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Desde los Setitas hasta los Cazadores,
desde los Contemplaestrellas hasta la
Tecnocracia, todos los habitantes del
Mundo de Tinieblas estan

incluidos en esta magnifica coleccion de
novelas. jNo te la pierdas!
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Opinion
THE FREAK TIMES

No se si cuando leais esto el
[ET (fanzine semanal de imnfor-
macionrolerayrelacionada)con-
tinuaraeditandose ono. Por sino
lo hace, y'en un arrebato de bon-
dad, vamos ahablar delos que es
el TET. Es un fanzine semanal,
publicade en Internet y que se
basaenlasneticias y en secciones
de colaboradores, sin nadade moé-
dulos, pero con comentarios so-
brereglas, recientes, eteétera. La
verdad es que me ha sorprendi-
domucho quehayallegadohasta
el 75 (y ojala dure mas). Sincera-
mente, mantener una periodici-
dad semanal conalgoqueofrecer
lo veo particularmente dificil, y
encima gratis. Como lo ois, los
que trabajan para el TET no ven
un duro. Comomucho, algtin des-
cuento en la tienda quie aloja el
Freal Times, pero nada especta-
cular, y si escribias era por que te
apetecia. La censura del editor
era inexistente. Perolo me]or del
TFTno han sido sus secciones, ni
siquiera sus noficias, ha sido el
poder leet en la misma publica-
cion articulos y secciones de edi-
tores de rol de este pais. Si se
rebuscase entrelos niimeres, hay
joyas: que son impresionantes,
como laentrevista aGary Gygax.
Entre tanto “arrobita” que anda
por alli, encontramos trabajado-
res de casi todas las editoriales,
traductores, escritores (Ricard
Ibanez ha frecuentado sus pagi-
nas en varias ocasiones) y gente
de lo mas variopinta. Natural-
mente la polemica siempre ha
andadoe de la mano del fanzine
porqueelhaceralgosemanal hace
quealgunasnoticias que parecen
seguras luegono lo sean. Yo creo
qtie si en lugar de ser semanal
fuese mensual, silos colaborado-
res dispusiesen demas tiempo, si
las noticias se pudiesen contras-
tar mejor, el TET habria sido la
mejor publicacion de rol que se
hahecho en'este pats. En fin, gra-
_ cias a los chicos del Ereak Times.

Por Cesar Ayzala

Pildoras

de aqui

® Segiin el Diario deSevilla un grupo
depolicias se mfiltre en grupoes de rol para
vigilar su funcionamiento en la pasada
semana santa. Cuidado no vayan a hacer
una redada en vuestro club de rol.

® Yaseesta trabajando en el Traveller
220, un nuevo clasico versionado. Para
mas informacion http://www.traveller-
rpg.com/ frame himl

® También se prevé una nueva edi-
cién del PsychoCorp, con una reestructura-
cionde susreglas parahacerlomasjugable.

® OSe rumorea con la posibilidad de
que las siguientes ClLN/sean en fierras del
Manzanares. ? Tendremos la suerte de ver
unas CLN en Capital? Aun eso esta por
VT,

® Una de nuestras paginas favoritas,
El Tenmplo de Hecate, se prepara para un
lavado de cara de toda su web. Esperemos
que este cambio sea a mejor.

P -
mundode Duny geons & Dra gons editado por

ia Factona de Ideas, } ;zz*a»wﬁ deA 1711
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. enorme Guia del Jugador... -
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Iepaiam'os para el

de una de las lineas mas

gos en nuestro pais:

, onﬁrma que La Factoria

i incluird el Battletech Master Rulesjuntoala
i 4° edicién, para ofrecer un aliciente a los

)ﬂoaécres de siempre y una sélida base
para los jugadores nov_el_es_._

El siguiente suplemento de la linea es
el esperado Magia en las sombras, el volu-

- men arcano que ahonda en el mundo ma-

¢ico y astral de Shadowrun.

de alla

® Por fin vamos a tener la suerte de
jugar en nuestros ordenadores con el jue-
go de Hunter de White Wolf. ;Cuande
llegara? Atentos al proximo numero.

® [La empresa de juegos JOLLY
ROGER GAMES creo6 un juego de mesa
basado en los comics del genial John
Kovalic. Se llamé ;WARHAMSTER
RALLY?, y vio la luz en Julio de este
ano.

® Yaestaen lacalleel nuevoKulf, con
una edicion muy cuidada. ;Veremos esta
maravilla en castellano?

® ElinteresantejuegoBlie Plancl ten-
dra pronto una version para el multi-
sistema GURPS. Seguro que no habra que
esperar mucho para ver su version D20.

® White Wolf esireno hace un par de
meses un interesante link con las genealo-
ofas oficiales de todos los Vastagos de
Mundo de Tinieblas. No te la pierdas.

y Oceania
Ydespuésdela cuizmnacmn é.e la cam-

\5!\/

Alkaendra
- Alkaendrade momentose quiere afian-
zar en el mercado espatiol y no hay nove-
_ dades a la vista, aunque han comenzado
“publicar una revista bimestral

apasionante mundo. 5i el juego te gusto,
no te la pierdas.

Astiberri

 Lamentablemente los chicos de
Astiberri nos comunican que no tienen
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rebautizado con el

,wﬂsk&ucklzng Adventures para el Sistema
D20, aparecera The Magic of Théath, con

las reglas revisadas sobre

la magia, ademass

de incluir gscures
_monsiruos y extra-

fos artefactosdelos '3
Syrneth,queaparece-

14 en soctubre de

List@s de correo

® Nace una nueva lista de co-
rreo basada en Shadowrun, con un
interesante anillo de paginas. Ya sa-
bes, apuntate. (shadowrun@egro-
ups.comy) .

e También ha visto reciente-
mente la luz una nueva lista deMun-
do de Tinieblas. (mundodetinie-
blas@elistas.net).

Navengando

® Una interesante pagina web
sobre Llamada de Cthuluth te esta es-
perando en www.geocities.com/
SunsetStrip/Stage /1027.

e Undivertido testpara ver que
tal se portan tus jugadores contigo.
Adelante hazlo y haber que te bale.
http:/ /www.psychocor om/ar-
chivo/misc09.html

e [a Alianza de Shawdolands
es una pagina de Ars Magica que
reune casi toda la informacion de
personajes, localizacionesy sesiones
para estejuego. La direccion es http: /
/dreamers.com /shadowlands/ma-
in.html .

® Si os interesa el mundo de la
Dragonlanee, y en especial las nove-
las de la misma, podéis visitar la si-
guiente web: http:/ /es.geocities-
.com/orbedragon/ .

® Visitarhttp://groups.yahoo-
.com/group/mutantes3 donde en-
contraras una lista dedicada alanue-
va edicion de Mutaiites en la Sombra.

® Enestadire po dis-
frutar de un interesante generacion
de dragones de Wizard. htip://
www.wizards.com /dnd /article-
-asp?x=dnd /dx2001061%a#.

® ElclubderolGangrelhacrea-
do una interesante pagina web, con
algunas aventuras bastante buienas,

,1demas dealgunas traducciones pro-

pias. http:/ /rol. redencion.net .

® Aparece una nueva pagina
web dedicada integramente a los jue-
gos derol basadoesen superhéroes. Si
te van, nodudes en visitar www.dre-
amers.com/mundo.

® Una interesante pagina web
sobre Fading Suns repleta de aventu-
ras. htt /mi()mi metr 0p0]1'7000—
.com/rol/fadingsuns/ .
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La Factoria de ldeas

El pasado mes de septiembre su colec-
cién Solaris Ficcién alcanzd el mitico nime-
ro 25 con la publicacién de Los Cronolitos de
Robert C. Wilson (novela premiada con
profusién durante 2002 en Estados Unidos)
v Regreso a Belzagor de Robert Silverbergun
clasico indudable del maestro de la ¢f mun-
dial. Sin duda la coleccién de referencia de
los tiltimos dos afios en nuestro pais. Ade-
maés cuando leas estas Iineas ya habrd apare-
cido'El mundo de Roche la novela mas popu-
lar de la carrera de Robert L. Forward
(Camelot 30K).

Nos confirman, para nuestra sorpresa,
la publicacién para final de afio de lanovela
ganadora del dltimo premio Nebula, The
Quantum Rose de Catherine Asaro. Se trata
de la autora que estd desbancando en los
Estados Unidos a otra gran estrella, Lois
McMaster Bujold. Escribe una literatura
similar: entretenida, sencilla y que se lee de
manera voraz. Una excelente noticia su pu-
blicacién en castellano.

Para la campana de Navidad, preparan
La Cicatriz de China Miéville (La estacidn de
la ealle Perdido, revelacion de 2001 en todo el

Los martillos de Ulric
Ahbnett » Yincent « Wallis

Timun Mas.Diana Falcon Zas.
Novela inédita. Warhammer Fantasia.
Bolsillo. Rustica. 409 paginas. 8,00 euros.

Los nobles caballeros templarios de Ulric
deberédn hacer frente una vez més alashordas
del mal que amenazan con destruir esta vez
unaciudad situadaenloaltodeMiddenheim,
también conocida como La ciudad del lobo
blanco. Las aventuras de la compafia de «El
lobo blanco», comienzan en su patria, ajenos
al peligro, reunidos en una taberna de la
ciudad,ala quellegan dos pequefios rateros y
prestidigitadores, llamados Kruza y Reso-
llador, que acaban convirtiéndose en aliados
de los miembros de la compainia, cuando de
las sombras de la noche surgen guerreros del
caos que amenazan, como no, a los héroes.

Unavez mas quedala sensacién de vacio
tras leer el libro, algo que ocurre con casi
todaslasnovelas del universo « Warhammer»
publicadas hasta la fecha.

Raul Rodriguez Sanjurjo

Noviembre de 2002

mundo); La forre del cosmonauta de Ken
MacLeod, nominada el tltimo afioa Hugo y
Nebula y Todos sobre Zanzibar de John
Brunneruno de los clésicos que todo aficio-
nado a la literatura (de género o no) deberia
tener en su biblioteca.

Otra sorpresa nos llega con «Solaris Te-
rror» v la publicacién de La casa infernal de
Richard Matheson (Soy Leyenda) una de las
mejores novelas de terror de todos los tiem-
pos v, segtin la critica, tal vez la mejor de su
género. Como para perdérsela.

En «Solaris Bolsillo» presentan la primera
novela de «Sword & Sorcery», fantasia épica de
muchos quildtes que se publica en Estados
Unidos conlaintencién de desbancar, nimésni
menos, que a las novelas de «Reinos Olvida-
dos». Ya serdmenos. Mientras tanto ofreceran
la primera entrega de la trilogia dedicada a
«Exaltado» (juego de rol del que podréis
saber mds en este mismo nimero). Un mun-
do de fantasfa muy oscuro que se remonta al
origen de los tiempos.

Ediciones B

Ennoviembre se editara La mdquina de la
inmortalidad, deMark Clifton y Frank Riley
(Hugo 1955), unico Hugo inédito hasta el

El dia del dragon

Richard A. Knaak
La Factoria de ideas. Jests Traverso.
Novela inédita. Solaris Bolsillo - 3.
Bolsillo. Ristica. 259 paginas. 9,62 euros.

Elmundode Azeroth viviaen paz y armo-
nia, pero un dia toda paz desaparecid por la
aparicién de un ejercito demoniaco que arraso
todo cuanto se encontraba a su paso. Rhonin,
un mago disidente al mando de un grupo de
aventureros, decide investigar, porque cree
que existe una conspiracién, y que viejos y
terribles enemigos del mundo de Azeroth han
sido despertados por magia oscura. Para ello
nolequedaraméasremedio queaventurarseen
las tierras orcas de Khaz Modan , que leHeva=—
rdn a una lucha final en Grim Batol contra las
tropas orcas alli destinadas.

Magia, grifos, dragones, elfos y demas
criaturas de leyenda se dan cita en esta obra
de corte fantastico, bastante entretenida, y
recomendablenosélo paraamantes deljuego
sino para el pablico en general.

Raiil Rodriguez Sanjurjo

momento ennuestro pafs. En diciembre verd
la luz la tantas veces anunciada Ciencia fic-
cion: Nueva guindelectitra, deMiquel Barceld.

Ya en 2003 se publicardn Pasaje, de
Connie Willis y Fragmentos de honor, de
Lois McMaster Bujold, Premio UPC 2002,
entre otros.

Bibliopolis

Bajo la denominacién de «Bibliépolis
Fantastica» nace una nueva coleccién de
fantasfa y ciencia ficcién. Editada y dirigida
por Luis G. Prado (coeditor de Artifex, di-
rector de la revista 2001 y webmaster de
bibliopolis.org) aspira a recuperar autores
imprescindibles y a presentar a las nuevas
caras de la narrativa fantastica de todo el
mundo.

Los primeros titulos, previstos para el
proximo mes de noviembre, serdn:
Eliltimo deseo de Andzrej Sapkowskiy Los
Indrones de cuerpos de Jack Finney,

También para HispaCon aparecerd
Artifex8,la antologia de literatura fantastica
que editaban Luis G. Prado y Julidn Diez y
que pasa ahora a publicarse bajo este nuevo
sello editorial.

LEX COOK

La Rosa Blanca

Glen Cook
La Factoria de Ideas. Domingo Santos.
Novela inédita. La compaifiia negra - 3.
Medio. Ristica. 295 paginas. 12,59 euros.

Con esta novela culmina el primer ci-
clo argumental de la fantdstica saga de
«La Compania Negra». Los seguidores
habituales de la serie podran disfrutar de
un tono mas similar a la primera entrega
que a la segunda, tanto en inspiraciéon
como en tensiénnarrativa que, sin caer en
la precipitacion, cierra espléndidamente
la saga con los brevisimos capitulos 44 a
59

Uno de los problemas habituales de las
trilogias es que lasegunda entrega se queda
en tierra de nadie, sin aportar demasiado a
las mismas. Elinminente regreso del Domi-
nador forjard pactos imprevistos, se opera-
rén cambios en personajes como La Dama,
Linda y Cuervo. Incluso la Compafifa cam-
biard, aunque no quieran hacerlo.

José Miguel Pallarés
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En Estados Unidos, las novedadesno
cesan, ni mucho menos los del Sistema d20
que parecen no tener fin. Afortunada-
mente, el resto de las lineas no son olvi-
dadas por las editoriales, lo que da un

Ambientacion [a cantidad y calidad de la informacic

Utilidad

respiro momentaneo al mercado que poco
a poco se va saturando con tanto d20.
Aqui en Espafa tenemos la suerte de
gozar de una excelente salud graciasala
ingente cantidad denovedades delaFac-

toria de Ideas y de Devir (que ha llegado
incluso a publicar novedades en Agos-
to). En resumidas cuentas, tanto d20 ya
cansa, aunque las adaptaciones de jue-
gos con solera como Fading Suns o Lla-
mada de Cthulhu es muy acertada. Des-
graciadamente los juegos de origen es-
panol son muy escasos, exceptuando la
aparicién del juego de rol El Capitan
Alatriste.

Esperemos que este no sea el tinico y
que haya muchos més por venir anuestro
mercado.

complementaria para establecer el marco del juego.

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

Presentacién Revisamos la fidelidad al original, maquetacion, calidad de los materiales, cubiert:

Cahidad

Rosco tofal

La nada, el vacio sideral. Ni para envolver pescado podrido.
Malo Para completistas (absolutistas mas bien). A no ser que el autor sea tu padre (y que le quieras muc

Es la impresion general que el juego ha dejado en el eritico. NO es la mediade las tres anteriores.

pasa...

Mediocre [lombre, algo se salva, hay pinceladillas de 1o que pudo ser y se quedo en el camino-

Bueno (tirando a). Merece la pena. Hay algo que le salva de la mediocridad sin llegar a elevarlo a panteones mas dignos.
Muy Bueno Destaca y mucho; le falta un hervor para ser genial pero ahi esta. Atin asi aplaudimos con fruiccion.
Sublime SiDios existe inspiré este juego: destila arte, ingenio y genialidad. Asi pues, difunde la buena nueva: compra.

dosieimas copias,

Religuias y ritvales

Varios Autores. La Factoria. Junio de 2002.
Suplemento para Tierras Heridas.
Rustica. 235 paginas en b/n. 29,26 euros.

