la vis-
ten los pobres y refleja su visién de los
ricos. Don Patrizio es un personaje
secundario de la Comedia del Arte.
Representa un mercader rico, gordo,
estipido y banal como la mayoria de
los que pasean por Miragliano. Mal-
gasta todo su tiempo hablando de si
mismo, sus negocios y todo el dinero
que se gasta en beneficio de "esos ple-
beyos holgazanes". Su charla estd lle-
na de deformadas palabras en
Reikspeil que, segin él, reflejan su
refinada educacién. Otrorasgo comtn
a todos los don Patrizio es la infideli-
dad de su esposa; hecho que es inca-
paz de descubrir, no importa lo evi-
dente que sea.

El personaje viste una mascara de
nariz protuberante con unas enormes
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y rollizas mejillas. Sus ropas son pare-
cidas a las que llevan los ricos pero de
peor calidad y colores mds chillones.
Algunas veces se hace acompariar de
su mujer, que puede ser un hombre
disfrazado de “gnaga” o una mujer de
verdad.

Pater: este personaje representa a
un anciano y reprimido sacerdote de
Verena. Desgraciadamente para él
siempre acaba de la misma manera, al
menos en las obras en las que aparece.
Primero alguien le ofrece algo de beber
y €l rechaza con un largo y tedioso
sermon sobre el demonio de la botella.
Luego se le ofrece un poco de queso
seco y esta vez acepta el vino. Estos
pasos se repiten hasta la completa em-
briaguez del pater y entonces empieza
la fiesta. A la vista de las féminas, el
pater no puede controlar sus instintos
mds bajos y empieza a perseguirlas.

El personaje acostumbra a rodear-
se (o perseguir) de un grupo de
“gnagas” y las malas lenguas dicen
quealgunosse disfrazan de pater para
ocultar su homosexualidad.

Los Machareri

Esta gente son los artesanos que
fabrican las méscaras. Como gremio
tienen cierta influencia por las relacio-
nes con la alta sociedad de algunos de
susmiembros. Lamayoria trabajan para
otrosmercaderes y artesanos, viviendo
una vida acomodada; pero algunos,
con un nivel de vida parecido al de los
mercaderes, trabajan para los nobles y
grandes mercaderes. Una pequeria y
humilde minoria trabaja para la gente
comun; aunque estdn de capa caida
porque los pobres prefieren hacerse
ellos mismos las mascaras y disfraces
antes que malgastar el dinero.

Algunos “machareri” son muy po-
pulares entrelas clases altas, al estilo de
los disefiadores de moda de nuestros
dias. Durantelas fiestas son invitados a
los distintos bailes de mascaras y mos-
trados a sus amistades por el organiza-
dor. No es dificil ver a uno de estos
“afortunados” “machareri” rodeado
pormedia docena de damas riendo sus
gracias y flirteando con él. Algo que
podria causar dolorosos problemas con
celosos maridos y hermanos.

El Carnaval de los ricos

En las anteriores secciones se ex-
plica cémo el populacho celebra las

fiestas, pero ;qué hay de los nobles?
Estos los podemos dividir en dos gru-
pos: aquellos que lo celebran con sus
iguales en fiestas y bailes de mdscaras
yaquellosjévenes nobles, normalmen-
te varones, que disfrutan de las diver-
sas “momarias” vestidos como la mu-
chedumbre. Por supuesto el tltimo
grupo también asiste a las celebracio-
nes de sus iguales.

Las fiestas y bailes de mdscaras son
eventos importantes dentro de la alta
sociedad. Todo aquel que es alguien
en Miragliano es invitado a estas fies-
tas. La mds importante es la que se
celebra tradicionalmente en el palacio
del Principe. Ahi se pueden ver los
maravillosos trabajos de fantasia que
lucen las damas. Los caballeros prefie-
ren vestidos mas austeros, normalmen-
te una mdscara y una capa es suficien-
te. Una nota curiosa de la fiesta del
Principe es que a nadie se le pide invi-
tacion niidentificacién alguna. En teo-
ria, segun marca la tradicién, toda la
ciudad estd invitada, desde el mds hu-
milde hasta el mds rico. En la préctica
suelenirlos de siempre; excepto gente
con delirios de grandeza. Estas perso-
nas se suelen llevar una decepeion por
que, después de malgastarlos ahorros
de toda una vida en un disfraz para
codearse con el Principe, no son capa-
ces de identificarlo. Incluso podria ser
que no estuviese en la fiesta y ellos no
tendrian manera de saberlo. Los bailes
de mdscaras son excelentes oportuni-
dades para tener un romance, asi que
son noches donde los balcones estdn
saturados. No seriala primera vez que
un ingenuo marido encuentra a su as-
tuta esposa bajo la méascara de su nue-
va conquista.

Romances durante el
Carnaval

Si, el Carnaval es una semana de
transgresion y borrachera, pero tam-
bién es unasemana para el amor. Toda
la gente de Miragliano deja a un lado
sus convicciones morales y el adulte-
rioes algo comun. Numerosos roman-
ces tienen lugar durante estos dias,
escondidos de los curiosos por las
madscaras. No es extrafio mantener re-
laciones con una persona sin llegar a
ver jamas la cara de la pareja. Muchas
chicas jovenes adoptan esta costum-
bre para evitar todo tipo de habladu-
rias y cotilleos. Una de las distraccio-

nes romanticas favoritas de los varo-
nes adinerados son las monjas y novi-
cias. A muchosjévenes noblesles atrae
laidea de seducir a una monja o novi-
cia y la médscara les asegura el anoni-
mato. Debido ala popularidad de esta
practica han ido apareciendo algunas
leyes preventivas; como la prohibi-
cion a la gente enmascarada de per-
manecer en la misma isla donde haya
un convento o el confinamiento de las
monjas en el convento durante las fies-
tas. Aunque estas leyes intentan pre-
venir este amor prohibido, no lo pue-
den evitar completamente. En ocasio-
nes estos romances terminan con un
jovennoble secuestrando a unamonja
onovicia y casdndose con ella en otra
ciudad estado tileana. En la ciudad
hay varios lugares, como ciertas pla-
zasy parques, donde los amantes con-
ciertan sus citas. Lamentablemente
para ellos no son los tnicos, algunos
gamberros disfrutan fastidiandoles la
cita. Acostumbran a lanzarles huevos
podridos durante los momentos mds
intimos. Esta gente es tan numerosa
que existe un provechoso negocio de
ovi profumai durante las fiestas.

El lado oscuro del
Carnaval

Aunque es una fiesta espléndida,
el Carnaval también es una semana
peligrosa. El crimen aumenta gracias
a las posibilidades que ofrece la mds-
cara. A pesar de las diferentes leyes
preventivas, como prohibir ir armado
alosenmascarados, cada dia aparecen
cuerpos con signos de violencia brutal
flotando en los canales. Algunos
rumorean sobre cultos secretos pero,
en su mayorfa, son homicidios comu-
nes. El Gremio de Asesinos trabaja a
jornada completa toda la semana eje-
cutando “vendettas” y entregando
mensajes amenazadores. Sus tarifas
también suben, acomoddndose a las
especiales condiciones de estas fechas.

Las pocas sectas que operan en
Miragliano también consideran el Car-
naval una semana importante para
perpetrar sus oscuros planes. Esto no
es s6lo por la posibilidad de vestir
madscara, sino también por el ambiente
de las fiestas. Durante estos dias la
atmoésfera de la ciudad estd cargada
de intensas emociones que hacen mas
fdcil paralos cultistas la comunicacién
con sus oscuros dioses y servidores.

DporXavier Sdanchez Loro
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Aventura de Vampiro: La Mascarada para 3-5 jugadores. La accién tiene
lugar en Nueva Orledns, pero puede trasladarse sin problemas a cualquier
otragran ciudad de la Camarilla. Es conveniente (aunque no imprescindible)
que el Narrador disponga de los suplementos Nueva Orleins Nocturno y

Hombre Lobo: Guia del Jugador.

1. Un encargo sencillo

Karen Chartry, una influyente
Ventrue de la ciudad, requiere la ayu-
da de los PJ: estd interesada en cierta
propiedad abandonada, y quiere que
el grupo le “despeje” el camino, tanto
en las oficinas y fegistros municipales
como en la propiedad en si, eliminan-
do los obstaculos que pueda haber.

Lapropiedad en la que tan intere-
sada estd Karen es la mansién Deve-
raux, construida en el siglo XIX cerca
dellago Pontchartrain. Laexpansién
urbana de las dltimas décadas ha
hecho que la mansién (abandonada
trasla guerra civil) quede ahora muy
cerca de las afueras de Nueva
Orledns.

Karen desea adquirir la propiedad
como parte de un elaborado plan para
socavar la posiciéndel principe Marcel
Guilbeau: se propone usar la mansién
como refugio para Vastagos introdu-
cidos clandestinamente en la ciudad.
Pero todos susintentos de hacerse con
la mansion Deveraux han fracasado:
los dos funcionarios municipales que
trabajaban para ella han muerto (uno
en un accidente de tréfico y otro victi-
ma de un atraco callejero), y un grupo
de matones que envié para indagar en
la propiedad y alejar huéspedes in-
oportunos ha desaparecido sin dejar
rastro. Si afiadimos a esto la leyenda
del fantasma de Robert Devg_raux (ver
recuadro), es Compren'sible que Karen
quiera informarse un poco mds antes
de seguir adelante con su plan. Por

supuesto, 1a Ventrue no dird nada de
todo esto a los PJ, sino que se limitard

a poner en marcha al grupo para ver
qué pasa.

La mansién Deveraux

Avery, una Nosferatu de Nueva
Orleédns, ha convertido la mansion en
un refugio para mendigos y base de
operaciones de sus actividades de es-
pionaje. Cuenta con la ayuda de una
familia de hombres rata (que hasta el
momento han frustrado los esfuerzos
de Karen por indagar sobre la man-
sién), y también con la de Robert
Deveraux, el heredero y propietario
(verrecuadro “La verdad sobreel fan-
tasma”).

Losjugadores debenaveriguar todo
lo posible sobre la mansién Deveraux:
su historia, sus propietarios y quién
puede estar interesado en ella. Eviden-
temente, el primer paso es consultar
una buena biblioteca o0 a un experto en
historia local: en la Universidad de
Tulane hay ambas cosas, y serd cues-
tion de mover los Contactos e Influen-
cias de los PJ (tampoco se lo pongas
demasiado dificil). Un rato de charla
con algun historiador de la universi-
dad permitird a los personajes enterar-
se de la historia oficial de la mansién
(figura en el recuadro “La leyenda del
fantasma”). Si los jugadores intentan
seguir la pista de Yves Deveraux, no
logrardn sacar nada en claro.

Laleyendadel fantasmade la man-
sién Deveraux aparece en unas cuan-
tas guias turisticas, pero s6lo como
una breve referencia y sin dar muchos
detalles. Una tirada con éxito de Ocul-

tismo + Inteligencia (dificultad 6) re-
velard un dato interesante: no hay ni
un solo estudio en profundidad del
caso por parte de parapsicélogos o

investigadores delo oculto, y se consi-
dera que es una simple historia para
turistas. Los periédicos locales inclu-
yenalgunas noticias sobre el fantasma
(quien pase unas cuantas horas inves-
tigando en los archivos encontrard re-
ferencias de cuatro avistamientos a lo
largo del siglo XX, en 1902, 1914, 1950
y 1976).

La leyenda del
fantasma

Lamansion fue construida en 1840
por Yves Deveraux, un terrateniente
de origen francés que desaparecio
misteriosamente poco después. Su
unico hijo y heredero, Robert, comba-
tid enla guerra civil en el bando confe-
derado, y al volver a casa descubrié
que estaba arruinado y que, para col-
mo de males, su esposa le habia sido
infiel conun oficial dela Unién. Furio-
so, Robert maté a su esposa y a su
amante y se suicidé después. La man-
sién quedo6 abandonada y con el paso
del tiempo se ha convertido en una
ruina. Dice la leyenda que el fantasma
de Robert Deveraux sigue en su man-
sién, dispuesf:o aacabar con cualquier
intruso.