Todo mundo de D&D que se precie
debe tener algo que llame la atencidén, y
“Tierras Heridas” goza de buenos y exce-
lentes suplementos, siendo éste una de
esas maravillas. En este compendio, com-
patible con las reglas de Tercera Edicion
de D&D, aparece una interesante lista de
clases de prestigio, conjuros arcanos y di-
vinos, y gran cantidad de objetos méagicos.
Perolo que llama la atencidén es su especial
hincapié en lanueva magiaritual, cosa que
es una grata innovacion, ademds de que
este suplemento para Tierras Heridas se
puede utilizar sin problemas en otros mun-
dos, detalle que muchos aficionados como
yo agradecemos, aunque a veces tanta re-
gla con la magia esta de més, o puede
llegar a cansar, ;no?

David Baiios Exposito

e 7
Reinos de Kalamar

Varios Autores. La Factorfa. Junio de 2002.
Bésico para D&D Tercera Edicion.
Cartoné. 280 paginas en b/n y color. 30,16 euros.

Un nuevo mundo para D&D llega a
nuestra mesa de juego, en el que podrds
deambular por las tierras de Tellene, en
las que viven un sinfin de culturas huma-
nas. Dejando de un lado la alta fantasia,
Reinos de Kdlamarse convierte en el primer
juego en el que los humanos tienen la
clave para salvar a un imperio en declive.
Deja atras las grandes gestas para vivir en
una tierra mas cercana a la nuestrasalvan-
do las distancias.

Desde luego no se puede pedir mas a
este excelente manual para D&D, el cualda
laimportancia que la raza humana se mere-
ce, y no es por ser “racista”, pero prefiero a
los humanos, y en este libro son detalladas
varias culturas, haciendo de Reinos de
Kdlamar un basico mas ameno.

Marco Escriba Gomez

recdlaselo a tu mejor amig@ y guarda otro bajo llave. Nunea se sabe cuando'lo vas a necesitar.

Varios Autores. La Factorfa. Mayo de 2002,
Suplemento para el Sisterna d20.
Riistica. 128 paginas en b/n. 17,95 euros.

El Mal es por fin divertido en este exce-
lente suplemento que nos detalla como ser
un buen villano en cualquier partida de
D&D. Por supuesto, el Mal tiene sus venta-
jas, como dotes especiales que deben ser
pagadas a entidades malignas, nuevas cla-
ses de prestigio, conjuros y dominios divi-
nos. También incluye todo tipo de demo-
nios para enriquecer aun mas vuestro mun-
do con entidades extraplanares no
demasiado amistosas, y una excelente y
pormenorizada informacion de los roles
para esos nuevos villanos, aunque lo mejor
detodoesladetallada informacién al direc-
tor de juego para ambientar partidas con
jugadores “malos”y cémo poder darleemo-
cién y trasfondo a vuestras partidas. Y es
que el Mal no tiene por qué perder siempre.

José A. Mirquez Periano
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El Triangule de las
Bermudas

Varios Autores. La Factoria. Junio de 2002.
Suplemento para La Llamada de Cthulhu.
Rustica. 96 paginas en b/n. 14,95 euros.

Uno delos grandes clasicos delo desco-
nocido, tratado en un buen suplemento que
nos detalla y describe el enigmdtico tridn-
gulo de las Bermudas. ;Quién no ha oido
hablar de é1? Con este libro podrés conocer
elclima, la fauna, la descripcién delas islas,
asi como sus principales niicleos de pobla-
ci6én con toda la informacién de esta zona
paradisiaca. Pero el terror mora en sus pro-
fundidades, con extrafios sucesos a lolargo
de la historia, aderezados con misteriosas
desapariciones. Ademads tienes densas ta-
blas sobrelafauna “especial del lugar” que
ayudara a tusjugadores para que su estan-
cia sea mds “entretenida”.

José A. Marquez Periano

Libro de linaje: Trolls

Allen Tower. La Factoria de Ideas. Julio de 2002.
Suplemento para Ars Magica.
Ristica. 72 paginas en b/n. 11,74 euros.

Un suplemento para Changeling: EI En-
suefio que nos revela los secretos de los
poderosos caballeros Troll, asi como sus
tradiciones y la forma distinta que tienen
los integrantes de sus cortes luminosa y
sombra de ver el cédigo. Ademas, para los
completistas como yo, tendréis una intere-
sante descripcién de las armas tradiciona-
les Troll y unos curiosos méritos, aunque
permitirlos en las partidas puede dese-
quilibrarlas. Desde mi punto de vista el
libro se queda en un quiero y no puedo. Y
ademds me sigue molestando que los suple-
mentos sean en blanco y negro. ;Para cuan-
do un libro a color de Changeling?

Weber

Secretos de los Reines
del Terror

Varios Autores. La Factorfa. Junio de 2002.
Suplemento para Ravenloft. Pantalla mas cuader-
nillo en ristica. 64 paginas en b/n. 17,07 euros.

Por fin aparece la pantalla de este cla-
sico que ha vuelto a nuestras mesas de
juego. Este suplemento detalla todos los
reinos, y sus poderosos sefiores, que tiene
las oscuras tierras de Ravenloft. Una
ambientacién oscura, tétrica y sobre todo
muy completa que complementa al libro
basico de forma magistral, y por si fuera
poco, nos presenta una interesante clase
de prestigio: los cazabrujas. Tal vez se que-
de demasiado corto en informacién, pero
esto es sélo un complemento del basico.
Curiosos abstenerse de mirar, pues las fi-
chas de poderosos barones estan aqui re-
flejadas, v el que avisa...

Laura Lopez

Crénicas fanpiricas

Varios Autores. La Factorfa. Junio de 2002.
Suplemento para Fanpiro.
Ruistica. 64 paginas en B/N. 9,62 euros.

Ser un Fanpiro es algo divertido, maxi-
me si tienes la ocasién de hacerte con este
divertido suplemento en el que tendras la
posibilidad de jugar cinco hilarantes parti-
das que harén que tus mandibulas se desen-
cajendelarisa. Adem4s, tienes un apéndice
que te da nuevas reglas para persecuciones
en coche y un divertido concurso que te
hard pasar un buen rato pensando. Pero
deja el concurso para los demds y céntrate
enlas geniales partidas, que estan realmen-
te muy logradas. En resumen, ;qué mads
quieres por menos de 10 euros? Mas aven-
turas y menos concursos, pero la misma
proporcién de dibujos de Cels Pifiol:

Mariano Torres

La ley de la Rabia

Varios Autores. La Factoria. Junio de 2002.
Bésico para Teatro de la Mente.
Ruistica. 208 paginas en b/n. 17,95 euros.

Elrol en vivo se ve ahora revitalizado
con la llegada de los Garou al Teatro de la
Mente. Desde luego las reglas siguen sien-
do las mismas (ya sabéis, jpiedra, papel,
tijeral), pero los hombres lobo son fiel-
mente retratados, por lo que poco més se
puede pedir a este bdsico. Si queréis enri-
quecer vuestras partidas de Teatro de In
Mente, no dudes en haceros con un ejem-
plar, aunque es menos jugable que los
suplementos de Vampiro para dicha li-
nea. El problema es que deja muchas co-
sas en el tintero para futuros suplemen-
tos, v eso es algo que en un basico no se
puede permitir.

Antonio Ugalde

Sangre de medianoche

Varios Autores. La Factoria. Septiembre de 2002.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Ristica. 48 paginas en b/n. 9,95 euros.

Con Sangre de Medianoche se abre el
ciclo de aventuras de “alta magia”, centra-
das en su mayor parte en maldiciones y
fantasmas en el mundo de Rokugan. En
este suplemento podras jugar dos de estas
aventuras, siendo la primera “Una plaga
sobre vuestras tierras” en la que los juga-
dores deben descubrir el origen de una
extrafia enfermedad y otra que transcurre
en el mar de la seda con “La espada perdi-
da de Doji Yasurugi”. Logradas, con una
excelente vision hasta ahora nunca vista
en anteriores partidas de Leyenda. Dos
buenas partidas que no hay que perderse.
Yo no lo he hecho.

Vicente Salazar




Meanval de Psiénica

Varios autores. Devir Iberia. Julio de 2002.
Suplemento para Dungeons & Dragons.
Riistica. 160 pag en color. 21,95 euros.

Manual de Psiénica es uno de esos libros
de informacién no incluida en los libros
bésicos, y por una buena razén: su utilidad
es altamente cuestionable... para aquellos
que no les interesen los poderes psidnicos.

Del contenido, una vez leido y analiza-
do, podemos decir que es una grata mejora
con respecto a los psiénicos del antiguo
AD&D, pero el cambio de poderes «por
puntos» a otros parecidos a niveles, puede
queno agrade a mucha gente. Por lo demds,
el nivel dellibro es aceptable, y nos propor-
ciona lo tipico en este tipo de suplementos:
maés dotes, mds habilidades, mds objetos,
mas clases de personaje...

David Bafios Exposito

La amarga cruzade

Varios Autores. La Factorfa. Junio de 2002.
Suplemento para Vampiro Edad Oscura.
Rustica. 96 paginas en b/n. 15,50 euros.

Los jugadores estardn involucrados en
una trama que cambiard el curso de la Histo-
ria. Inmersos en los pormenores de la €poca,
son invocados a Venecia para discutir la
accién a tomar en la Cuarta Cruzada. Una
argumento muy lograda, una majestuosa ga-
lerfa de personajes no jugadores, algunos tan
famosos que no necesitan presentacion
(Lucita, Narses, Fatima y el Patriarca entre
otros), estarén relacionados de una manera u
otra con los jugadores. Una excelente historia
donde la traicion, ladiablerie y el miedo seran
la moneda de cambio, y un desenlace tan
impresionante que cautivard los corazones
de todos vosotros, aunque sedis vampiros.

José A. Mdrquez Periano

La senda amarge

Varios Autores. La Factoria. Julio de 2002.
Suplemento para Mago: La Ascension..
Riistica. 118 paginas en B/N. 18,14 euros.

Muchos dicen que la guerra esta perdi-
da, y que sin la ayuda de los maestros la
lucha es futil. Este suplemento relata las
luchas delos nuevos despertados en la gue-
rradela Ascensién, vy nos da cierta informa-
cién sobre los cambios drdsticos en el MdT
tras las ultimas luchas contra la Tecnocra-
cia, ademds de algunos de sus trucos que
han utilizado para sobrevivir hasta el mo-
mento. Si te gusta que tus personajes se lo
curren desde cero, es un interesante suple-
mento, pues deja a un lado las maravillas
delos ordculos para centrarse en personajes
m4s «normalitos». Un libro poco completo
que deja mucho cabos sin atar.

Carlos Montalvo

Guia de Tesoros

Varios Autores. La Factoria. Julio de 2002.
Suplemento para Rolemaster.
Ristica. 144 paginas en b/n. 19,80 euros.

Rolemaster siempre a sido unjuego muy
completo. Ahora lo es mds con esta canti-
dad (desmedida) de objetos magicos que
dard més potencial a tus jugadores, ademds
de comentar metales preciosos, gemas, nue-
vas reglas para tesoros, ademads de incluir 4
interesantes profesiones (alquimistas de
esencia, canalizacién y mentalismo). Y cla-
ro, nuevos hechizos y cdmo dominarlos,
aparte de como investigar esas viejas reli-
quias encontradas en vuestras aventuras,
tal vezlomads interesante de este suplemen-
to, aunque siempre tendra sus detractores
con demasiadas tablas, aunque tanta infor-
macién con estas cosas se agradece.

Marco Escriba Gomez

El asedio de la
Locura de Durgam

Varios Autores. La Factorfa. Junio de 2002.
Suplemento para Tierras Heridas.
Rustica. 48 paginas en b/n. 9,58 euros.

Una aventura de las de toda la vida, ya
sabéis, un divertido dungeon lleno de bi-
chos que os estdn esperando para manchar
sus armas con vuestra sangre, o sus garras
en algunos casos, solo que en esta ocasion
es una fortaleza la que aparece entre las
paginas de esta aventura plagada de mons-
truos nuevos para aventuras posteriores.
Por supuesto, incluye los mapas necesa-
rios para investigar esta poderosa fortale-
za caida en el olvido..., jpor qué serd?. Asi
que, resumiendo, si te gustan las aventu-
ras de pinchar y cortar, sin duda deberias
hacerte con este interesante libro para Tie-
rras Heridas.

Marco Escribd Gomez

Recetario anarquista

Varios Autores. La Factorfa. Mayo de 2002.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada..
Rustica. 88 paginas en B/N. 14,76 euros.

Una de las facciones més importantes
y més desconocida de la estirpe, los anar-
quistas, son retratados en este libro de
una manera rapida y superficial, que so-
lamente nos deja algunas cosas interesan-
tes, como ejemplos de artes marciales para
el sistema de juego, y algunos rituales
taumaturgicos. El resto del libro es densa
einnecesaria informacién que nos ayuda
solo a desvelar algunos detalles de la po-
litica y armas con las que cuentan de estos
rebeldes sin causa, ademds de resefiar
brevemente rituales taumaturgicos para
anarquistas con poca utilidad. Curioso,
curioso...

Vicente Salazar
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HEVIN KUEP

Aventuras Orientales

Varios autores. Devir Iberia. Junio de 2002.
Suplemento para Dungeons & Dragons
Cartoné. 120 paginas en color. 24,95 ptas.

Unadelasambientaciones méas afioradas
por los veteranos del D&D es la de Oriental
Adventures. Una de las cosas buenas que
nos ha traido esta Tercera Edicién es su
recuperacion.

Detallando las tierras de Rokugan (en
las que se desarrollan La Leyenda de los
Cinco Anillos), sus paginas nos introdu-
cen en su honor y su corrupcién inherente.
Hay que decir que sus clases de prestigio,
dotes, habilidades, etc., conforman casi un
libro basico aparte, y que la calidad del
mismo es algo poco habitual de ver. Im-
prescindible para todos aquellos amantes
de oriente.

David Bafios Expdsito

Plenas facultades

Varios Autores. La Factoria. Julio de 2002.
Suplemento para Sistema d20.
Grapa. 48 paginas en b/n. 8,44 euros.

Ahora que ya existen reglas para los
psidnicos en el nuevo D&D, no te debes
perder esta interesante partida, en la que
la ciudad de Bellhold comienza a sufrir
las extrafias desapariciones de sus nifnos,
y en la que las decisiones acertadas sal-
varan (o condenardn) a cientos de perso-
nas. Una trama fluida y dgil que os atra-
pard desde la primera sesién de juego,
mucha investigacién y una conclusion a
la que llegards tras sufrir mil adversida-
des, que seguro no te dejara indiferente.
Una sencilla pero a la vez lograda aven-
tura, para aquellos que quieran probar
algo diferente.

Laura Lopez

Euretour

Varios Autores. La Factorfa. Junio de 2002.
Suplemento para Cyberpunk 2020.
Rustica. 88 paginas en b/n. 18,14 euros.

Una excelente y trepidante aventura
en el mundo de Cyberpunk, donde los
jugadores tendrdn que salvar el trasero
de un importante rockero a lo largo de
toda su gira por Europa. Una excelente
ambientacién (de eso no hay duda),
acompafiada de unos personajes nojuga-
dores muy detallados, los cuales me han
gustado mucho (tal vez lo mejor del
libro), al igual que todas las ciudades
europeas por las que pasa la gira y como
detalle interesante el suplementonos des-
vela la situacién del viejo continente en
el ano 2020. Una gira peligrosa, de esono
hay duda.

Marco Escribi

Gﬁiu de Shadewrun

Varios Autores. La Factoria. Junio de 2002.
Suplemento para Shadowrun.
Ristica. 136 paginas en b/n. 17,98 euros.

La guia definitiva paraShadowrun ter-
cera edicion. Podrds ampliar las reglas
para la creacién de personajes con virtu-
des y defectos, e incluso interpretar a los
peligrosos necréfagos y cambiaformas.
¢ Y para los directores de juego? Nuevas
reglas de contactos y reglas para la crea-
cién de campafas. En pocas palabras, el
bésico de Shadowrun se ve ampliado has-
ta dimensiones hasta ahora desconoci-
das. Un clasico al que se le puede sacar
mas jugo, vy Shadowrun tercera edicidn no
es una excepcién con esta guia que am-
plia nuestros horizontes hasta limites
insospechados.