ElRegistrodela Propledad tampo-
co ayuda mucho: segin parece, la
mansion fue subastada en 1910, y ad-
quirida sucesivamente por diversas
empresas (la tltima de ellas, una com-
pafia financiera llamada Sloane
Investments y domiciliada en las Islas
Caimédn). Hay un detalle llamativo: la
mansion estd incluida en el Plan Mu-
nicipal de Recuperacién de Edificios
Histdricos... jdesde 1980! Para averi-
guar esto habrd que acceder a los ar-
chivos del Registro y pasar una tirada
con éxito de Finanzas, Documenta-
cién o Burocracia + Inteligencia a difi-
cultad 5. Si consigue al menos tres

éxitos y pregunta especificamente por

ello, el investigador descubrird que no

es el unico interesado en la mansién:

dos funcionarios municipales han con-

sultado los archivos en los dltlmos

meses. Los PJ que se interesen por esos

dos funcionarios no tardardn en des-

cubrir su triste fin (pero iﬁVeStigar las
muertes no servira de nada' ambos

‘casos estdn archlvados por Ia pohma) .
St algulen mtenta mveshgar enlas

oficinas del Plan de Recuperamén de

Edzﬁcmﬁ Hustom:os, pendré sobre avi-




so a Evelyn Caufield, la jefa de la sec-
cién y aliada de Avery. Esta dulce
ancianita tiene tres nietos Ratkin que
estaran encantados de eliminar a cual-
quier fisgon. Los tres Ratkin atacaran
de forma rdpida y silenciosa, procu-
rando sorprender a sus victimas por
separado (sobre todo si se dan cuenta
de que los curiosos son vampiros). Si,
a pesar de todo, alguien consigue ac-
ceder a los archivos de la oficina (la
forma mds discreta y sencilla serd
introducirse ilegalmente en su siste-
mainformadtico pasando unatiradade
Informatica + Inteligencia a dificultad
7), vera que en realidad no hay ningu-
naobra prevista pararestaurarla man-
sion. (Nota para el Narrador: Avery
adquirié la mansién hace afios e hizo
que Evelyn Caufield la “incluyese” en
el plan municipal para entorpecer las
indagaciones de otros vampiros inte-
resados en ella, como es el caso de
Karen).

La verdad sobre el
fantasma

Robert Deveraux es el dltimo des-
cendiente de unlinaje de hombres lobo
delatribu Colmillos Plateados. A pun-
to de terminar la guerra, desert6 para
volver con su esposa, quedando
deshonrado ante su tribu. Por
sifuerapoco, descubrié que su
mujer (una Pariente)habiasido
seducida por los esbirros del
Wyrm. Robertmato asuesposay
alos fomori que la habian corrom-
pido e intent6 suicidarse, pero la
Nosferatu Avery seloimpidié enel
ultimo momento. Los Colmillos Pla-
teados nunca han destacado por su
equilibrio mental, y el trauma de la
traicién de su esposa, unida al dolor
de su desercién y su deshonra, acabé
con la poca cordura que le quedaba a
Robert. El hombre lobo se hizo amigo
de Avery, convirtiéndose con el tiem-
po en su ghoul: lleva mds de cien afios
escondide en su vieja mansicn, ali-
mentdndose de sangre de Nosferatu y
de algtin que otro intruso (o victimas
de Avery a las que hace desaparecer).

3. Sobre el terreno

Cuando ya no queden mds pistas,
los PJ tendran que hacer una visitaala
casa. Lamansién Deveraux es una pura
ruina, lo que resulta curioso para un
edificio que lleva tantos afios incluido

0le

en un plan municipal de restauracion.
Avery ha convertido la plantabajay el
primer piso de la mansién en un ver-
dadero “hotel” para mendigos. Robert
Deveraux vive en el segundo piso, y
los mendigos han aprendido a no su-
bir ahi para que el “fantasma” no aca-
be con ellos (Robert tiene la costumbre
de completar su dieta de sangre
Nosferatu conlos curiosos que se aven-
turan por su santuario). Avery y los
tres hermanos Ratkin hacen visitas oca-
sionales a la casa, y es posible que los
PJ se encuentren con unau otros. Silos
nietos de Evelyn estan sobre aviso,
seguirdn a los PJ cuando vayan a la
mansion.

No es buena idea armar jaleo en la
casa: si los PJ empiezan a importunar
alos mendigos, Robert Deverauxbaja-
ra las escaleras sable en mano, dis-
puesto a acabar con los intrusos (pre-
fiere permanecer en forma Glabro, pero
si es necesario se transformard en
Crinos, luchando hasta la muerte).
Puede que la estrategia mas inteligen-
te sea secuestrar a alguno de los men-
digos e interrogarle en un sitio mds
tranquilo.

4. Posibles finales y
complicaciones

Los PJ pueden enfrentarse a Robert
Deveraux y los Ratkin: es posible que
venzan, pero Avery se convertira en su
jurada enemiga. Otra posibilidad es
traicionar aKaren, alidndose con Avery
y compania, pero sila Ventrue se ente-
ra pueden tener problemas. La tercera
opcidn es averiguar todo lo posible so-
brela casay decirselo a Karen para que
ella decida qué hacer: puede que la
irritable y rencorosa Antigua se dé por
satisfecha con eso, o puede que no...

Si quieres complicar la historia un
poco mds, puedes hacer que los caza-
dores de brujas del NOSTF tomen
cartas en el asunto, que los Setitas
locales intenten convertir la casa en
su nuevo templo, o incluso que los
Colmillos Plateados descubran que
Robert no ha muerto y decidan aca-
bar con su desgracia de forma tajan-
te... y de paso, con la desgracia de
cualquier vampiro que encuentren
por las inmediaciones.

por David Alabort
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EL REPARTO

Karen Charfry, Ventrue de 9°
generacion.
Avery, Nosferatu de 9° gene-
racion

Las fichas de estos dos persona-
jes aparecen en el suplemento Nue-
va Orledns Nocturno.

Robert Deveraux

Deshonrado y dado por muer-
to, este desdichado hombre lobo
lleva mds de unsiglo recluidoenla
vieja mansion familiar. Pasa el
tiempo rumiando su desgracia, eje-
cutando a cualquier intruso y pro-
tegiendo el rebafio de mendigos
de Avery. Por supuesto, esta Vin-
culado a la Nosferatu y completa-
mente loco. Tiende a mostrar cier-
ta condescendencia con los negros
y las mujeres.

Raza: Hominida.

Auspicio: Ahroun.

Atributos Fisicos: Fuerza 3 (5/
7/6/5), Destreza 4 (4/5/6/6), Re-
sistencia 4 (7/7/7/6).

Atributos Sociales: Carisma 2,
Manipulaciéon4(2/1/1/1), Aparien-
cia3(2/0/3/3).