Antonio Ugalde

Mueries vivientes

Varios Autores. La Factoria. Julio de 2002.
Suplemento para Cazador: La Venganza.
Rustica. 120 paginas en b/n. 18,73 euros.

La verdad, si esperabas que este libro
fuera un buen libro de antagonistas estds
muy equivocado. Imagina las peliculas ma-
las de zombies de los afios 60, pues mds o
menos, de eso va este libro. Se habla mucho
y dan informacién a pinceladas, por lo que
el libro queda algo “cojo” ala hora de ser de
utilidad, una utilidad que yo no veo en nin-
gtinlado. Lo tinico interesante del mismo es
el enfoque que se les dan a estos muertos
dentro del sistema de juego. Lo demds esta
de més. Y por si fuera poco las ilustraciones
se quedan ala altura de la escasa calidad del
libro. Almenos siempre nos queda utilizar la
cercana Guin del Jugador: Cazador.

Weber

Minas Tirith

Varios Autores. La Factoria. Julio de 2002.
Suplemento para el Sefior de los Anillos.
Rustica. 198 paginas en b/n. 26,42 euros.

Minas Tirith,la capital del poderoso rei-
no humano de Gondor nos muestra (por
completo) sus encantos en este excelente
suplemento que nos detalla su historia, lu-
gares de interés, la familia real y los
senescales (entre ellos al mismisimo
Faramar, Boromir y Denethor), e incluye
unos bellos mapas para ilustrar la ciudad al
detalle, ademads de unas interesantes aven-
turas, ymusetra susalrededores, el Anduin,
los valles del Pelennor y de las Montarias
Blancas.... Sin duda la primera ciudad dela
Tierra Media representada en todo su es-
plendor. Si te gusto Ciudad del Lago este
maravilla te encantara atin mas.

Vicente Salazar




Alkaendra

Varios Autores, Alkaendra. Mayo de 2002.
Libro Basico.
Cartoné. 289 Paginas en b/n 25,54 euros.

Unjuego fantdstico que destaca por su
originalidad y por su densa (aunque no
aburrida) informacién sobre los habitan-
tes de este mundo, asf como diversos mo-
dos de vida y saberes (profesiones y habi-
lidades), que los personajes pueden desa-
rrollar en un marco de juegodistinto delo
habitual. Puede que tanta multitud de da-
tos y unas reglas algo complicadas des-
animen a vuestro director de juego, pero
la ambientacién esta muy lograda, ade-
mads de una presentacién digna de una
futura edicién de lujo. Lo mejor de todo,
la belleza de sus ilustraciones que no te
dejaran indiferente.

José A. Mdarquez Periano

Libro de Dharmas
Dragenes Asesinos

Varios Autores. La Factorfa. Julio de 2002.
Suplemento para Estirpe de Oriente.
Rustica. 118 paginas en b/n. 18,14 euros.

Conocer los secretos de los seguidores
Catayanos del Yang no le dejan a uno indi-
ferente tras leer este completo suplemento.
Dentro de este manual te encontrards nue-
vos misterios de estos depredadores, junto
con nuevos ritos y poderes, ademds de las
desconocidas penangallan y reinas de la
Jjungla,que complementan adn mas la rica
fauna de Estirpe de Oriente. Lo que mds
destaca de esta clase de suplementos (apar-
te desussiempre cuidadasilustraciones) es
su sencillo sistema de conversién para su
version al rol en vivo, algo que los aficiona-
dosagradecerdnsisiguendichalinea. Sino,
siempre puedes dejarselo a algii amigo.

Javier Salazar

Libro del DM
de Tierra Heridas

Varios Autores. La Factoria. Julio de 2002.
Suplemento para Tierras Heridas. Grapa mas
Pantalla. 48 paginas en b/n. 11,72 euros.

Lapantallade “Tierras Heridas” se con-
vierte en una excelente herramienta para
todo director de juego que se precie, pues
viene con las tablas necesarias para nues-
tras partidas, aunquelo que eches de menos
es lahoja del personaje (que puedes descar-
garteenwww.distrimagen.es). Vieneacom-
pafiada de una interesante gufa sobre las
razas de Ghelspad, y dos buenas aventuras
ambientadas en este cruel mundo (EI san-
tuario de la locura y el cuerno de Kadum) para
varios niveles de juego. El problema, no es
una guia completa para «Tierras Heridas»,
y quedan demasiadas cosas en el aire. En
fin, toca esperar a que salga el basico.

David Baiios Exposito

Ultima Thule

Paul Williams. La Factoria. Septiembre de 2002.
Suplemento para Ars Magica.
Rustica. 144 paginas en b/n. 18,64 euros.

Alejados delos viejos y clasicos tribuna-
les europeos, Ultima Thile nos sumerge en
la Escandinavia Mitica, comentandonoslos
pormenores de los magos herméticos del
norte, ademas de la creacién de reglas para
grogs y compaferos escandinavos, y nos
descubre a los misteriosos maestros de las
runas. Magia en los confines del mundo, en
unos lugares enriquecidos por las costum-
bres y mitologia detalladas en esta guia.
Dejando de unlado el sabor tradicional del
juego, Ultima Thule da una nueva visién de
estos lejanos tiempos, pero ahora sumergi-
dosen tierras heladas. Sin duda unsoplode
aire fresco que tus jugadores agradeceran.

Marco Escribd Gomez

Die Kreutzritter

Kevin Wilson La Factoria. Julio de 2002.
Suplemento para Séptinto Mar .
Ristica. 112 paginas en b/n. 18,73 euros.

Eltercerlibrodelassociedades secretas
estadedicadoalas crucesnegras, unadelas
sociedades més jugables e interesantes del
universo de Séptimo Mar aparecidas hasta
el momento en el mercado espafiol. Duran-
te su lectura no sélo descubriremos cual ha
sido la historia desafortunada de Die
Kreuzritter (inspirada en la de los templa-
rios, ahi es nada), sino que también se des-
velan nuevos misterios dando otro nuevo
giro de tuerca a la trama de este magnifico
juego. Bien escritos e interesantes todos y
cada uno de los capitulos que componen
este gran suplemento. Sin duda una buena
inversion.

Carlos Lacasa

Maés alla de toda razén

Todd Secord. La Factoria. Junio de 2002.
Suplemento para Sistema d20.
Grapa. 64 pdginas en b/n. 10,76 euros.

Més alla de toda razén es una de esas
aventuras que te capturan desde un pri-
mer momento o te consumen en el aburri-
miento. Con un argumento bastante re-
buscado, nos presentan una serie de acon-
tecimientos un tanto extrafios que poco a
poco van cobrando pies y cabeza a medida
que se desarrolla la trama en un entorno
llamativo y exético, no exento de peligros,
ademds de alguna interesante sorpresa.
Aventura parajugadores de nivel alto con
ganas de ir encontrandose cientos de bi-
chos por el camino que les pong®n las
cosas dificiles. Y que no todo tiene porque
ser un camino de rosas.

Antonio Ugalde




La cancién croatand

Varios Autores. La Factoria. Junio de 2002,
Suplemento para Hombre Lobo: EI Apocalipsis.
Riistica. 112 paginas en b/n. 17,07 euros.

Mucha gente siempre se ha preguntado
cémo serfa jugar a Hombre Lobo con los
Croatanos, la tribu desaparecida delafazdela
Tierra por la envidia de sus hermanos euro-
peos, y ahora tienen la posibilidad de experi-
mentarlo. Aunque La cancién croatana se cen-
traen la evolucién y desarrollo dela tribu que
da nombre al libro, también refleja la vida de
los Uktena y los Wendigo, cosa logica por otro
lado, debido a la gran compenetracién que
existia entre las tres. En el libro podréis encon-
trar muchisima informacion sobre las Tierras
Puras antes de la llegada del hombre blanco,
asi como los fetiches, ritos, costumbres y espi-
ritus de los Garou de aquellas tierras.

David Barios Exposito

Iniciados en el Arfe

Varios Autores. La Factoria. Septiembre de 2002.
Suplemento para Mago: La Ascension.
Rstica. 88 Pdginas en b/n. 8,99 euros.

Estudiar siempre fue duro, pero mucho
massieres capaz de doblarlarealidad, y debes
aprender como hacerlo. Iniciados en el Artenos
descubre los pasos que los recién despertados
siguen hasta darse cuenta de gue no son como
los demas, y de como las diversas facciones de
magos (digase Tecnocracia, Tradiciones y
Barabbi) crian y ensefian a sus discipulos. Es-
tos datos te ayudardn a comprender mejor
Mago: La Ascensidn. Nos encontramos ante uno
de esos libros que acaban convirtiéndose en
guia de referencia para nuestras partidas. No
te lo pierdas, pues la utilidad del suplemento
para partidas con personajes noveles es fran-
camente muy buena.

Carlos Montalvo

El santuario del
Dies Demenio

Monte Cook. La Factoria. Julio de 2002.
Suplemento para Sistema d20.
Grapa. 48 péginas en B/N. 8,44 euros.

Monte Cook nos presenta una divertida
ypeligrosaaventura (complementoideal para
El Libro del Poder Arcano) para jugadores de
niveles altos (14° a 15°), en la que un viejo y
poderoso demonioha despertado de suletar-
go milenario, corrompiendo a todos aquellos
que se han encontrado con €l. ;Podran los
jugadores luchar contra esta ola de maldad?
Utilizando las clases de prestigio de alta ma-
gia, dotes, conjuros y otros del Libro del Poder
Arcano, la batalla esta servida. La tinica pega
que le veo al libro es que sea practicamente
inutil sin el manual anteriormente resefiado,
por lo que nuestro desenbolso serd doble,
pero es un gasto que merece la pena.

Marco Escribi Gomez

Gran calibre

Varios Autores. La Factoria. Junio de 2002.
Suplemento para Shadowrun.
Rustica. 128 paginas en B/N. 17,90 euros.

Aqui tenemos un suplemento muy ttil
para nuestras partidas. Como apunta el
autor en el prélogo, matar gente esta mal,
pero los armas son fabulosas. Sin embargo
no es sélo un compendio de equipo, sino
que en su interior encontraremos reglas de
combate cuerpo a cuerpo y subacuético,

.reglas de disefio y modificacién de armas
de fuego...

Pero no te molestes en buscar ningtn
tipo de ambientacién. Un instrumento in-
sustituible para dotar a tus personajes de
esa pequefia ventaja que les permitird so-
brevivir en el mundo de las sombras del
peligroso mundo de Shadowrun.

Antonio Ugalde

Varios Autores. La Factoria, Junio de 2002.
Suplemento para Séptimo Mar.
Ristica. 128 paginas en B/N. 19,21 euros.

Otro libro de las sociedades secretas.
Esta vez se trata de un grupo de conspira-
dores con influencia a lo largo y ancho de
Théah. ;Héroes o Villanos? Es dificil de
decir, pero lo que sies cierto es que le da un
nuevo punto de vista al juego hasta ahora
no revelado.

Si bien este suplemento goza de la cali-
dad ala que AEG nos tiene acostumbrados
en 7° Mar, se echa en falta la revelacién de
secretos que estd presente en otras guias,
que, desde mi humilde opinién, necesita
obligatoriamente este suplemento, pues los
asesinos deben ocultar sus secretos, jpero
no en su guia de sociedad secreta!

Carlos Montalvo

Mares miticos

Varios Autores. La Factoria. Julio de 2002.
Suplemento para Ars Magica.
Ristica. 80 paginas en B/N. 12,73 euros.

Sin apartar la vista de la Europa medie-
val, Mares Miticos es un libro que gira en
torno a los viajes, barcos, profesiones y
monstruos relacionados con el mundo del
mar dela época. Sin ser una guia exhaustiva
y aburrida, nos detalla lo necesario para
enriquecer nuestras partidas en ambientes
marinos, sin olvidar, claro estd, que es un
juego fantdstico medieval. Site interesaeste
aspecto de la Edad Media este es tu suple-
mento. Para otros solo serd mas informa-
cién de la que no podran sacar provecho.
Pero conocer en qué barco viajas, cudnto
vas a tardar y los posibles peligros del mar
nunca esta de més.

Marco Escribd Gomez




Cosmoagenda

Varios autores. Que Punto Es. Enero de 2002.
Suplemento para Superhéroes INC.
Cartoné, 102 piginas en b/n. 16 euros.

jEncarna a un superhéroe césmicol.
Apoya a una de las tres fuerzas que rigen
todo el orden imperante en el Cosmos y
prepérate para luchar contra hordas de de-
monios, a viajar por la galaxia y a otros
planos en busca de respuestas y preparate
para tener en tus manos nuevos super-
poderes que hardn temblar a vuestros ene-
migos, o enlas dosaventuras pregeneradas
que pondran a prueba vuestros nuevos per-
sonajes. Es unsuplementonecesario y espe-
rado por todoslosjugadores de Superhéroes
INC. que como yo, necesitabamos con tanta
urgencia porque hay grandes poderes fue-
ra la Tierra.

José A.Mdrquez Periano

El corazén del Caos

Robin D. Laws. La Factoria. Septiembre de 2002.
Suplemento para Warhammer Fantasia.
Ristica. 144 paginas en B/N. 20,61 euros.

Elcorazon del Caospone puntoy finalala
saga de aventuras “Las Piedras del Desti-
no”, con una secuela digna de una pelicula
de Spielberg. Una trama cuidada, una gale-
ria de personajes no jugadores muy com-
pleta, y aventuras dignas de cualquier hé-
roe que se precie. Llegaréis incluso a volar
enunbarco flotante, eincluso os enfrentareis
al poderoso demonio del caos Tzeentch.Una
vez salvado al mundo podemos disfrutar
delos interesantes apéndices del libro, una
nueva profesién avanzada, criaturas y he-
chizos completamentenuevos. Elbroche de
oro para la mejor serie de aventuras de
Warhammer Fantasia publicadas hasta hoy.

Javier Salazar

Revelaciones de la
Madre Oscura

Varios Autores. La Factorfa. Junio de 2002.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rastica. 126 paginas en B/N. 14,76 euros.

Revelaciones de Ia Madre Oscura es un
suplemento que deja una sensacién de va-
clo, pues una vez leido te quedas con ganas
de saber mas sobre el oscuro pasado de
Lilith y Cain. Aportar, no aporta nada nue-
vo al MdT, salvo quizas algunas anotacio-
nes a la mitologfa vampirica interesantes
para todos los amantes de Vampiro: La Mas-
carada (desde el punto de vista de Lilith,
claro). WW podria haberse esforzado méas
en un suplemento que podria haber sido
mucho mejor y més ttil. Lamentablemente
nollegaalacalidad delLibro de Nod,aunque
algunos de sus relatos son estremecedores
desde el punto de vista de los cainitas.

Antonio Ugalde

Mithril: la civdad
del Gélem

Varios Autores. La Factorfa. Junio de 2002.
Suplemento para Tierras Heridas.
Ristica. 112 p4ginas en B/N. 16 euros.

En mis partidas he jugado en muchas
ciudades de los mundos de D&D, pero
Mithril mellama especialmente la atencién.
La ciudad estéd construida alrededor de un
inmenso gélem de mithril, legado de la
lucha contra los Titanes, y en el libro se ve
plenament detallada. Pero ademas incluye
informacién sobre el territorio quelarodea,
dando vida a esta ciudad a través de los
enemigos con los que se ve forzado a en-
frentarse dia a dia.

Un gran suplemento para Tierras Heri-
das que, como nos tiene acostumbrados los
chicos de Sword & Sorcery, nos llevard mas
alld de la simple limpia de bichos.

LauralLopez

Libro del Clan Venirue

Varios Autores. La Factorfa. Mayo de 2002,
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 104 pdginas en B/N. 16,05 euros.

Por finlos patricios sonretratados como
se merecen en su libro de clan. Sus tradi-
ciones son explicadas al detalle en este
suplemento, al igual que su visién sobre la
historia de la estirpe, ademéas de incluir
una exhaustiva informacién scbre la es-
tructura politica de los sangre azul, reflejo
de tiempos mejores. Lastima de no incluir
nuevos poderes, aunque los méritos han
sido elegidos sabiamente. Sin duda es el
mejor libro de clan revisado que ha salido
hastala fecha. Y es quenosotros, los gober-
nantes de la Torre de Marfil, desvelamos
todo nuestros secretos en este excelente
manual.

José A.Mdrquez Periano

[alsi

Hollowfaust: ciudad de
nigromantes

Varios Autores. La Factoria. Julio de 2002,
Suplemento para Tierras Heridas.
Riistica. 136 paginas en B/N. 18,14 euros.

Hollowfaust es uno de esos pocos libros
que salen al afio que realmente merece la
pena tener. Como suplemento para d20, en-
contraremos todas esas cosas que algunos
quieren: dotes, clases de prestigio... Pero al
que no le interesen, como a mi, este libro le
transportard a una vision diferente sobre la
Nigromancia. Hablo dela Nigromanciacomo
el estudio de los muertos para ayudar a los
vivos, queesenloquesecentraeste volumen.
Hollowfaust es una ciudad dirigida por sa-
bios nigromantes, asediada por hordas de
enemigos, y con la tinica ayuda de la vecina
ciudad erudita de Lokil. Una historia intere-
sante, un suplemento que no defraudara.

David Bajios Exposito
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Por fin tenemos la suerte de poder disfrutar de una de las mejores
aventuras (v una de las mds largas) para La Llamada de Cthulhu. Una nueva
campafia épica en las lejanas y frias tierras yermas de la Antdrtida, donde
podréis intentar descubrir los secretos dela ciudad de los antiguos. Preparate
para conocer los detalles de esta saga inigualable.

La ciudad de los
Antiguos

Ante nuestros ojos se extiende la
inmensa, desconocida y misteriosa ciu-
dad de los antiguos. Atn en el primer
volumen de la aventura (casi nada) los
jugadores podrén investigar poco a .
poco las grandes y majestuosas estruc- 1
turas rodeadas de hielo, donde encada
rincén se esconden muchos y antiguos
secretos ocultos entre la nieve y ade-
mas aparecerdn restos de la antigua
expedicién diseminadas por todo el
lugar. Una excelente v detallada lista

Los primeros capitulos nos sumer-
gen en lo que seréd el eje central de la
aventura: una expedicién delaUniver-
sidad de Miskatonic se prepara para
buscar supervivientes de una pri-
mera misién enviada a la meseta
antartica en torno a 1930. Una lo-
grada y completa lista de perso-
najes no jugadores, y los detalles
pormenorizados dela primeraex-
pedicién, asi como todo el inven-
tario que los jugadores llevardn a
su odisea: comidas, mapas, armas,
bértulos..., ademads de extrafios suce-
sos que parecen salpicar los inicios de
esta ya de por si condenada aventura a
lodesconocide (queldgicamentenodes-
velamos). Y recordar sobre todo el papel
de la prensa de la época, que muchos
ddbamos por olvidado en anteriores su-
plementos. ;Somoslos tinicos aventure-
ros? Ni mucho menos, ten por seguro
que mas intrépidos se lanzan de nuevo
a la conquista de la Antartida, y lo que
comenzd siendo una misién de rescate
acaba convirtiéndose en una carrera
contrarreloj para ver quién es capaz de
llegar el primero.

El viaje

:Quién dijo que navegar era puro
placer? Una vez resueltos los proble-
mas comenzamos nuestro largo y te-
dioso periplo que nos llevara hasta esa
lejana e inhospita tierra desde la pers-
pectiva de los Afios 30 (el tunico lugar
inexplorado, toda una hazafia) muy
bien lograda. Icebergs, sabotajes (hoy
dia no te puedes fiar de nadie), extra-
fias reliquias y sectas, y continuos re-
trasos en lo que era coser y cantar. Y
todo esto acompafiado por extensos
mapas, dramatis personae y mucho ma-
terial adicional que el director de juego
deberfa utilizar (y sobre todo compar-

horaoslibrade unamuertesegur:

de todos los edificios, una breve pero
completa descripcién de cada uno, la-
minasinformativasylascaracteristicas
necesarias de sus pocos moradores...,
una ciudad tragada por el hielo que -

escondeasustltimossupervivien-

tes de una civilizacién en declive
Quién dijo que los jugadores

tras varios dfas (o semanas, de-
pendiendo de la prisa de los pjs

descubrimientos hacen que!
doresdeban marcharsea mar
zadas de este hostil entorno en el que
nuevo sus dotes de improvisacién
suerte (sobre todo), hardn que salg
airosos de algunas situaciones bastan
angustiosas. Unanueva y fortuita ll
dadeotraexpediciénalemanalessalv
14 en el viltimo momento... ¢ no.

El final queda compl
abierto, dando a los direct
go un sin fin de posibilida
rios para partidas futuras. P
zar nos encontramos en la s
parte de Mds All4 de las Monta
Locura todos los apéndices n
para reahzar esta campaiia &g

tir conlosjugadores paraimpregnarles
aln mas en esta excitante campafia).

En ninguna parte

La llegada a nuestro destino no hara
sino agravar y dificultar nuestra aventu-
ra. Los escasos viveres, y las escenas de
supervivencia seran el pan de cada dia,
en las que las nuevas habilidades seran
imprescindibles parasalirairososdeellas
(no os preocupéis, pues en el segundo
libro de Muds Alld de las Montafias de la
Locura tienes una ficha preparada parala
expedicioncompletamenteretocada para
la ocasién), las cuales habremos tenido el
tiempo suficiente de entrenar y apren:
en nuestro largo viaje has
antérticas. La colaboracién ent -
gadores serd fundamental para s sebxe i-
vir (y sobre todo si el grupo es e
do). La meteorologfa no estaré
traparte, y unaayuda conjuntade

_garantizadas.

tro nos deparard
“La Llamada d

s de la Locura, algo d1f1c;§ de
tantobuscar, s1lascosa531guensu

llegareis al final del viaje. ;O esto esseio -
el principio?

josé 4 Mirquez Périaﬂéj




Hace escasamente un par de meses, alld por Julio, Decipher nos sorprendia
con el lanzamiento de “El Sefior de los Anillos” a todo color con imdgenes de
la conocida trilogia de peliculas de Peter Jackson. Ahora La Factoria de Ideas
nos sorprende con su lanzamiento al castellano, justo antes del estreno
mundial de Las Dos Torres. Un suefio hecho realidad, del que esperemos, no

se evapore al despertar.

El sueiio de la
Tierra Media

Aunque parezca increible, dentro
de muy poco disfrutaremos de este
excelente juego de “La Tierra Me-
dia” en nuestras tiendas, completa-
mente en castellano. Lo primero y
mas destacable de este excelente li-
bro es su presentacién a todo color,
con imagenes (no dibujos, aunque
gozamos de seis para personajes ge-
néricos) sobre las peliculas de “El
Sefior de los Anillos”. Su maque-
tacion es muy elaborada, y se ha cui-
dado hasta el mas minimo detalle, al
igual que la seleccién de escenas de
la pelicula, que hace referencia a los
capitulos del libro. Por supuesto, el
libro tiene un interesante capitulo
dedicado a la Tierra Media y a sus
regiones, donde podras ver la sun-
tuosidad de Rivendel, la quietud de
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Lorien, la gélida y siniestra Torre de
Isengard, as{ como la majestuosidad
de los Argonath, aunque tal vez lo
que més eches de menos es un mapa
giganteatodo color. No sufras, siem-
pre puedes comprarte el Adventure
Roleplaying Game que fue el adelanto
de esta genial obra maestra, y com-
pletar aun mas la rica linea de este
nuevo bésico que dard muy buenos
suplementos.

El libro tiene un apartado dedica-
doalos pueblos que habitan la “Tierra
Media”. Desde los recios enanos de
Moria, pasando por los sencillos
Hobbits de la Comarca, hasta los no-
bles y arrogantes elfos de Lorien. Cada
pueblo es descrito con detalle, tanto
costumbres como lugares y poblacio-
nes dignas de mencion, asicomo todas
sus ramificaciones: los elfos con los
sindar, noldor y silvanos; los huma-
nos con los jinetes de Rohan, los

Gondorianos, los Beornidas y los
Dunedain; y un largo etcétera.

Cada raza tiene asignadas habili-
dades innatas, que vienen estas dadas
ademads por la subcategoria de su pue-
blo. Ademds cada una tiene boni-
ficadores y penalizadores a las carac-
teristicas generales, dando asi una
mayor profundidad a los personajes
creados, pues légicamente, jjLegolas
era mucho mas &gil que Sam!!

De magos, guerreros y
ofras labores

Y como no, no pueden faltar las
profesiones para nuestros aguerridos
personajes listos para luchar contra
las hordas de Sauron. Las profesiones
son detalladamente explicadas en un
capitulo de este libro bésico, siendo
estas las siguientes: barbaro, artesano,
sabio, marinero, juglar, noble, ladrén
v guerrero. Estas anteriormente enu-
meradas son las bésicas, luego com-
pletadas con profesiones de elite, las
cuales no estan al alcance de los juga-
dores hasta que acumulen los sufi-
cientes puntos de experiencia, y estas
son: arquero, capitdn, caballero, mon-
taraz, espia y mago. Todas tienen una
seriedehabilidades especiales, hacien-
doacadaunadeellastinica, porlo que
tener un grupo equilibrado es lo reco-
mendable para enfrentarse a las argu-
cias de vuestro tirdnico director de
juego.

Encuantoalsistemaempleadopara
desarrollo de los personajes (vamos
los puntos de experiencia), se acumu-
lan puntos que més adelante se can-
jean por puntos de desarrollo para
comprar nuevas habilidades o subirse
las antiguas, aumentar los puntos de
vida, etc., de tal forma que el sistema
de maduracién es mucho més realista
y logico, y asi atrds se quedaron los
topicos de los Guerreros o Magos de
nivel X. Se consigue asf que los juga-
dores puedan interferir por completo
en el avance de sus fichas, subiendo lo
que quieran de la hoja del personaje
que consideren oportuno.

Otro punto a su favor que lo hace
mejor a otras visiones del mundo de
Tolkien en el mundo del rol es su
sistema de batallas, muy sencillo y
facil de entender. Por fin podras jugar
batallas con tus personajes, aunque




con grandes posibilidades de morder
el polvo si eres un hobbit, o un perso-
naje con poca vitalidad. El sistemanos
recuerda al ingeniado en el de la Le-
yendn de Los Cinco Anillos, y aunque es
facilmente jugable estd algo incom-
pleto a mi parecer. Muy posiblemente
veremos una ampliacién de estas re-
glas en futuros suplementos

Las armas y armaduras tienen un
capitulo dedicado por completo, no
podia ser menos. La seccidon esta tra-
bajada al detalle, ddndonos un amplio
abanico para armar a nuestros perso-
najes contra
Sauron, por supuesto, con imagenes
mpleadas en las pelicu-
0 a las armaduras, su

isfecho, y el sistema de
afo. Siempre puedes
eando tus propias ver-
nto al equipo, también
a misma seccién, com-
necesario para jugar.

absorciéon
arreglar esto
siones. En ¢

pletando asi
iA equiparse

La Magia en ElSefior de los Anillos
siempre ha sido algo misterioso y
dificil de controlar, de tal manera
que el Concilio de Magos siempre ha
estado reservado a unos pocos, sien-
do tinicamentecincolos elegidos. Por
primera vez la magia en el mundo de

Tolkien ha sido fielmente reflejada
de tal manera que los alcances de ia :

misma son practicamente ilimitado:

aunque claro, siempre hay hechizos
para los simples aprendices (en este

caso los jugadores). ;Qué secretos

nos serdnrevelados enlos siguientes
suplementos?, ;Qué poderes pueden
llegar a hacer gala los poderosos
miembros del Concilio?

Lo que mas mehallamado la aten-
cién es su sencillo sistema de juego,
que nos recuerda al ya “mitico” Siste-
ma D20, pero en vez de tirar 1d20 tiras
2d6, y en lugar de tener atributos de 4
a 18, estos varian de 1 a 12 (con posibi-
lidad de incrementarlos mas adelante
con puntos de experiencia). El sistema
es rapido, agil y facil de comprender,
con las conocidas tablas de dificultad

s hordas oscuras de

1d es lo que tal vez deje |

~ grantesdelaCo-

basey tiradas enfrentadas paraataque
y defensa. El sistema codanace con la
sencillaidea de que gente que no haya
jugado nunca al rol comprenda y asi-
milelasreglas ficilmente, que es siem-
pre lo que suele tirar para atrés a la
horadejugara los iniciados, y asi este
pequefio handicap sea superado y se
convierta en algo del pasado.

= h capli'uio dedicadoalaNarracién

: ~-110 es demasiado extenso, pero dibuja,

a grandes rasgos, la grandiosidad de

las ges’cas de la “Tierra Media”, de tal
forma que el libro nos impregna del

caracter heroico que ambienta todo el
juego. La lista de enemigos dignos de
batirse con los jugadores es quizés
algo corta, pero seguro que prontonos
llegan mas, aunque estoy seguro que
esto no sera problema para jugado-
res expertos. Lo tinico que se echaen
falta es quizds una aventura digna
de tal libro, pero tal vez la falta de
tiempo lo ha impedido.

Lo que vendra

Dentro de muy poco aparecera
en inglés la pantalla, acompafiada
por un librito de aumento de re-
glas (suponemos). Ademas Deci-
pher promete una serie de su-
plementos para cada pueblo
libre de la “Tierra Media”, de
talmanera que prontoten-
dremos en nuestras ma-
nos libros que hablen
de la Comarca, Gon-
dor... . ;Y las aven-
turas ‘de los inte-

n 1dad del
Anillo? Se eshe

ra una trilogia de
las -av_enturas de
los personajes de
Tolkienenelmis-
mo formato, ade-
mas de una espec-
tacular cajasobrelas
Minas de Moria.
;También serd a co-
lor?. Puedes apostar
por ello.

Para terminar,
s6lo tengo que decir
que el juego me ha
dejadosinhabla. Me
esperaba que iba a
ser bueno, pero no

El Seiior de los Anillos

tanto. Por supuesto siempre habrd de-
tractores de esta obra de arte, pero la
existencia de esta exquisitez es mues-
tra palpable que se pueden conseguir
realizar buenos y grandes trabajos, a
color y a un precio més que asequible.
Que queréis que os diga, aunque no
vayas a jugar nunca, es un libro que
merece la pena tener solo por lo genial

2 que es, en serio, no te arrepentiras.

José A. Marquez Periano
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P R E S E N T A C

Mucho se ha hablado de la versién adaptada al sistema D20, del aclamado
juego derol La Llamada de Cthulhu, publicada en los USA por Wizards of the
Coast,y en breve en nuestro pais por La Factoria de Ideas. Lo que se ha podido
leer hasta la fecha en la Red son, en la mayoria de los casos, criticas. Criticas
destructivas. ;Por qué, si casi nadie ha podido echarle un vistazo atin al libro?

El principal argumento para el me-
noscabo de La Llamada de Cthulhu 420
por parte dela aficidn se sustenta en el
temor a que la actual ’tendenc:ta del
mercado a adaptar cualguler jue

que nos legd una obra poblada de fan-
tasia y horror. Los personajes de las
novelas Y relatos de Lovecraft bucean

en un océano de entidades cdsmicas

cuya comprensién escapa a la mente
humana y, en la mayoria de los casos,
terminan sus andanzas de la peor
manera posible... y esto no significa
ue mueran. Por lo general, la cordura
le los “héroes” de H.P. Lovecraft se
resiente gradualmente conforme el lec-
or pasa las paginas, hasta el temible e

. inevitable desenlace. Pues bien, esto

mas que", por otra parte

do ninguna lesién que justifique su

sustitucién, y que dan el buen resulta-
do necesario como para no quedar

clésica deba desaparecer No van a
entos sélo para D20. Na-

s p:‘ara cambiarlos por
: La 31gu1ente pregunta

que suhomonima ”DEOU" ;uego
de rol basado en la literatura de
Howard Phillips Lovecraft, escritor

esloqueles deparan las partidas deLa
Liamada de Cthulhu a los personajes de

- losjugadores. Misterio, investigacion,

herror, terror vy, sobre ’codo, locura.