Atributos Mentales: Percepciéon
5, Inteligencia 2, Astucia 2.

Talentos: Alerta 3, Atletismo 2,
Esquivar 3, Expresion 1, Pelea 4.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuer-
po 4, Armas de Fuego 3, Etiqueta 4,
Liderazgo 2, Sigilo 3, Trato con Ani-
males 2.

Conocimientos: Cultura de los
Ratkin 1, Cultura Vampirica 2, Le-
yes 2, Lingiiistica (Francés) 1.

Disciplinas: Celeridad 1, Forta-
leza 1, Potencia 1.

Trasfondos: Domitor (Avery) 2.

Rabia: 7; Gnosis: 3; Fuerza de
Voluntad: 5.

Dones: (1) Maestro del F,uego,
Inspiraciéon, Llama Ardiente, (2)
Mirada Intimidatoria.

Ritos: Rito del Talisman Dedica-
do (tiene dedicados su uniforme y
su sable).

Armas: Sable (dificultad 6, dano
Fuerza + 4).

Imagen: Un hombre de unos
treinta afios, alto, delgado, pdlido y

conuna larga y revueltamelena pla-
teada. Se viste con un harapiento
uniforme de la guerra de Secesion.
Suele pasar el tiempo en forma Gla-
bro (mdas de dos metros de altura,
facciones distorsionadas, colmillos,
ufias como garras y 0jos rojos).

MC Max, Ice B y Doc Razz
Estos tres hermanos son jévenes
Guerreros Ratkin deseosos de de-
mostrar su valia a los demds hom-
bres rata de Nueva Orleédns. Consi-
deran que su alianza con Avery es
una buena forma de impresionar a
sus congéneres, asi que procuran se-
guir sus instrucciones de forma répi-
da y competente (como por ejemplo
la eliminacién de los dos Contactos
de Karen en el Ayuntamiento): son
leales a Avery, pero no fanaticos.
Harian cualquier cosa por su abuela
Evelyn. En cuando a Robert
Deveraux, procuran tratar con €l lo
menos posible, aunque cuando no
hay més remediolemuestranun gran
respeto (puede queesté chalado, pero
los tres recuerdan las historias de su
abuela sobre la Guerra de la Rabia).

Raza: Hominida.
Auspicio: Guerrero.

Atributos Fisicos: Fuerza 3 (4/
2), Destreza 4 (8/6), Resistencia 3
(4/5).

Atributos Sociales: Carisma 1,
Manipulacién 3 (3/1), Apariencia 1
(0/0).

Atributos Mentales: Percepcion
4, Inteligencia 2, Astucia 3.

Talentos: Alerta 2, Atletismo 4,
Esquivar 2, Pelea 2, Subterfugio 3.

Técnicas: Armas CuerpoaCuer-

* po 4, Armas de Fuego 1, Callejeo 4,

Conducir 2, Sigilo 4.

Conocimientos: Cultura de los
Ratkin 3, Enigmas 2, Rituales
(Ratkin) 2.

Rabia: 5; Gnosis: 6; Fuerza de
Voluntad: 6.

Dones: Capa de Sombras, Per-
suasion, Resistir Toxina.

Ritos: Rito del Talisman Dedica-
do, Rito de la Daga del Dolor.

Armas: Dagas del Dolor (dificul-
tad 6, dafo agravado Ruerza + 3),
pistolas automaticas.

Imagen: Tresjévenes de razane-
gra vestidos como estrellas del hip
hop.

Evelyn Caufield

Esta anciana es una Pariente
Ratkin totalmente entregada al cui-
dado de sus tres nietos. Esta encan-
tada de colaborar con la Nosferatu
Avery, a la que mantiene puntual-
mente informada de cualquier in-
vestigacion sobre la mansién
Deveraux.

Atributos Fisicos: Fuerza 1, Des-
treza 2, Resistencia 1.

Atributos Sociales: Carisma 4,
Manipulacién 5, Apariencia 2.

Atributos Mentales: Percepcidn
2, Inteligencia 3, Astucia 4.

Talentos: Empatia 3, Subterfu-
gio 3.

Técnicas: Conducir 2, Etiqueta 3,
Sigilo 2.

Conocimientos: Burocracia 3,
Cultura de los Ratkin 3, Enigmas 2,
Informatica 1, Leyes 2, Politica 2.

Trasfondos: Contactos 3, Recur-
so0s 2.

Fuerza de Voluntad: 7.
Imagen: Unaencantadora ancia-
nita de color de unos sesenta afos,

con gafas de culo de vaso y una
GRAN sonrisa.

Mendigo tipico

Aqui tieneslas caracteristicas ge-
nerales de los mendigos que viven
en la mansion.

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Des-
treza 2, Resistencia 2.

Atributos Sociales: Carisma 2,
Manipulacion 3, Apariencia 1.

Atributos Mentales: Percepcion
3, Inteligencia 2, Astucia 2.

Talentos: Alerta2, Callejeo 4, Pe-
lea 1, Subterfugio 2.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuer-
po1,Etiquetal,Seguridad 1, Super-
vivencia 3.

Fuerza de Voluntad: 4.

Armas: Palos, piedras, cuchillos,
navajas, botellas rotas...

Imagen: Mugre y andrajos.




Esta partida de Elric se desarrolla en la Isla de las Ciudades Pirpura
(aunque es adaptable a cualquier naciéon que tenga un minimo de adoracién
a Straasha y Lassa), por lo que se puede jugar a continuacion de las del libro
bdsico.

Los personajes se encuentran en
Menii, la poderosa capital de la Isla:
No es necesario que se conozcan. Reci-
ben una amableinvitacién por mensa-
jero para reunirse con Brisa, un sacer-
dote del culto de Lassa, que estd inte-
resado en hablar con ellos para
proponerles un trabajo, que en princi-
pio es sencillo y de paga bastante de-
cente. La reunién es en una pequefa
taberna a las afueras de Menii que se
llama “Viento Favorable”. Es esa mis-
ma noche.