Mucha locura.

Parece l6gico imaginar que no to-
dos llevamos un Lovecraft dentro y

. quetalvezno sepamos crearlaatmos-

relegados al banquillo. Debemos fe_z?ii:sfera adecuada ni se nos ocurran las

ideas necesarias para inspirar en
nuestros jugadores el miedo a lo des-
conocido que nos exige el juego. No
derramemos lagrimas todavia; para
eso tenemos un fabuloso manual
literalmente cuajado de ambientacién
e ideas. El capitulo dedicado al Direc-
tor de Juego nos cuenta todo lo que
necesztamos saber sobre el arte de la

_ marracién, cémo crear la atmoésfera
apropiada, como dotar eie personah—

do pcr Ios cap1tulos dedzcados a las
H}storlas y a los Escenarlos donde se

un rmsme tema adistmtas épocas, des-

dela actual a la victoriana... pasando
,‘mduso por la fantasia é épica, cortesia

de las paginas dedicadas a las “cam-
pafnas de D&D consaboraLovecraft”.

Son siete los capitulos se dedican
en exclusiva a explicarnos las reglas
deljuego: el dedicado a la Creacion de
Personajes, Habilidades, Dotes, Cor-
dura, Combate, Equipo y Magia. Aqui
empezamos a encontrarnos términos
que sin duda sonardn conocidos para
el jugador de D&D. Con respecto a la
versién clasica deljuego,La Llamada de
Cthulhu D20 incorpora novedades
como las dotes (ffsicas y psiquicas, a
diferencia de D&D, donde sélo encon-
tramos las primeras), aptitudes que
confieren al personaje la capacidad de
realizar proezas increibles... por un
precio. Asimismo, se criba la lista de
habilidades tradicional y caen por su
propio peso Crédito y Lengua Propia,
amén de las relacionadas con el com-
bate (Ametralladora, Arma Corta, Ca-
bezazo, etc.).

Pero empecemos por el principio.
Cada personaje dispone de seis carac-
teristicas (Fuerza, Destreza, Constitu-
cién, Inteligencia, Sabiduria y Caris-
may), y una serie de habilidades estre-
chamente relacionadas con alguna de
tales caracteristicas (Saltar con Fuer-
za, por ejemplo). Estas habilidades se
dividen a su vez en intrinsecas (pro-
pias del arquetipo de personaje; de
este modo, un detective tendria “de
salida” Reunir Informacion, Esconder-
se, Intimidacién, y asi hasta sumar
una docena de habilidades propias de
su profesién) yextrinsecas, esas habili-
dades que tal vez no usemos en nues-
tro dia a dia pero enlas que, por unou
otro motivo, también estamos versa-
dos. La tinica habilidad que rompe el
molde es “Mitos de Cthulhu”,
irreductible anteel acoso delicosaedro
invasor, que conservasu cualidad por-
centual para que nunca nos parezca
que la Cordura que pierden nuestros
personajes es poca. Porque la Cordu-
ra, el Patrén Oro de LIdC, se evapora
en laversién D20 igual que en la cldsi-
ca... si no més. Ademds de perder la
cabeza alencontrarnos conalguna cria-
tura monstruosa o leer algtn libro es-
pecialmente blasfemo, el acercamien-
to de la magia de D&D a esta version
coloca al alcance de nuestras manos
una lista afladida de conjuros con las
que intentar imitar a un sacrosanto
paladin cualquiera... y ver ¢émo ter-
minamos reducidos a una pelota de
carne balbuciente a poco que no nos
andemos con cuidado.




Tenemos magia y tenemos armas,
s, y también tenemos un extenso capi-
tulo dedicado al Combate. Pero eso no
significa queLa Llamada de Cthulhu D20
sea el hermano secreto del Feng Shui.

Comparacién

Por odiosas que sean las compara-
ciones, esta vez toca hacerlas, y por
partida doble. Habrd quien espere
encontrarse ilusionado un D&D am-
bientado en la época actual, con pis-
tolas en vez de espadas y deidades
con s6lo un par de tentdculos més de
los que guardan el foso de cualquier
castillo envuelto en la bruma y veni-
doamenos. Esa persona se llevara un
chasco. En LIdC, los personajes salen
delas situaciones complicadas estru-
jandose la sesera, no a mamporros.
Que nadie se deje engafiar por la si-
militud entre las hojas de personaje
de ambos juegos.

En comparacién con la version cla-
sica de La Llamada de Cthulhu, la ver-
sion adaptada al sistema D20 parece
‘mds preparada para jugar en la época
actual, en detrimento de los afios vein-

te o la época victoriana, aunque se
mencionan todaslasépocasenelapar-
tado de ambientacién. Asimismo, la
lista de fobias se ha ampliado (;por
qué sera?), al igual que el resto del
capitulo dedicado a la Cordura. Tam-
bién la lista de equipo estd corregiday
actualizada, y se recogen muchas mas
tablas para facilitar la tarea al Director
de Juego.

Valoracion

A primera vista, el juego no engan-
cha, encandila. El atractivo disefio y las
espectaculares ilustraciones se encar-
gan de eso. A falta de saber a qué
precio saldrd publicado el libro, decir
que en un solo manual se recoge infor-
macion que aparece repartida en los
tres libros bésicos del D&D, lo que tal
vez nos dé una idea de cuél es la rela-
cion calidad/precio cuando lo vea-
mos en las estanterias y el maldito
plastiquito no nos deje echar un vista-
zo al interior.

Se han consultado los tres libros
basicos de la ediciéon de Dunge-
ons&Dragons publicada en nuestro pais

por Devir, més su glosario, para que el
aficionado espafol a D&D que desee
probar este juego se sienta tan identifi-
cado conlos términos empleados como
se sentiria su contrapartida yanqui...
aunque eso signifique seguir peledn-
dose con las libras y las pulgadas, se
siente. Para el veterano director o juga-
dor de LIdC, decir que también se ha
consultado la edicién de Chaosium
publicada porLaFactoriade Ideas para
respetar al méximo la naturaleza de
algunos pasajes. Y, por ultimo, para
todos, celebrar que la edicion espafiola
de La Llamada de Cthulhu D20 saldr4 al
mercado con todas las erratas de la
edicion americana corregidas, que no
eran pocas, y que en los USA han sido
publicadas aparte junto con las tablas
para el Director de Juego.

Tal vez ni aun asi se decidan los
mas puristas a echarle un vistazo a
estejuego. Bueno, esono tienenada de
malo. A unos les gustara y a otros no.
Unos lo considerardn innecesario y
otros indispensable. Pero eso ya lo
sabiamos.

Manuel de los Reyes




P R E S E NTA

“La creciente poblacién, el nuevo comercio, con los avimohzios, y los
demads factores de la historia kalamarana dio a los kalamaranos un gran
impetu en su expansién. Se abrieron camino rdpidamente hacia el norte
empujando al resto de los fhokki fuera de O " Par y Dodera, luego hacia el
oeste [...]. La expansién de los kalamaranos da comienzo a los registros de
la historia de las tierras soberanas”.

_estanido este habitado por

Pueblos humaneos

—TFragmento Afio de los E “ Bilosu Doril.

La consolidacion
de un imperio

Kalamar es un nuevo
mundo oficial para
“Dungeons & Dra-
gons” ensutercera edi-
cion, donde varias cul-
turas humanas compiten
en desigualdad de condi-
ciones contra el reino do-
minante de todo Kélamar,
el Imperio, el cual rige su
reino e impone su ley so- .
bre las tierras de Tellene, \ |

multitud de razas huma-
noides, entre ellas enanos,
elfos, medianos y gnomos.
Los versatiles humanos han
ganado la batalla por la co-
lonizacién de sus continen-
tes, algo que puede variar en
cualquier momento pues las
hordas de grantrasgos estdn
siempre presentes, ademads de
sus hermanos orcos, gigantes
y trasgos entre otros.

Lomaésdestacable al abrir
ellibro son los diversos pue-
blos de raza humana que toman un
fuerte papel en el juego, pues ante-
riormente ningin mundo épico
como este les habia dado la impoz-
tancia que se merecen, deta-
llandonlos asi al méaximo posible,
siendo este uno de los ejes principa-

les de su éxito. Elmundo de Tellene
contiene una grandiversidad de
culturas: los orgullosos here-

deros del imperio, los kalamaranos,
los reservados brandobios, los pue-
blos tribales Defolhym, los vivaces
fhokki del norte, los liberales
reanaarios, y los tradicionales y an-
tiguos avimohzios. Todos los pue-
blos tienen comentadas sus costum-

bres, aunque algunos de ellos com-
parten ciertos rasgos étnicos como
la religién, lo que hace muy intere-

sante esta faceta deljuego, enla cual
los jugadores habiles sabran sacarle
el mayor provecho posible.

Tellene: un munde
por descubrir

Ellibro de Reinos de Kilamar dedi-
ca una especial atencién a su riqueza
tematica, convirtiéndose en un basico
muy completo en informacién refe-
rente a la geografia y reinos que com-
ponen este peculiar mundo de juego.
En 5 capitulos que engloban casi una
tercera parte de sus 280 paginas, nos

son revelados los detalles mas
importantes de Tellene, siem-
pre a la sombra del imperio
de Kélamar. Desde las ri-
cas tierras de Brandobia,
pasando por el poderoso

Kalamar, los recién for-

" madosreinosjévenes, las
desconocidas tierras sal-
vajes, la floreciente bahia
Reanaaria y las tierras del sur
de Svihozia, todas son retrata-
das con detalle. La amplitud
de diversos escenarios, ciu-
dades y culturas da una
jugabilidad y versatibilidad
a la hora de ambientar una
partida en los Reinos de K-
lamar que hacen de este libro
una guia imprescindible para
jugadores de D&D tercera edi-
cén que quieran un mundo
con entidad propia. En las pé-
ginas dedicadas a sus reinos
todas la ciudades importantes
son retratadas una a una, con
sucultura, poblacién, brevere-
sumen de su historia, gobier-
no, economia, ejército,religion,
magosy sabios, el siempre pre-
sente hampay los lugares mas
interesantes de la misma, sin
olvidar ciertas notas curiosas,
tanto para jugadores como para di-
rectores de juego, aunque, a veces, es
mejor que los secretos sigan siendo
€s0 mismo.

Organizaciones
secretas

El libro también ahonda en las
sociedades independientes, en su




mayor parte ocultas de la vista de la
sociedad, del épico mundo de
Kélamar, convirtiéndose asien fuer-
zas a tener en cuenta por el podero-
S0 imperio que ve socavar su poder
en algunas ocasiones a lo largo de
todoslos continentes. Desdelos albo-
rotadores antimonérquicos pies ne-
gros, hasta la misteriosa red secre-
ta dela Salamandra Azul (que tie-
nen como sencillo plan la
conquista del mundo) pasando
por los Guardianes de la Llama
Oculta o la Alianza Dorada. Estas y
otras sociedades hardn discurrir
lasmentes dormidas de vuestros
directores dejuego, sirviendo de
gancho para cientos de retorcidas
partidas. Temblad.

Lenguas, dioses y
otros saberes

El resto de los capitulos del li-
bro estan dedicados a dar mayor
color y credibilidad a un mundo
va de por sirico en argumentos,
para convertirlo en un cldsico
de referencia obligada en los
proximos afios. Losidiomas tie-
nen un papel muy importante
entre las gentes de Tellene, y un
buen director de juego sabra sacarle
el mayor partido posible a este efec-
to. La religién también es crucial en
el desarrollo de la vida cotidiana en
Tellene, ademads delos cuerpos celes-
tes y el calendario, que le dotan al
mundo de la realidad necesaria para
que los jugadores acaben empapén-
dose por completo de los Reinos de
Kdlamar.

Y si esto te sabe a poco, nos queda
un compendio de ciudades, el siem-
pre presente coédigo del Imperio,
aparte de una tabla de paises y de
ejércitos presentes en todos los confi-
nes del mundo.

Y como herramienta definitiva,
un excelente glosario con todos los
términos que jugadores y directores
de juego repetirdn hasta la saciedad,
una vez que comiencen a jugar en un
mundo que deja sus puertas abiertas
de par en par para que hagdis volar
vuestra imaginacion.

Quizds sea ahi donde resida el in-
terés de esta ambientacion, pues deja

aunladola alta fantasia de los Reinos
(relativamente, claro estd) y nos acer-
cahacia un mundo més humano, més
cotidiano, y puede que méas coherente
que otros mundos de juego disponi-
bles para “Dungeons and Dragons”.

El libro

Nos encontramos ante una ma-
quetacion sencilla y bien cuidada,
aunque el apartado grafico no quede
ala altura delas circunstancias, pues
pocas son las ilustraciones y su cali-
dad bastante irregular.

También ha sido muy criticada la
ausencia de las paginas a color que
aparecen en la versién americana,
pero en mi opinién, tampoco aporta-
ban demasiado como para suponer
una auténtica pérdidade calidad. No
obstante, esto queda ligeramente sol-

ventado con la publicacién de un
mapa a todo color que acompafia al
libro, suelto, agilizando asf su uso en
vuestras partidas, ademds de una
buena selecciéon de imagenes tam-
bién a color al final del mismo.

Poco queda mds por decir, salvo
que aquel que no quiera disfrutar de
este excelente juego es por apego a
otros mas clédsicos, os aseguro que
vale la pena el cambio. Es inevitable
no hacer referencia a la polémica de
los dibujos que reflejan ciudades
como Toledo y algunos monumen-
tos histdéricos de nuestro pais. Perso-
nalmente pienso que es un acierto,
pues asi la vivencia de los lugares se
nos hard mucho mds cercana. Ya no
deambularas por Toledo, sino por la
imponente capital del Imperio
Kalamarano.

José A. Mirquez Periano
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[...]”Soy tu defensor. He venido aqui a pesar de las protestas de mi gente.
Si se hubiesen salido con la suya, mi hermana Jade Armonioso te habria
proporcionado una muerte silenciosa durante la noche”.

[...]“Van a hacer falta algo mds que acrobacias para impresionarme, Ma-
Ha-Suchi”.

“Si sabes mi nombre, Solar, entonces seguro que sabes también que soy
algo mas que un acrébata. Ven aqui si tienes ganas de conocerme”.

Y asi lo hizo.

En poco tiempo tendremos entre manos la edicién espafio-
la de Exalted, el aclamado juego de White Wolf. Las pregun-
tas que surgen con su llegada son inevitables: ;serd més de
lomismo? ; Conseguirdnla pretendida ruptura con el Mun-
do de Tinieblas? ; Tendremos después de bastante tiempo
(salvando algunas excepciones) material de calidad? Eso
es lo que pretende desvelar este anélisis...

Bien, la verdad es que, teniendo en cuenta la
trayectoria global del Mundo de Tinieblas, y por
otro lado el aspecto grafico de Exalted (ese estilo

pseudomanga que particularmente no me con-
vence en absoluto), la verdad es que tenia pocas
esperanzas de encontrarme ante un buen jue-
go de calidad. Sin embargo, una primera
lectura provoca una agradable sorpresa. Se
trata de un libro coherente (dentro de lo
que cabe), con una ambientacidon maés
que interesante y un sistema relativa-
\ mente novedoso. Pero vayamos por
N partes.

Ambientaciéon

Exaltado se sitiia en la Se-
gunda Edad del Hombre. La
Primera Edad fue un tiempo de
paz v prosperidad, gobernado
por los Exaltados Celestiales
(hombres bendecidos con poderes otorga-

dos por los propios dioses). Sin embargo,
esta etapa de serenidad se vino abajo a causa
de la Gran Maldicién, una maldicién de los
enemigos de los dioses que se fue filtrando
poco a poco tanto en el mundo como en las
almas de los Exaltados. Finalmente, la justicia
se trastocd por la tirania y la paz por la guerra.
Esto fue aprovechado por los Exaltados Te-
rrestres (o Vdastagos del Dragoén, que eran
aquellos elegidos por los Dragones Ele-
mentales), para usurpar el poder; pues
aunque su poder era inferior, su ntimero

compensaba con creces su desventaja.
Ademads contaronconunapoderosaayu-
da: un importante grupo de Exaltados
Celestiales, denominadosSiderales. Tras
sutraicion, los Siderales desaparecieron
sin dejar rastro.

Fue entonces cuando lleg6 el Gran
Contagio: una epidemia incurable que
secobrénuevevidasde cadadiezhom-
bres. Sinembargo, aquinoacabaronlas
desgracias, pues con la guardia baja
por la guerra que sacudia el mundo,
también la Buena Gente (las hadas) se
quiso aprovechar del momento, lan-
zando sus huestes a la conquista.

Todoparecia perdidohasta que una
simple oficial de los Vastagos consi-
guié hacerse con el control de los siste-
mas de defensa del Reino y asi devol-
ver una vez mdés al caos a la Buena
Gente. Con esto, la oficial se convirtié
en el ser mds poderoso del mundo. Se
autoproclamé Emperatriz y se dedico
a gobernar con mano de hierro. Du-
rante 760 afios conservd su posicion.

Sin embargo, hace cinco afios todo
cambid. La Emperatriz ha desapareci-
do, y su imperio ha comenzado a des-
vanecerse. Las luchas internas sacuden
sus cimientos y tantolos barbaros como
la Buena Gente se han percatado de
estehechoysepreparan parala guerra.

La tensién se palpa en el ambiente,
v es en este clima politico mas que
inhéspito cuando reaparecen los Exal-
tados Solares. No unos pocos, sino un
ndmero importante.

Este es el mundo de Exaltado.

Bienvenido...

Sistema

El sistema de que hace uso Exalta-
do es el sistema narrativo modificado,
0 sea, el sistema de siempre con algu-
nos cambios (ya visto en otros juegos
como Aberrant o Trinity) Se tira con-
tra dificultad siete y un éxito indicara
que se ha conseguido la tarea a reali-
zar. Un mayor nimero de éxitos se
traducird en una mejor realizacién de
la misma. En caso de que la tarea a
realizar sea especialmente dificultosa,
el Narrador podrd exigir determinada
cantidad de éxitos. Por otro lado, cada
“10” contara como dos éxitos.

Lorealmentenovedoso (dentro del
sistema narrativo, pues estaregla apa-




rece en ofros reglamentos, como por
ejemplo Séptimo Mar) es la inclusién
de “Acrobacias”. ;Qué es esto? Pues
basicamente una descripcién ingenio-
saymasomenos brillante delas accio-
nes que llevan a cabo los personajes.
Este sistema pretende premiar aque-
llos jugadores creativos, que mas alld
del “le pego otra vez con mi espada”
tratan de introducirse enla partida, de
crear ambiente, y muchas veces inclu-
so de participar en la narracién. Asf
pues, el Narrador, tras oir la acrobacia
del personaje (“Lanzo de un puntapié
el taburete hacia el que me viene porla
derecha, mientras que mi hoja traza
un arco descendente hasta alcanzar
mi objetivo y descargar sobre él un
brillante estallido de energia carme-
si.”), podrd asignar de uno a tres da-
dos de bonificacién a la reserva del
personaje.

También en esta linea “cinemato-
grafica” se incluyen reglas para el uso
de “extras”; pnjs de minima impor-
tancia, carne de cafién fécil de despa-
char en cuestién de segundos.

Y esto, por citar los puntos mads
interesantes a primera vista.

Los jugadores interpretardn a los
Exaltados Solares: personas normales
v corrientes que un buen dia se ven
imbuidos por el poder de los dioses.
Los Exaltados Solares se dividen a su
vez en cinco castas, cada una con sus
peculiaridades y puntos fuertes y débi-
les: Alba (sefiores de la guerra, lideres
y caudillos de los Ejércitos Celestiales),
Cenit(Reyes-sacerdote, profetas y mis-
ticos), Creptisculo(sabios y artesanos),
Noche (sefiores del sigilo) y Eclipse
(diplomaéticos y burécratas). No se tra-
ta de una vida sencilla, pues se trata de
seres de leyenda, de algo tan lejano
para los humanos corrientes que pue-
den ocasionar facilmente miedo o re-
chazo debido a sus impresionantes ha-
bilidades. Por otro lado, los Véstagos
del Dragén cazan a los Solares como si
de bestias se tratase. Eso sin contar con
la gente que pretender usar y abusar de
ellos para sus propios fines.

No obstante, los Exaltados no estan
indefensos frente a estas amenazas.

- Esencia y Méacula

¢Qué es la esencia? Es aquello que
mide el nivel de sintonia del persona-

jeen cuestion, con las energias méagicas del mun-
do que le rodea. Mientras que los humanos nor-
males tan s6lo disponen de un punto, los Exalta-
dos pueden llegar a disponer de cinco o incluso
seis.

La esencia se mide en unidades denominadas
motas. Estas motas son las que les van a poder
permitir a los Solares el uso de sus poderes o
encantamientos. Tales encantamientos fueron
enseflados por los dioses a los hombres
durante el transcurso de la Primera Edad.
Con el tiempo, los Elegidos fueron desa-
rrolldndolos y perfeccionédndolos, descu-
briendo otros y ensefidndoselos a sus
companeros.

Como ya he dicho antes, los
Primigenios (los enemigos de los dio-
ses) maldijeron a los Exaltados. En
términos de juego, esta Maldicidn
obliga a cada Exaltado a poseer una
Macula relacionada con una de sus
virtudes (una virtud en la que tenga
unapuntuacién detresomads). Toda
MaAcula estd sujeta a un Limite, a
un desencadenante, por decirlo
asi. Cada vez que esta condicién
se dé, el Exaltado habrd de reali-
zar una tirada y segtin el ntime-
ro de éxitos ganard mas o menos
puntos de Limite. Una vez que
éste se traspasa, el personaje
estard gobernado porsumadcula
en la escena siguiente.

Diseito

La maquetacién sigue en lineas
generales el estdndar del Mundo de
Tinieblas; clara y limpia. Unos
recuadros de fondo gris o negro se
ocupan de ampliar la informacién del
texto o mostrar datos peculiares. El apartado grafico tam-
bién se mantiene en lo habitual, correcto (aunque el estilo
concreto no me parece el mas acertado). Quizds en determi-

-—nados capitulos la cantidad de texto consiga abrumar, pero
en general la edicion estd bastante bien lograda.

" Conclusiones

Nos encontramos con un juego que aunque no sea del todo innovador sf que
retine las suficientes caracteristicas para que no pase desapercibido, sino todo
lo contrario. Una ambientacién muy cuidada y un sistema sencillo y facil de
dominar (a pesar de que tenga enemigos encarnizados), aderezados con ciertos
toques muy jugosos, consitituyen la razén del éxito. No se aleja demasiado de
los demds juegos de WW (sigue habiendo castas/clanes/tradiciones, etc. Se
trata de personajes poderosos que extraen su esencia/quintaesencia/pathos del
mundo quelerodea...), pero aun asi, supone un ligero efecto refrescante dentro
del Sistema Narrativo.

Vicente Garcia Aguilera
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_ UN GRAN CLASICO QUE VUELVE
A NUESTRAS MESAS DE JUEGO

Ravenloft para el Sistema D20.
Un universo de terror eterno,
¥ ~ de noches largas y oscuras.
~ Son los vampiros los que
controlan el destino. Si existe
algun mundo que necesita
héroes, este es el de Ravenloft
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Un afio mdas las calles de Madrid serdn el escenario de uno de los
mayores roles en vivo que se celebran en Espafa. Decenas de jugadores de
diversas procedencias se reunirdn para jugar la Crénica Oficial de La
Mascarada en Madrid.

Los Antiguos se ocultan cada vez
mds mientras neonatos de ambas sectas
disputan por el territorio y el poder.
Violentas confrontaciones tienen lugar
sin que la durmiente ciudad sea cons-
ciente. La guerraentre los sicarios de la
Camarilla y las fuerzas sobrenaturales
del Clan Lasombra alcanza todos los
dambitos: la economia, la politica, el or-
den social... Y parece sélo cuestidn de
tiempo que la Mascarada que ambos
contendientes mantienen salte por los

aires. Cada noche que pasa la urbe
parece convertirse en un bocado mds
amargo, y algunas voces preguntan ya
sivale la pena el esfuerzo. Misterios y
peligros ancestrales se han revelado co-
brdandose las vidas de lideres en ambos
bandos, pero aiin queda miicho mds por
llegar...

Un rol en vivo periédico y estable
es sin duda un aliciente paralosjuga-
dores, pero si se afiade seriedad y
calidad se convierte en un referente

necesario para una aficién que inten-
taqueelroldeje deseralgo marginal.
En los dltimos afios Madrid ha sido
testigo del interés y entrega de los
jugadores, v la creciente comunidad
de asiduos a este tipo de partidas es
una sefial inequivoca.

Unapoyo significativo de material
de calidad, regalos y trasfondo, una
partida al mes, varios aflos de expe-
riencia y continuidad son la mejor ga-
rantia de diversién para esta nueva
cronica.

Tienes la oportunidad de disfru-
tar de una experiencia nueva y di-
vertida, tomar el papel de uno de
los inmortales amos de la noche y
disputar por prevalecer en la peli-
grosa sociedad de los vdastagos.
Politica entre las arpias del Eliseo,
refriegas con avanzadillas del
Sabbat, incluso oscuros pactos con
los temibles Giovanni o seductores
Seguidores de Set... Toda una ciu-
dad te abre las puertas, todo un
mundo de traiciones te espera, ;vas
a rechazar el reto?

e www.templodehecate.com o www.distrimagen.es e http://groups.yahoo.com/group/madridnocturno e

INSCRIPCIONES

Parainscribirte envia esta informacién a alguna de las direcciones que
indicamos mds abajo: Nombre y apellidos, direccidn, teléfono de con-
tacto, DNIy fecha de nacimiento. Una vez recibamos la inscripcién y el
pago te remitiremos el formulario que necesitas para disefar tu personaje,
y la fecha y lugar de entrega del mismo. El personaje serd revisado y lo
tendrds listo para la préxima partida.

Apunta también el método de pago que has elegido y la informacién
pertinente, ademds de tu e-mail si deseas que te enviemos el formulario
por correo electrénico.

e Correo normal: “Inscripcién Madrid Nocturno” La Factorfa de Ideas.
Calle PicoMulhacén?24, Pol. Ind. El Alquitén. 28500 Arganda del Rey (Madrid)

o Correo electrdnico: rolenvivo@distrimagen.es, asunto “Inscrip-
cién Madrid Nocturno”

El coste de la inscripcién a la crénica 2002-2003 es de cinco euros, que
habras de abonar antes de recibir tu personaje. A partir de entonces
podrés participar en las partidas en las condiciones particulares de cada
una de ellas. Para pagar esta inscripcién puedes elegir varios métodos:

e Transferencia o ingreso a la cuenta 0049-3140-95-2814043054 del
Banco Central Hispano a nombre deLa Factoria de Ideas. Debes indicar-
nos el concepto del pago (Inscripcién Madrid Nocturno y tu nombre y
apellidos) y apuntar el nimero de la transaccién en la solicitud de
inscripcién que nos envias (o adjuntar una copia del resguardo).

o Giro postal a: “La Factoria de Ideas. Calle Pico Mulhgéén_24, Pol.

Ind. El Alquitén. 28500 Arganda del Rey (Madrid)”, indica en el concepto
Inscripcién Madrid Nocturno, y tu nombre y apellidos.

e Por correo. Es altamente desaconsejable, pero puedes meter un
billete de 5 ¢ en un sobre y envidrnoslo junto a tu inscripcién. No nos
responsabilizamos de lo que le pueda ocurrir a ese dinero.
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Aventura de Momza La Resurreccion de 3 a 5 jugadores. La accién se
desarrolla en Roma, no muy lejos de las tierras de la fe, por si llegado el caso
los jugadores necesitan recuperar puntos de Sekhem, aunque puede ser
ambientada en otra ciudad Europea cambiando el marco de juego por el
Narrador con un poco de trabajo. Ademds recomendamos que los jugadores
se repartan 45 puntos gratuitos en lugar de los 15 acostumbrados, pues la
partida puede ser algo “dura” para personajes bésicos. Es imprescindible el
Momia: La Resurreccidn, y aconsejables Vampiro: La Mascarada, EI Libro del
Clan Setita, La Inquisicion y Momia Segunda Edicién.

I. Anfecedentes para
el Director de Juego

Heru es un poderoso visir que es
mentor de alguno de los jugadores, y
queles ha guiado en los tltimos meses
(es aconsejable iniciar previamente a
los jugadores en Momia jugando
algunas partidas previas paraimpreg-
narles del intrincado mundo de las
Momias). Heru sobrevivié a la des-
truccion del Duat y lleva unos meses
investigando unas antiguas exca-
vaciones en la ciudad del Cairo, con-
cretamente las ruinas una antigua vi-
lla romana, en la que se han descu-
bierto unos manuscritos referentes a
una antigua momia que tiempo atrés
fue castigada por Horus. El castigo
consistia en que el cuerpo fuera mo-
mificado en un rito Hekau para atar
por siempre el ba inmortal de la Mo-
mia a su cuerpo. Los manuscritos en-
contrados en la casa, viejos fragmen-
tos de papiro, prueban que era inocen-
te de los delitos que cometi6, aunque
no hay ninguna referencia sobre su
supuesta falta, por lo que Horus ha
ordenado su liberacion.

Il. Removiende el
Pasado

Los jugadores son llamados a tra-
vés de un espiritu por suantiguo men-
torauna viejaiglesia coptaen el casco
antiguo de El Cairo, una zona de la
ciudad oscura y decrépita, donde la
pobreza se hace patente en cada es-
quina. Allf Heru les comenta que ya
estan preparados paraayudara Horus
en su lucha contra las fuerzas de
Apofis y mantener el Maat. Paraellos

tiene su primera tarea, una misién
dificil, encontrar el antiguo cuerpo de
una momia situado en alguna parte
de la ciudad de Roma, cuya pista se
perdié en el asedio v el saqueo de la
ciudad enelafio410por losvisigodos,
guiados por su rey Alarico. Al pare-
cer esta momia se ali6 con véstagos y
pagd su infamia siendo capturado y
ajusticiado por los Shemsu Heru.
Ahora Horus le ha perdonado y de-
ben encontrar su cuerpo para liberar
su ba y para que asi pueda reen-
carnarse de nuevo. Les da una copia
de un ritual para liberar su ba (aun-
que no les servird de nada, mira la
continuacion de la aventura).

iil. La serpiente se
enroscad

Tras preparar el viaje, los jugado-
res llegan a la ciudad eterna. El modo
mds rdpido es ir en avién, al Aero-
puerto Internacional de Roma. Una
vez en la capital de Italia, comenzara
una labor de investigacidn para tratar
de descubrir y discernir donde fue
ocultadoel cuerpomomificado del trai-
dor. Para ello pueden utilizar la bi-
bliotecas ptblicas de la ciudad, reali-
zando tiradas de Inteligencia +Inves-
tigacion a dificultad 6. Por cada
fragmento de informacién el Narra-
dor debe incrementar la dificultad.
Debes tener en cuenta que cada tirada
es una tirada de profunda investiga-
¢ién, de al menos 8 horas. Esto es lo
que pueden descubrir en las bibliote-
cas ptiblicas de la ciudad, aunque an-
tes deberfan pedir los permisos perti-
nentes tirando Astucia + Burocracia a
dificultad 8 en la embajada de Egipto.
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1 Laciudad fue asaltada y saqueada por
R l& los Visigodos en el 410 (algo que no descono-
cian), y gran parte de la ciudad se quems.

2 Eltemplo de Isis y Serapis no sobrevivié
al incendio, aunque se cuenta en un antiguo
manuscrito del siglo XII que unos monjes consi-
guieron recuperar algunas reliquias de sus cé-
maras.

3 Encuentran un listado completo de las re-
liquias recuperadas en aquel templo, entre ellos
un antiguo sarcéfago de oro, dafiado en parte por
el fuego que ocurrié durante el saqueo de la ciu-
dad aunque no dicen a donde lo llevaron.

4 En el siglo XVI hay una breve nota en un
incunable, la cual parece indicar que las reliquias
y un demonio encerrado fueron entregados a la
Santa Inquisicidn, y que esta preservo dichos ob-
jetos en las ruinas de una antigua villa romana,
pero que acabo sepultada por una inundacién en
el siglo XIX.