La taberna es un sencillo edificio
de dos pisos, en una zona humilde de
la ciudad (pero sin llegar a ser un
barrio bajo). El tabernero ya estd avi-
sado de que va a recibir invitados,
por lo que a medida que lleguen los
aventureros les ird dando la bienve-
nida, acomoddndolos en una mesa y
déandoles de beber y comer si lo de-
sean. Los parroquianos habituales
estdn en la barra, bebiendo y quejan-
dose al tabernero (al que llaman
“Viento Gordo” por su enorme tama-
fio) de la enorme cantidad de tipos
con armaduras y armas que estdn en
“su” taberna.

Puedehaber mds mercenariosapar-
te de los PJ si el DJ lo desea, ya que
Brisa va a entrevistarse con cada uno
deellos (y puede que el DJ quiera que
haya PNJ en el grupo para poder ani-
mar el cotarro mas adelante).

Finalmente, y mds o menos cuan-
do el ambiente esté relajado (0 dema-
siado tenso) Brisa hard su aparicién
para agradecer a todos los presentes
suinterés. Es un hombre de mediana
edad, que se mantiene en buena for-
ma y siempre tiene una sonrisa en los
labios.

“El trabajo se trata del festival de
los esponsales de Straasha y Lassa.
Cada cuatro afios, el templo de Lassa
de una ciudad o villa dela Isla escoge
auna de sus fieles, ala que enviaala
Capilla Ondeante en Utkel para que
contraiga matrimonio con Straasha.
En esta ocasién la Esposa de Straasha
es de la villa en la que yo oficio,
Telgard, que se encuentra al norte de
la ciudad de Temoraz, y no es otra
que la tnica hija de los sefiores loca-
les, Lord Telgard y Lady Fielna. Es
por eso que este afio se necesita una
cierta guardia armada para acompa-
harla, ya que al ser de sangre noble
sus padres son bastante... escrupulo-
sos en ciertos sentidos. La misién es
simple: recoger a la joven en Telgard
y llevarla hasta la Capilla Ondeante
en Utkel. En principio el viaje durard
entre una semana y ocho dias. Debe-
réis ser rapidos, porque andamosjus-
tos de tiempo. Se 0s pagaran quinien-
tos bronces a cada uno por este senci-
llo viaje, por parte del templo de Lassa.
El templo de Straasha también os pa-
gard una cantidad, que me imagino
oscile entre doscientos y trescientos
bronces, pero eso ya es cosa suya.
Que yo sepa, siempre han pagado.
Ahora, si no os importa, me gustaria
haceros unas preguntasa cadaunode
vosotros, en privado”.

Tras lo cual, comenzard a [lamar a
los aventureros a una sala privada del
piso de arriba~ Aquellos que todavia
esténesperando podranseguir disfru-
tando de la taberna, pero el tabernero
no dejard que ninguno se emborrache
en exceso.

La entrevista con Brisa es sencilla;
realizaraunas preguntas de tipo gene-
ral bien simples: “;De donde eres?”,

“¢Cudnto tiempo llevas siendo merce-
nario?”, “;Sirves o hasservidoaalgtin
6 =
Senor Elemental?”, y cosas similares.
Y
Brisa tiene una Perspicacia de 85%,
que utilizard para calibrar a cada per-
sonaje.

En principio, Brisa no se hace espe-
ranzas en encontrar héroes de puro
corazon, pero sielegird a aquellos que
demuestren tener al menos algo de
moral y sean competentes.

Finalmente, dard las gracias a to-
dos y les dird a los elegidos que se
encuentren con €l al mediodia del dia
siguiente a la entrada de la taberna. Si
no tienen monturas, que lo digan aho-
ra de modo que pueda conseguirlas
para realizar el viaje.

La realidad

La verdad es que el verdadero
Brisa estd muerto, pudriéndose en
una tumba anénima. La persona con
la que han hablado es Guerdan del
Caos, un Agente infiltrado en la Isla
que ha organizado toda una conjura
paraquelacelebracién sea un autén-
tico fracaso.

Busca gente mds o menos decente
porque sin duda son mas fdciles de
convencer para hacer esta clase de
trabajos. Evitard en la medida de lo
posible contratar a gente con objetos
demonio, para que la palabra “Caos”
no aparezca cuando se destape el
escandalo y se descubra todo el mon-
ton de conjuras palaciegas que ha
creado. A lolargo de la aventura, las
desventuras que pasen a los perso-
najes seran por su culpa. Pero el inte-
rés ultimo de Guerdan es que la jo-
ven llegue a la Capilla para que su
trama se complete.

La tinica persona que sabe todo lo
que esta sucediendo es Roca, un sir-
viente de Grome que es amigo de la
joven noble desde la infancia. Sabe
que algo no cuadra, pero no estd del
todo seguro. Ademads conoce lo que
pasa en ese ritual, y calcula que lo que
pueda acontecer si se lleva a cabo con
la mujer equivocada no seria bueno
para nadie. Por desgracia, nadie le
cree debido a la circunstancia de la
que se trata (después de todo, Grome
sigue siendo enemigo de Straasha, y
nadie va a tener en cuenta lo que diga
uno de sus sacerdotes sobre estos es-
ponsales).




a

A la hora sefialada, los elegidos
tendrdn que estar en la taberna. A
aquellos que no tengan monturase les
entregard una. Guerdan las ha com-
prado, y a las dos dias del comienzo
del viaje mandard a alguien a denun-
ciar el robo al templo de Donblas. Si
los fieles de Donblas alcanzan a los PJ,
es decision del DJ.

Guerdan (Brisa paralos jugadores)
leshardentrega deuna carta paraLord
Telgard, un mapa detallado del viaje
(en el que tienen que cruzar una cade-
na montanosa), sus mejores deseos y
cien bronces para cada uno. Llenard
las alforjas de los caballos con comida
y les deseard suerte. Si le preguntan si
no les acompafia, la respuesta serd un
enigmatico “Tengo mis propios méto-
dos para viajar, y otros asuntos que
atender”. Para afiadir atin mds ironia
a la situacion, lanzard una amorosa
mirada al cielo.

Elviaje deidanosupondrd un
gran esfuerzo. El tnico peligro
es cruzar la cordillera monta-
fipsa, que aunque no es peli-
grosa, es lenta y pesada (apa-
rece en el mapa de la pagina
214 dellibrobdsico). En princi-
pio, no tendrdnningtn encuen-
tro desagradable, y su llegada
a la villa de Telgard se desarro-
llard sinincidentes enla fecha pre-
vista, una agradable tarde.

Lord Telgard

Una vez hayan llegado a
la villa, lo primero que debe-
rian hacer es dirigirse a la
mansion de la familia
Telgard. La villa se dedica
principalmente a la agricul-
tura (aqui, de valerosos ma-
rineros, poco). Tiene tres ta-
bernas, un templo de Grome
y otro de Lassa.

Lamansionesunacasade
tres plantas, bastante grande
y con un hermoso jardin.

Curiosamente, se encon-
trardn con dos personas en
la entrada: un hombre ya
mayor, pero de apariencia
bastante recia, y un joven
con una tunica de color
marron. Parece que han

discutido recientemente, ya que entre
ellos se palpa la tension.

El hombre mayor, que porta un
espadon, se acercard rapidamente en
cuanto les veay comenzard ahablaren
un tono bastante seco con ellos.

“iSaludos! Soy Lord Telgard, y vo-
sotros me imagino seais los enviados
de Brisa. No os sorprenddis, me man-
d6 una carta hace poco explicindome
qui€nes erais y a lo que veniais. Perso-
nalmente, esto de que mi hija se case

con el tal Straasha no me hace ninguna
gracia. Yo esperaba para ella que fuese

lasiguiente Lady Telgard delaregion,

pero estd claro que le espera una vida
de vestiditos azules y alegres delfines.
En fin. Seguidme, tengo habitaciones
y comida para vosotros. Pero antes,
ensefiadme la carta de Brisa”.

Se mostrard satisfecho (todo lo que
puede estarlo), lanzard una mirada al
hombre que tiene a su lado y se lo
presentard a los aventureros:

“Este panoli de aqui es Roca. Un
jovenzuelo que lleva toda la vida es-
perando poder colocarse entre los cas-
tos muslos de mi hija, o como diria él,
parahacer una visitaasu fértil valle de
maravillas. Al parecer tiene que
deciros unas cosas de mucha impor-
tancia, peroesunsacerdote de Grome,

asi que me imagino que dird
muchas cosas paradisuadiros.
En mi opinion, que soy el pa-
dre de la novia, no dice mds
que estupideces que surgen de
su entrepierna. Hablad con é€l,
yO 0s esperaré con mi esposa y
mi hija en mi casa”.

Una vez hayan pasado
unos instantes desde su parti-
da, Roca comenzara a hablar.
Se le notard muy nervioso en
todo momento. No esta acos-
tumbrado.

“Bueno, veréis... se trata de

esta boda. Algo no estd bien.

No se debe llevar a cabo. La mu-

chacha se debe quedar aqui, ella

no debe casarse ni viajar. No
estd bien que se haga”.

El resto de su discurso
sera muy parecido. No po-
drd especificar nada en
concreto ya que todo se
basa en presentimientos, y
se explica fatal. Pero una
tirada con éxito de Perspi-

cacia permitira descubrir
dos cosas del joven. Una
de ellas, es que estd ena-
morado delajoven, yla
segunda que estd total-
mente convencido de que algo malo
va a pasar realmente.

Una vez terminada esta entrevista
(en la que es evidente que Roca que-
dard fatal), los aventureros podrin
cenar con la familia Telgard sin ma-
yor problema.

e
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Una joven noble

En la cena, que se realizard con
bastante pompa, los aventureros po-
drén conocer a la joven hija de Lord
Telgard, que responde al nombre de
Eleana, y a su madre Lady Fielma. El
peso de la conversacion lo llevaran la
madre y su hija, que se mostrarédn ex-
quisitas en todo momento, mientras
que el padre se comportard como un
progenitor al que van a robar a la nifia
de sus ojos. Ambas mujeres se mostra-
rdn muy emocionadas por los aconte-
cimientos y por la cercania de la boda
(sobre todo Eleana).

Si se intentan informar de
cémo logré convertirse en la Es-
posa de Straasha, contard que
todo comenzé hard cosa de va-
rios afios, cuando el
sacerdote Brisa
llegé a la villa.
Se hizo amigo
de la familia ra-
pidamente.
Hace unos meses
comenzo a pensar
que lasiguiente Es-
posa de Straasha se-
riade esta ciudad. Par-
tié de viaje a hablar con sus
superiores y confirmarlo. A los
pocos dias mand6 una carta
felicitando a la familia por
el hecho de que seria su hija
laelegida. Desde entonces no
le han vuelto a ver, pero reciben car-
tas suyas regularmente contando to-
doslos detalles delo que va a suceder
y de cémo debe prepararse la joven
novia.

Los aventureros deberdn marchar
a la mafiana siguiente, por lo que la
cena acabard pronto para que todos
puedan descansar.

Al dia siguiente partirdn acom-
pafiados de la joven y su equipaje.
En cuanto hayan cabalgado varios
kilometros y estén lo bastante lejos,
la joven revelard su auténtica forma
de ser. De ser la exquisita hija de
unos nobles, se transformard en la
mandona y exigente hija de unos
nobles. Serd prepotente, exigente y
bastante sarcdstica. Eso si, sabe has-
ta donde presionar. No se arriesgara
a recibir una azotaina, y si en algiin
momento se la amenaza se quedard
muy palida y guardard silencio va-
rias horas.

Comienzan los
problemas

@ Cercadel final delatercerajorna-
da de viaje (o cuando el DJ lo estime
oportuno), unosbandidos asaltaranal
grupo. Serdn tantos como los PJ] y pue-
de que uno o dos mas para animar el
asunto (utiliza a los Guerreros Barba-
ros de la pagina 174) y luchardn hasta
que muera la mitad (mds o menos). No
le prestardn especial atencién a la jo-
ven, ninguno se arrojard locamente a
matarla ni nada similar.

Si los PJ capturan algtin prisione-
1o, les dird que es un bandido y que
nadie les ha contratado ni nada de
eso, se dedican a asaltar gente (lo cual
es verdad).

Este suceso no ha sido planeado
por Guerdan, pero el siguiente, si.

® Esteencuentro tendrd lugar cuan-
do estén en las montafias. Una noche
(tienen que pasar en la cordillera un
dia entero para cruzarla) sufrirdn un
ataque. La criatura queles atacard serd
un gnomo, pero uno que tiene atado
Guerdan. Las caracteristicas del gno-
mo son lasnormales, excepto su CON,
que serd de tres (Guerdan ya lo ha
exprimido mucho), por lo que serd un
combate bastante duro pero posible
paralosPJ. Ademds, sise ven muy mal
siempre pueden salir por piernas (en
un arrebato de valor épico). O si ves
que lo solventan sin excesivos proble-

mas, puedes afnadir otro elemental
para darle color al asunto.