5  Encuentran papeles que certifican que
la propia Inquisicién ha permanecido activa en Roma hasta
la actualidad, algo que deberfa asustar o llamar la atencién
de los jugadores.

Es posible que tus jugadores busquen otros modos de
conseguir informacion. Dales plena libertad, y ten siempre
un mapa de la ciudad a mano para incluir tus propias
escenas adicionales si lo consideras oportuno.

IV. Extraitos Acontecimientos

Logicamente durante la investigacién de las Momias en
la ciudad es posible que en un momento cualquiera de los
jugadores pueda hacer uso de alguno de sus poderes. Si
esto llegard a ocurrir la Inquisicién de la zona se percatard
de que algtin ser sobrenatural ha hecho uso de sus faculta-
des y no es un vampiro (algo a lo que estdn acostumbra-
dos), por lo que enviardn un equipo que comenzara a
rastrear e investigar a los jugadores, aunque sin llegar a
dejarse ver o atacarles, por el momento. Tiradas de Percep-
cién +Alerta a Dificultad 8 en algunos momentos
interpretativos dejard entrever a los personajes que alguien
les vigila (a través de alguna ventana, alguien leyendo el
peri6dico, en una esquina, un coche que les sigue..., lo
dejamos a la imaginacién del DJ.

Durante la segunda noche, uno de los jugadores tendra
un encuentro casual con Fabio Corelli, el Sheriffde
Cassandra, la principe Brujah de la ciudad, a la que no le
gusta en que haya otras criaturas sobrenaturales en la
ciudad. El encuentro tendra lugar en algtin lugar concurri-
do (discotecas, terrazas de verano, algtin lugar histérico de
la ciudad..). EI Sheriff se percatard que ese ser es un ser
sobrenatural aunque desconocerd su naturaleza. Seaproxi-
maré y hablard con él por los motivos de su estancia en la
ciudad, haciéndose pasar por un turista despistado. Res-

puestas vagas y sin sentido llamaran su atencién y se

marchara para informar a la principe.

Durante la tercera noche, otro de losjugadores (alguien
que tenga un buen trasfondo en recursos, fama o posicion
social) serd invitado a una fiesta en la embajada de Egipto.
En ella conocerd a algunos ( NPC (Personajes No Jugado-
res) de interés:

1 EvelinFenti [Hija del Embajador Egipcio, una (Bubatsi
conocedora de la existencia de las momias. Ver Fichas y
Motivaciones de PNJs].

2 Padre Miguel Sotomayor [Cura que trabaja en el
registro del Vaticano, viejo inquisidor que observara con
atencion a los jugadores. El padre Miguel es un Gladius
Dei. Si descubre que alguno de los jugadores es un ser
sobrenatural los jugadores lo tendrén dificil de ahora en
adelante. Ver Fichas y Motivaciones de PN]Js].

3 Lord Carl Stanford [Poderoso Matusalén setita que
se entero de las pesquisas de Heru para encontrar el cuerpo
de aquella momia, algo que ha tenido en cuenta. Ayudara
a los jugadores a lograr su objetivo, pues la momia fue
momificada con algo que estd buscando. Ver Fichas y
Motivaciones de los PNJs]. '

Durante la cuarta noche cuando todos los jugadores se
hayan reunido en su refugio seran atacados por un equipo
del Gladius Dei, pensando que son vampiros (solo si el
padre Miguel Sotomayor sospech¢ algo durante la fiesta en
la embajada), por lo que van armados con estacas y armas
defuego. Entrarén sin hacer ruido (Tirada de Percepcién +
Alertaadificultad 8 para percatarse de que acaban de abrir
la puerta). Los 4 Gladius Dei huiran si se percatan de los
jugadores no son vampiros y utilizan poderes diferentes a
los habituales en los vampiros. Ver Fichas y Motivaciones
de los PNJ’s para més datos.

V. Un callejon sin salida

Tras una semana de intensa investigacién en las biblio-
tecas ptblicas (pues en Intemet u otros medios no podran
encontrar absolutamente nada) llegardn a un callejon sin
salida, y no hay ninguna evidencia de la existencia de su
momia perdida. Ademds el susto que se han llevado a
manos de la Inquisicién tendrfa que ser suficiente para que
estuvieran mucho maés alertas y perspicaces de todos sus
nuevos movimientos. :

Al séptimo dia Evelin se pondréd en contacto con el
jugador del que se haya enamorado para ayudarles en su
labor, descubriéndoles su verdadera naturaleza, siemprey
cuando no se muestren reacios a su colaboracién. Ella es
una gran erudita en la historia de Roma y puede conceder-
les diversos permisos para estudiar antiguas ruinas fuera
del alcance del publico “normal” para encontrar alguna
pista que les resuelva algunos cabos sueltos.

V. Explorando la gloria de Roma

Tras indagar en los viejos tomos de la biblioteca de la
embajada del Cairo, Evelin encuentra una primera pista.
En el antiguo Templo de Roma y Venus se descubrieron
recientemente tras una obras de reforma unos viejos jero-
glificos. Ademés, Evelin ha obtenido unos permisos para
investigar dicho edificio durante la noche.

Templo de Roma y Venus. (Antigua iglesia y monasterio
de S. Francesca Romana-S. Mbaria Nova). Un viejo templo
construido en tiempos de Nerén en afio 64 tras el conocido
incendio de Roma. En suinterior losjugadores se mostraran
algo nerviosos y debilitados por la Fe reinante (-1 dado a
todas sus reservas de dados). La iglesia tiene un aspecto
oscuro y ligubre, y del viejo templo romano dnicamente
sobreviven cuatro grandes columnas rojas en su interior del
antiguo templo Romano. Tras acceder a su cela interior los
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jugadoresencuentranantiguas escaleras demarmolrojo que
daban acceso al antiguo foro imperial. En los viejos escalo-
nes encuentran un sencillojeroglifico, yamuy borrado porel
paso del tiempo (haré falta hacer una tirada

dePercepcién +Alertaa dificultad 7),
el cual tnicamente dice:
“Sekenenre, adorador de
Horus, amigo de Castor, el
llamado Collat”. Una tira-
‘dasimpledelnteligencia +
Historia a dificultad 9 hara
recordar a los jugadores
que existe una antigua le-
yenda etrusca que atribu-

- yelafundacién de Roma a
untal Collat, ynoa Rémulo

y Remo. Si permanecen
mucho tiempo investigan-
do en las catacumbas del
monasterio (en el que s6lo
hay muchos monjes ente-
rrados) serdn atacados sin -
mediar palabra por el
Sheriff de la ciudad y sus
matones si llamaron su
atencion en el acto ante-
rior. Luchardnhasta queel
Sheriff o los matones mue-
ran, en cuyo caso los su-
pervivientes huiran.

ARA PACIS DE AU-
GUSTO Reconstruido en
1938 a partir de cientos de
fragmentos, el Ara es el
ejemplo mas famoso de la
escultura monumental del
Emperador Augusto. Para de-
tallarlo a los pj consulta
cualquier guia de arte ro-
~ mano. Evelin gufa aqui a
~los jugadores, por que unos de los Lictores que salen

retratados en uno de los murales de este templo es un
~ conocido como Collat. Una rdpida ojeada a los murales les
haéigwencontrar a ese tal Collat, el cual lleva una especie de
“hacha en su hombro (el simbolo de su posicién como
Lictor). Ademas, cerca de él, hay un hombre que llama la
atencién de los jugadores (el tercer hombre por la izquier-
da). Aquel que tenga trasfondo de Memoria debe tirarla a
 dificultad 9. El que saque al menos un éxito recuerda ese
- rostro en otra de sus vidas. Ese hombre es sin duda una
- momia. Otra tirada de Percepcién a Dificultad 8 hace que
. presten atencién al rostro inalterable de una mujer con una
~ mirada casi demoniaca. La reconocen como Livia, la mujer
del emperador Augusto (con una tirada de Astucia +
Historia, dificultad 6). Esto le dard que pensar a Evelin, de
tal forma que el siguiente lugar para ser visitado sea la
pirdmide de Cestio, un supuesto familiar de Collat.

PIRAMIDE DE CESTIO La tinica pirdmide romana en

pie, tumba de un pretor llamado Cayo Cestio Epulo, cons-
truida alrededor del afio 14 a. de C. Tras acceder a su
interior por un tinel descubren una tumba tipicamente
nubia (sur de Egipto) que ya no contiene nada. La mayor
partedelinterior fue robada porlos ladrones de tumbas. En

su interior hay restos de viejas pinturas ya completamente
borradas o destruidas. Una detenida observacién de los
restos (Percepcion +Investigacién a dificultad 6) les revela-

ra lo siguiente, dependiendo de los éxitos:

1 Las pinturas fueron des-
truidas por golpes de cuchillo.
Ademiés hay gran cantidad
de polvo rojizo, tipico de
las catacumbas romanas.
Unatirada de Inteligencia
maés Astucia a dificultad7
revela que ese polvo pue-
de provenir de las tumbas
Pretestato, debido asu ca-
racteristico color).

2 Los cuchillos con
los que se golpearon las
paredesnoerantales, sino
Kopehs, unarma tradicio-
nal en el antiguo Egipto.

3 Las pinturas eran
sin duda Egipcias, por los
escasosrestosque quedan
en las paredes.

4 Los escasos frag-
mentos que quedan se tra-
ta de algtin tipo de proce-
so de momificacion.

5 Una seccion de la
pared estd completamen-
te hueca. Tras golpear en
esa parte de la pared libe-
ran a un Wraith que esta-

ba encerrado por el ante-
rior propietario de esta tum-
ba, Karek, un poderoso
Capadocio ya destruido
muchos siglos atras por
los Giovanni. El Wraith
atacard a los jugadores hasta que salgan de la tumba. Los
poderes del Wraith v el ataque queda a discrecién del

narrador. , 4{;
"N
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Catacumbas de Pretestate |/
Unas catacumbas de mediados del Siglo I al
IIT después de Cristo, posiblemente pertene-
cientes a algin terrateniente en tiempos del
emperador Balbino. El interior esta completa-
mente decorado con bellos murales y marmoles.
La mayor parte de estas catacumbas estdn sin
explorar. Los jugadores comenzardn a recorrer
los pasillos ¥ restos de las tumbas buscando
algo que les de unas pistas definitivas. Una
tirada de Percepcién + Callejeo a dificultad 7 les
hard encontrar un antiguo sarcéfago egipcio,
destinado a ocultar a momias malditas o que
hayan sufrido un proceso judicial (una costum-
bre olvidada, salvo por las propias momias). Su
interior, por desgracia esta completamente va-
cio. Alinvestigar el lugar y no encontrar nada
mas de interés, se encontraran con Nefer-




Arid queles preguntard que hacenen
sus dominios (Ver Motivaciones de
los PNJ’s). Unamalarespuesta puede
provocar la ira de esta poderosa anti-
gua., pero una explicacién y una peti-
cién de ayuda harad que la Noferatu
les revele que afuera les espera una
emboscada a manos de la Inquisicion
v les llevard a otra salida. En caso
negativo les atacard un Inquisidor Ma-
yor y cinco Gladius Dei que luchardn
hastala muerte, debidoaqueel padre
Miguel a vuelto a tirar de los hilos.

VI. El final de la
busqueda

Finalmente los Amenti tienen de
nuevo las manos atadas, y su investi-
gacién no les lleva a ninguna parte.
Evelinlamenta profundamenteno po-
der ayudar més a los jugadores, por lo
que les recomienda que abandonen la
ciudad con las manos vacias. Cuando
los jugadores tienen preparadas las
maletas para marcharse Evelin llama
aunodelosjugadores (suamante més
posiblemente) para indicarles que ha
oldo rumores que alguien ha robado
algunos viejos manuscritos en la bi-
blioteca del Vaticano, ante las mismi-
simas narices de la Inquisicion. Cuan-
do van a salir de su refugio, Samuel el
Ravnos (Ver PNJ s) les estd esperando
para venderles lo que ha robado (lj!;),
pues sabe por Nefer-Arid que estan
buscando informacién sobre ruinas
egipcias o algo asi, ademds de que
odia a la Inquisicién, y los enemigos
de sus enemigos son sus amigos. Una
suma suculenta de dinero (o conven-
cerle para ayudarles) hara que los ju-
gadores consiganlo que necesitan, una
informacién valiosa: la Inquisicién
acaba de encontrar unas ruinas en el
centro de la cuidad, muy cercana a la
Fontana de Trevi, en la que se han
descubierto unas ruinas de una anti-
gua villa romana habitada por lo que
parecia ser un rico comerciante Egip-

cio, vy se han encontrado Momiasensu

interior...

En cuanto los jugadores llegan &

dicho lugar se percataran

casa baja, de dos plantas, la cual se

haya completamente rodeada por 2
furgonetas con cinco hombres de ne-
gro custodiando el interior. La forma
de entrar en el interior depende de
losjugadores, trata a estoscinco hom-
bres como Gladius Dei. En el interior
encontrardn una vieja casa italiana,
tipica pero con el salén hundidoenla
tierra y un socavén de unos tres me-
tros. En las profundidades del soca-
vénencuentranlo que parece ser unas
ruinas de una antigua casa y los res-
tos calcinados de una antigua mo-
mia. Tras inspeccionar la Momia lle-
gan a una conclusién, es la persona
que estabanbuscando, aunque sedan
cuenta que el cuerpo, quemado 1500
afios atrds hizo que el ba de la momia
se liberara. El pj que haya elegido
previamente el Narrador debera tirar
memoria a dificultad 8. Se dard cuen-
ta que ese cuerpo es el suyo (el juga-
dor deberia ser un Sefekhi o un udja-
sen). Esta conmocién le dejard absor-
to durante un par de turnos. De
pronto, dos setitas irrumpen en la
habitacién y atacan a los jugadores
con extrafias dagas egipcias. Tras la
muerte de los setitas, oirdn muchos
pasos arriba, y gritos en italiano de
mads inquisidores. Una ojeada rdpida
a las ruinas descubren una abertura
en una de las paredes que da acceso a
un ttinel (Losjugadores deberdn tirar
Destreza + Atletismo a dificultad 6,
minimo dos éxitos, para no quedar
trabados). Aquellos que se quedenen
la habitacién serdn brutalmente ase-
sinados por una lluvia de balas de los
inquisidores. Tras recorrer el pasillo
uno de losjugadores encontrara unos
viejos canopes en unos columbarios
(tumbas romanas) en una pared. En
uno de ellos hay un viejo escarabajo
ennegrecido, que reconocen como un
talismén contenedor para espiritus.
Recorridosalgunos tineles serdn ata-
cados por la Nosferatu, pues han en-
trado en su dominio una vez més. La
Nosferatu tienelas de ganar, y dejard

-a todos los jugadores y a la Bubatsi
. incapacitados (aunque alguno de los
- jugadores pueden encontrar lamuer-

te a causa de los dados). Cuando to-
_dos queden tullidos o incapacitados,

reconoceré al jugador elegido por el
Narrador (la antigua momia
maldecida por Horus) como un viejo
amante y comenzard a llorar por lo
que ha hecho. Acto seguido, aparece-
rd el matusalén setita para dar buena
cuenta de ella tras un combate brutal,
en la que la pobre Nosferatu es lite-
ralmente aplastada contra el suelo. El
setita recogerd el talismdn de lamano
de los jugadores no sin antes despe-
dirse diciendo:

“Malditos gusanos, habéis sido
de gran ayuda. Nos volveremos a
ver, espero. Gracias por el objeto que
estaba buscando Sekenenre. Te sa-
crificaste en aquel estupido para
ocultar de mis ojos y de los mios este
poderoso talismdn que encierra la
propia esencia de Set. Con €l mi se-
fior despertard de suletargo y perde-
réis esta estupida guerra contra no-
sotros”.