En esta ocasién, quedard patente
que los gnomos no querian darfiar a
Eleana. Atacaran a los aventureros,
pero no haran nada que pueda ser
potencialmente peligroso para la jo-
ven. Perono cesaran sus ataques hasta
que sean destruidos o les dejen atrés.

e Otra cosa que también se debe
hacer notar es que el tiempo cada vez
empeora mds. Sucederd de forma im-
perceptibleal principio, peroal quinto
dia de viaje ya serd evidente que viene
una racha de mal tiempo. El sexto
dia deberan aguantar una tor-

menta que les tendrd reteni-
dos varias horas. No volve-
rdn a ver la luz del sol hasta
el final del viaje. El cielo
siempre estard nublado y
de un color plomizo.

Llegada a
Utkel

Finalmente, los
aventureros llega-
ran a Utkel, donde
P83 en las mismas
puertas de la ciu-
dad (o en un punto del camino)

Y  se encontraran con un hombre
f que es evidentemente sacerdo-
te de Straasha, y que estd sensi-

blemente nervioso.

—"“iSaludos! Minombre es

Corriente. Felicidades por haber trai-
do a la Novia hasta aqui, pero debe-
mos darnos prisa. Estamos muy justos
de tiempo, habéis tardado demasiado.
Os estamos esperando desde hace ya
varias horas. Debemos ir a la Capilla
Ondeante lo antes posible, porque me
imagino que nadie quiere hacer espe-
rar al novio... ;verdad?”.

Asipues, entre las quejas de Eleana
por no poder cambiarse de ropa y el
comienzo de lo que sin duda serd otra
tormenta mas (a la que se referird Co-
rriente como “Otra ardiente noche de
amor entre los amantes”), comenzara
la dltima cabalgada.

Nada sale como
queremos

Finalmente, y cuando estén a esca-
sos kilometros de la Capilla, se dardn
cuenta de que les vienen siguiendo



(puedes hacer que hagan tiradas de
Buscar o de Idea). Son dos jinetes (o
mas deser necesarios). Naturalmente,
a estas alturas, ya les debe parecer
demasiado sospechoso. Si informan a
Corriente, éste se mostrard muy pre-
ocupado. No pueden detenerse a ver
qué quieren esas personas, y si son
hostiles sus problemas se multiplica-
ran. Estd claro que no pueden dejarlos
atrds, porque mientras que sus caba-
llos ya estan cansados, los de sus per-
seguidores estan bastante frescos.

Dard unaidea: Eleana, uno o varios
aventureros y él seguirdn cabalgando
para que se pueda celebrar la ceremo-
nia. El resto, se quedara a enfrentarse
a esos jinetes.

Silos aventureros se muestran sen-
siblemente desconfiados, Corriente se
quedara con ellos a luchar (utiliza las
caracteristicas del Marine dela pagina
175, pero empleando solamente Sable
y Escudo Pequeno) y les dird a los
otros que continten.

Los aventureros que se queden a
combatir se deberan enfrentar al me-
nos a dos personas (mds si el DJ lo
considera necesario). Uno de ellos lle-
va una pesada armadura de placas y

un espadon (utiliza al Capitan de la
Guardia de la pag. 174) y el otro, para
su sorpresa, es un Roca cargado de ira
que se abalanzard contra ellos mien-
tras les grita que son asesinos sirvien-
tes del Caos mds abyecto (utiliza el
Guardia de la Ciudad de la pagina
174, pero sumando +30% a sus habili-
dades de combate). De ser necesario,
afiade mds combatientes utilizando el
ejemplo de Guardia de la Ciudad.

A medida que se desarrolle el com-
bate, el climaira empeorando. En prin-
cipio no tendrdn ningtin penalizador,
perosi tardan demasiado, la tormenta
se desatard con toda su fuerza.

Una vez termine el combate, y si
miran quién era el hombre de la arma-
dura de placas con yelmo, se llevaran
una sorpresa.

Es Lord Telgard, que venia a resca-
tar a su hija.

Mientras tanto, losquehanllevadoa
Eleana a su cita con Straasha no habrén
tenido ningtin problema en llegar. El
ritual se realizard sin ningtin problema
y en poco tiempo. La joven se pone una

tiinica de color azul y la llevan hasta el

agua. Mientras tanto, el Sacerdote reza
unas oraciones en honor del amor de

Lassa y Straashay la derrota de Grome.
Finalmente, la joven se sumerge en el
agua ayudada por el Sacerdote, y como
muestra del amor de Straasha por su
esposa, lajovensobrevivird bajo el agua
unos minutos (se supone que una Ondi-
nay un Silfo ayudan a lajoven volunta-
riamente). Por desgracia, solo el Sacer-
dotesaldrddelagua. Paralasorpresade
todos los presentes, la joven Eleana ha-
bré perecido ahogada.

Esevidente quealgomaloha pasado.

Los P] deberan responder amuchi-
simas preguntas por parte de las auto-
ridades, pero en principio, quedard
claro que todo fue por obra de la mani-
pulacion de ese “Brisa”. Aprieta los
tornillos de los PJ, pero si'son educa-
dos y dicen la verdad, no les pasara
nada definitivo. Después de todo, las
Iglesias Elementales son bastante mas
bondadosas que ladelaLeyy el Caos.
Puede que incluso les contraten para
capturar a “Brisa”.

Mientras tanto, en una playa cerca-
na, una joven campesina anénima de
Telgard que llevaba meses teniendo
extrafos suefios, emerge de las aguas,
desposada, tranquila y feliz.

porCésarAyala
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Los mas vendidos
(Novedad)

A continuacién os ofrecemos la explica-
ciénde comoserealiza el Baremo: veinte dias
antes de ponerse a la venta la revista, envia-
mos una lista a las tiendas especializadas mas
importantes de Espafia (si hay alguna que no
aparece y quiere colaborar que nos llame, o
nos envie un correo electrénico a
lafactoriadeideas@distrimagen.es) para que

21 Manual del DJ Rolemaster 4.11
22 Senda del Lobo, La L5A 3.56
23 Tesoros de la Tierra Media  Sefior Anillos  3.56
24 Noches de profecias Vampiro:LM  3.44
25 Castillo Drachenfels Warhammer  3.22
26 Senda de la sombra, La L5A 3.00
27 Zombie Basico 2.33
28 Manual hech.: Mentalismo Rolemaster 2.33
29 Tumba de luchiban, La L5A 2.22
30 Libro del clan Brujah Rev. Vampiro:LM  2.00

La Mascarada

Los mas vendidos
(Lineas)

nos indiquen, del 1° al 20, cuales son los
juegos que mds se venden en su estableci-
miento. Le asignamos 20 puntos al 1%, 19 al 2%,
18 al 3%y asihasta 1 punto al20°. Las cifras que
aparecen son la division de los puntos totales
entre el numero de tiendas. De esta manera,
podemos tener una gran aproximacion (sal-
vando la diferencia entre el tamafio de tien-

21 Kult M+D 278
22 Changeling La Factoria 2.44
23 Star Wars Joc 2.22
24 Aquelarre 22 Edicion QuéPuntoEs  2.11
25 Mago: La Cruzada La Factoria 2.00
26 Exo Sombra 1.67
27 Superheroes Inc QuéPuntoEs  1.56
28 Barrio Xino La Factoria 1.44
29 Heavy Gear Edge 1.22
30 Anno Domini Ucronia 1.00

Los mas jugados
(Clubes)

das) de los juegos mds populares. Asi de facil.
Con los clubes el proceso es similar, aunque
enestaocasion les contactamosa través delas
diversas listas de correo de Internet.

(Quéjuego se vende mds? ;Cual es el que
mas utilizan los narradores, masters, drbi-
tros, jueces, etc. en cada club? Cada dos me-
ses, aqui, en tu revista.

ar
Cyberpunk
’ Mago: La Ascension
Shadowrun
Star Wars
Fanhunter
Rolemaster Fantasia
Eliic
Kuit
20 Fading Suns
21 Paranoia Joc 2.29
22 Warhammer Fantasia La Factoria 2.24
23 Superheroes Inc Pandora 2.24
24 Zombie Edge 2.24
25 Exo Sombra 2.18
26 Unknown Armies Edge 2.12
27 Fanpiro La Factoria 2.12
28 RuneQuest Joc 2.06
29 Changeling La Factoria 2.06
30 Heavy Gear Edge 2.00

Tiendas colaboradoras: Alicante: Ateneo. Barcelona: Central de Jocs, Gigamesh, Perra Comics. Cadiz: Sopa de letras, Unlimited. Jerez:
Unlimited. Lleida: Lleida Comics. Madrid:Akira, Arte 9 (Cruz, Doctor Esquerdo, Hilarién Eslava), El Corte Inglés.Salamanca: Dracomrol, Drako.
Valencia: Gremio de Dragones. Vitoria: Libreria Ronin. Vizcaya (Algorta): Guinea Hobbies. Zaragoza: Libreria Saga. Totals 19.

Clubes colaboradores: A . Quetzalcoatl, White Smurf, Umbria, Club de Rol Estandarte, El Dado de Hierro, A. J. de Interpretacién Lidica
deLedn, A J. Odisea Astur, Ossian, Sir Sothus, A. R. Zubeira, C. R. Druidas de Montevideo, A.]. Némesis, [udex Fati, Club Grangrel, Stonehedge,
Hegemonia, Las siete plagas, Los Caballeros de la Rosa Negra, Madrileiros Aventureiros, Exploradores del Averno, Imago Mundi, Asgard,
Asociacién de Actividades Culturales Teleco, El Batallén, Ludere Aude, Dragén Nego. Totals 26.
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LA FACTORIA
[pE 1DEAS]

Cronicas Fanpiricas es un
nuevo libro para Fanpiro que
recoge cinco de las mas
hilarantes aventuras jamas
escritas por jugadores como 10,
e incluye reglas para combate
entre vehiculos, y alguna
sorpresa mas...

wwuw.fanbunter.com
www.distrimagen.es

© 2001 La Factoria de Ideas S.L. y Fanhunter S.L.

Distribuye Distrimagen S.L.

C/Pico Mulhacén 24. Pol. Ind. El Alquiton.
28500 Arganda del Rey, Madrid.

Tel: 91 871 82 72 Fax: 91 871 77 64

Si quieres unirte al foro de Fanpiro, manda un
mail a: fanpiro-subscribe@yahoogroups.com




ciencia-ficcion
- va la fantasia!

iDESDE EL DIA
1 DE NOVIEMBRE
EN TU QUIOSCO!

1r 625 pts.

3,75€ T -

Et. UBRO BE
I.A fﬂf .‘Ei‘

iii SUSCRIBETE AHORA
Y LLEVATE GRATIS

«EL LIBRO DE LA
TIERRA NEGRA»

DE CARLOS GARDINI !!!

relatos de los mejores
autores espariolesy
extranjeros del genero'
con nohcnas reportajes ~
y entrewstas' _

, Ias novedades de

ciney TV!




e Kenzer & Company, usadas con permiso.
de Wizards of the Coast son marcas registradas de Wizards of the Coast, Inc., y Kenzer & Company los usa bajo licen

cia

iLos Reinos de Kalamar, un entorno
de campanajoficialyparayD&D
Tercera

Kalamar. Un mundo ahito de poderosas hechicerias, razas
extranas, ejércitos en lid, letales maniobras politicas, héroes
; ’ caballerescos, villanos maquiavélicos, dioses fantasticos y
Lo pE extin exaltados sacerdotes, antiguas lenguas, grupos de poder
clandestinos y mucho, mucho mas. Asi son las tierras de Tellene. Se ha
empleado toda clase de informacion geografica e historica para crear la topografia, la poblacion,
los ejércitos, las ciudades y las leyes de este mundo. Las escuelas de magia, ordenes religiosas y
maravillas sobrenaturales de Tellene ejemplifican el ambiente de gran aventura que empapa los
reinos kalamaranos.

Reinos de Kalamar detalla la historia de los pueblos y naciones de Tellene. Desde las
profundidades de la misteriosa jungla de Vohven hasta la
vasta sabana de los senores de los caballos en Drhokker, el
libro describe cada reino. raza y rasgo topografico. Este
enorme suplemento contiene nueva informacion D20 e
incluye un detallado mapa que muestra las mitades oriental
y occidental del continente.

Visitanos en www.distrimagen.es