Epilogo

Los tullidos jugadores serdn ayu-
dados por Heru que acaba llegar a la
ciudad. Tras sanarles se marcharan
rédpidamente en el primer vuelo hacia
el Cairo antes de que la Inquisicién les
capture o elimine. Comovesla partida
no tiene un final predeterminado. Los
jugadores pueden tratar ahora de re-
cuperar el amuleto en el propio Cairo
de manos de este poderoso matusalén
Setita y su progenie. Por supuesto el
objeto puede que no funcione y nece-
site algo mds para despertar a suamo
y sefior, o sencillamente contenga una
esencia diferente a la esperada. Una
nueva crénica puede comenczar, y las
decisiones y acciones de los jugadores
ya quedan en tus manos. Otorga a los
jugadores 40 puntos de experiencia
por haber sobrevivido a estaaventura,
y 50 a Sekenenre si ha sobrevivido. Si
algunjugadorhainterpretado excelen-
temente otérgale 15 puntos adiciona-
les, pues Momia: La Resurreccién, es al
tin y al cabo un juego narrativo.

= Marco Escribd Gomez
 Partida dedicada a mis testers: Antonio,
~ Ati, Rafa yTucho. Ya os dije que la
" Inquisicion era peligrosa.




. tSugerem:las de Interpretacion La
- palabra de Dios es Ley. Aquel que Ia
_ incumple debe sucumbir ypor supues-
1o, las aberraciones sobreﬂamrales de-
_ben ser las primeras.

. Motivaciones: Matar alos jugado-
- res si descubres que son criaturas so-
breaaturakes Los secretos de la zglesza
sondela tgiema

= 'G_lﬁdm_s Del Estandar

 letismo 3, ’Teologia 2, Armas C. C. 4,
- Armas de Fuego 3, Pelea 3, Esquivar 3,
Ocultismo2, Cultura delos vampiros 2.
Fe:2, Fuerzadevoluntadé Virtudes2/
3/5, Humanidad 8. :

gerenaa de Interpretacxon No
yactta.

‘habl

_' na;es :
: Seiiias {10® Generueion)
Fisicos3/3/3,Sociales3/3/2, Men-

_.’_tal_es 2/_4 /4. Habilidades: Pelea 3, Es-
quivar 3, Alerta 3, Atletismo 4, Armas

" habilidades a discrecién delnarrador).
Fuerza de voluntad 7, virtudes 3/3/5.
Senda de Tifén 5 Disciplinas ofusca-
cion 2, Potenaa 7% Serpentzsfi Trasfon-
~dos. Los que cons1dere ~oportunos el
- Narrador

Sugerencia de Interpretacién: Nin-
- guna.

- Motivaciones: Servira Set y matara
 Jos jugadores.

Fabio Coref (Shenff Brujah, 8°

- Generacién)

Fisicos3/4/4 Sociales3/2/4, Men-
~ tales 2/3/5. - Habilidades: Alerta 3,
Atletismo 3, Esquivar 4, Pelea3, Armas
de Fuego 3, Armas C. C 4, Etiqueta 2,
Sigilo 1, Lingiifstica 3, Ccnocmruenta
de la Cmdad {soma) 2, Cultura de las

Cloacas 1. Disciplinas: Auspex 2, Cele-
ridad 3, Potencia 5, Presencia 2. Fuerza
de voluntad 7, virtudes 2/2 /5. Huma-
nidad b, Fuerza de voluntad 8. Trasfon-

e dos: Los que considere oportunos el

4 ~ director dejuego.”

r (Padre Miguel)

ciales 4/2/2/.

,‘zdades Alerta4

ias ¢ ‘intexpretacmn Eres
extrovertida Tehas

, Descnpcmn Un hombre de media-
na edad, fornide de pelo rizado, de

Sugerencias de Interpretacion: Eres
tranquilo y sincero hasta que te moles-
tan o se muéstran ingratos contigo o
con la principe v en ese momento des-

‘pierta tu sangre Brujah.

"3} Fe 5 Fuerza de Voiuntaé
s 5 / o/ 5 Humamdad 8 Tras-
que con51dere oportunos el

: Fisicos3/3/3,Sociales2/2/2, Men-
fales 3/3/4. Habilidades: Alerta 3, At-

Mﬁtlvacxones Destrmr a los perso-

 C.C,4(Especialidad Daga). (El restode -

- nariz aguilena, bien vestido, n_érmai— :
mente con trajes negros y corteitaliano.

Motivaciones:Ayudaralaprincipe
a mantener el orden en 121 ciudad

‘Maiones del $heri£f

Tisicos3/3/4.Sociales 2/2f2 Men-

tales 3/3/2. Habilidades: Alerta 2, At-

letismo 2, Esquivar2, Pelea3, Armasde
Fuego 2, Armas C. C. 2. Disciplinas:
Potencial,Fortaleza 1. Virtudes2/2 /3.

- Humanidad 4, Fuerza de voluntad 4.

Trasfondos: Los que considere oportu-
nos el Narrador.

Sugerenmas de Interpretac;on Nin-

- E guna. Motivaciones: Cumplir las orde-
nes del Sheriff.

Neferi-Arid. Nosferafu de la 6°

- Generacién; Chiquilla de Trajane

Fisicos7/4/4.50ciales3/3/0, Men-
tales 5/3 /5. Habilidades: Alerta 3, At-
letismo4, Esquivar 6, Pelead, ArmasC.
C. 3, Supervivencia 3, Sigilo 3, Cultura
de las Cloacas 3, Cultura de la Ciudad

(Roma), Historia Antigua (Egipto) 4,

Tanatologia 3. Disciplinas: Animalismo

4, Celeridad 4, Fortaleza 2, Ofuscacion

5, Potencia 6. Virtudes 1 /3 /5. Humani-

‘dad 2, Fuerza de voluntad 8. Trasfon-

des: Los que cons1deze opertunos el
director de juego.

Sugerencias de Interpretacidon:Eres
callada y timida. Una vieja nifia -
saqueadora de tumbas quese convirtié
en un monstruo hace masde 1500 afios.
Reservada en extremo no te fias de na-
die, salvo de la gente que te muestra el

respeto que tu te mereces.

Motxvacwnes Defender tu Domi-
nio y no mmascmrte en los asuntos de
los demas

Sumuel El Ruvnos, 12“ Gene- 7

raciéon .
‘E151cos 4/2/5 5. Soc1ales3 ,/ 2 / 3 Men— -

tales 2/3/4. Habilidades: Alerta 3, AR

letismo 1, Callejeo 3, Esquivar 3, Pelea

2, Subterfugio 3, Armas de Fuego 2,
Armas C. C. 1, Etiqueta 1, Historia del
Arte 3, Medicina 2. Disciplinas: Celeri-
dad 1, Fortaleza 1, Quimerismo 2. Vir-
tudes 3/3/4. Humanidad 6, Fuerza de

voluntad 4. Trasfondos: Los que consi- -
~ dere oportunos el Narrador. o

Sugerenciasde Interpretacmn Eres
el més tio més chulo y mds malo del
mundo, y si pudieras venderias a tu

‘madre por cuatro duros, pues todo en

esta vida se puede comprar con dinero.

Motivaciones: Sacar todo el dinero

posiblealos jugado"res, aunqﬁe sinece-
‘'sitanayuda contra lainquisicién, habra

que echarles una mano, ;no?




" \ “Si, es cierto. Consegui derrotar al pérfido diablillo en su
il | propio terreno. Le eché un conjuro de...”

¢Estas todo el dia hablando de tus partidas de rol?
¢Crees que el mundo freak es tu mundo?
Pues quizas deberias leer las tiras incluidas en este
tebeo, y ver de lo que son realmente capaces los

freaks.

(Realidad o parodia? Soélo ta podras decirlo,
aunque yo apostaria por lo primero...

LAFACTO

Visitanos en www.distrimagen.es




S, losj juegos de rol sirven pa hermana a Ios
n xarco: Serg; Latorre, el auto de Bamo Xinoy

uego derol pmche, muy pmche) painisid una serie de

1 estinds a me]ora y ennquese nuetras respectivas

lamigo Nandoa querio contribuia engrandese elyadepor

mniverso barrioxinero con la ayuda de juego caora os presenta-

e ofrese un nuevo tipo de pejota que, seguro, hara las delisias

_ ugadores mé frikis (-aqui se podria haser un shiste fasil, la verdd). ;
) er' q elo dxsfruten, mis cuates‘

de los cuales moles imponentes for-
madas de musculos, grasa y salvaje
ferosidad senfrentan en crueles com-

lniroduccnon

'Saludos cabrones' Con esta
oducsién pretendo no mas inisiar

el mundo de los luchadores enmas-
a todos aquellos que lo
_c%escoaoscan Resu a que, desde los-

todos ellos, hay un grupo de luchado-
res que destaca con lus propia: los
luchadores enmascarados. Hombres
que adoptan como simbolo la méscara
‘que portan, siguiendo con ello una
larga tradisién de nuestra péatria que
inisiaron grandes heroes como el Zo-
- rro (antes de convertirse el muy pin-
che en californiano), el Coyote, el Cha-

bates donde todo vale. Y, de entre

170 de ]as calaveras v tantos otros(

esforsados luchadores de la libertad,
queprefirieron conservarel anénimato
enun gesto demodestia queles honra.
Son sus mascaras qulenes les identifi-
cany dan nombre y, asi, encontramos
entre ellos a Santo el enmascarado de
plata (el més grande luchador que ja-
maés haya repartido galletones en un
ring), Blue demon, Mil Mascaras
Superzan (este yo creo que, en reali-
dad, era un traidor que ayudaba a los
villanos), Tinieblas, E1 Rayo de Jalisco,
El Médico asesino, La Sombra Venga-
dora, el Fantasma Blanco, Huracan
Ramirez, el Tigre Enmascarado, Neu-
trén... y muchos més que nos dejamos
en el tintero. Todos ellos se convirtie-
ron pronto en simbolos del heroismoy
superasion personal del pueblo mexi-
cano, que vefan en ellos a los héroes
que todos deseariamos ser. Tamafo
éxito no podia pasar desapersibido
paralasproductoras sinematogréficas,
que pronto inisiaron el rodaje de
sientos y sientos de peliculas
protagemsadas por tan ilustres lucha-

. dores

Los luclmclore#
en el sine

..que fueron un absoluto éxito.
Bésicamente, el argumento de todos
estos filmes era el siguiente: una
amenasa se sernfa sobre la humani-
dad, y el Iuchador o luchadores de




‘:nasas todas ellas a Ias que ios lucha- |
: dores se enfrentaban sm qu1tarse ni

4 ]adas y jolgono entre un
4 publlco entregadonolas han conse-
guido nunca otras pehculas escritas
' expresamente para haser reir ( el
problemaes quelaintensiénreal de
S pehculas de luchadores era pro--
vocar terror y emosién entre el pt-
blico, pero (,10 bien que te lo pa-
'Sas'?)i" : = e . .

- :presas Haves y iuxacmnes aqu
- una de cosecha propia: ‘

"o Cuando un luchador trate d
 realizar una presa sobre su objetiv
| realizard una tirada sobre su grado
de Ostias. En caso de éxito, el ataca-

~ do tendré derecho a una tirada de
~ Reflejos (u Ostias, pero solo
 defenderse) y, si falla, el
_ atraparé e inmovilizard
trincante (ufil en caso
_ por parejas ya que tu
puede, mientras tanto,
_le viajes al pobre cabr6
 por cada turno inmovi
cante puede decidir si tarn
inmoviliza o trata de rom
~ huesos de su oponente. En
optar por esto tltimo (o sea, ¢
pre), el atacado perderd 2 P. R T
turno. Para mantener la presa, ata
cante y atacado deberén tirar po
Fue cada turno, y quien obt :
mayor grado de éxito gana:.
atacante, la presa continua; si
defensor, la presa se rompe.
luxasién funsiona exdctamente

la misma manera, pero s

EI smﬂo coniru los
‘barrioxineres
_ pendenﬂeros

‘presmamente en esto consiste la
iente ayuda para Barrio Xino: un
' de rol chungo, mu chungo. En la
 inclusién de unanueva profesion para

‘el luchador enmascarado. El jugador
- tendré4 la posibilidad de ponerse en la
~ piel de uno de estos esforsados lucha-
 dores, combinasién harménica de pro-

fesional del ring, actor sin demasiado
~ tiempo para ensayar y superheroe
- defensor de la justisia. Para ello se-
- guiremos los siguientes pasos:

e Deberemos, en primer lugar, en-
~ contrar un nombre; este debe ser rim-
bombante e impactante, tal como “Cu-
lebra el estrangulador”, “ Calavera
- Sonriente”, “Supermask Nogales”...

- mas arriba se han ofresido ya losnom-
bres de algunos luchadores famosos,
que pueden servir de inspirasion a
futuros luchadores del bien. No es
necesario concretar el nombre real del
ciudadano que se esconde tras la mas-
cara, pues sus identidades siempre
permaﬁesi-an en secreto y no se quita-
ban la mascarani paraira 1a recamara
~de bafio...

e A continuasidn, deberemos di-
sefiar la méscara que portaremos: co-

lacreasion de unnuevo tipo de Pejota:

lor, forma, posibles adornos y/o sim-
bolos... estos han de tener relasién con
el nombre del luchader (aunque, pen-
sdndolo bien, tampoco es que sea algo
que haya preocupado demasiado a los
luchadores presedentes...}.

e Caracteristicas:la obtenciénde
los grados de caracteristicas se hara
normalmente, teniendo en cuenta
que la Fue y el Agu minimos deben
ser 7.

e Habilidades: Habilidades atléti-
cas, Deportes (lucha libre), Lansar,
Ostias, Reflejos, Alevosia y noctur-
nidad (son capaces de esconderse, de
noche, vestidos conbrillantes trajes de
llamativos colores).

Esta noche hay
combate

El Sefi¢ Polisia y los jugadores no
deberian olvidar que tales pejotas son
luchadores de wrestling, por lo que,
durante la partida, deberian describir
con detalle las posibles presas y com-
bates que lleven a cabo, y no limitarse
arestar Puntos de Resistensia (se acon-
seja documentarse para comprobar la
amplia variedad de llaves y golpes
que existen). Como mi colega esparfiol
es bastante perro y creo que no intro-
dujo reglas de combate referentes a

extremidad (piernas y braso
malmente). En caso de agu
la presa sobre la extremidac
dos turnos, la victima pierd:
R como grado de éxito de k
tirada de Fue, y su extremid
inutilisada hasta que resiba
médico (otro Pejota puede tr:
Primeros auxilios, de Volver
sos a su sitio... bajo su resp
dad, claro).

El rayo sanguinurié_:_‘
conira los directores
de juego demenies

¢Y qué hasen luchadores enmasc
rados mexicanos en el unive
Barrioxinero? Pues luchar por el
y la justisia, claro. Al fin y al c
(Quién hadicho que en Barrio Xmo n
puedan apareser, para terror de s
inofensivos (je) siudadanos ameﬁas
del calibre de vampiros espasiales, -
extraterrestres subterraneos v sobre-
todo, enanos? El mejor consejo que
podemos dar a Directores de Juego y
jugadores en busca de inspirasién es
que traten de visionar tan divertidas y .
demenciales peliculas. Diversién e
estado puroyfestival asegurado. © <
te paresen muy malas? No seas h1]0
la gran chingada, cabron.

Sergi Latorre y Nando Osés
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En la Guia del Sabadete
podas encontrar toda la
_informacion de los clubes
‘del Sabadete, los colegas
del Papa Alejo I: Disciplinas,
hdbi-lidodes, clubes...
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ijLos Reinos de Kalamar, un entorno

e

-
L Kalamar. Un mundo ahlto de poderosas hechicerias, razas
. extranas, ejerqtos en lid, letales maniobras politicas, héroes
caballerescos -villanos maqunavellcos dioses fantasticos y
t exaltados sacerdotes, antiguas lenguas, grupos de poder

' clandestlnos \Y ‘mucho, mucho mas. A51 son las tierras de Tellene. Se ha
empleado toda clase de informacién geografica e histérica 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 e]emphﬁcan el amblente de gran aventura que empapa Ios t
- reinos lcalamara.nos o ,

Reinds dé Kalamar detalla la historia de los pueblos y naciones de Tellene. Desde las
L prbfundldades de la mlstenosa\ jungla de Vohven hasta la vasta sabana de los senores de los
- caballos en Drhokker el libro describe cada :
. _reino, raza y rasg\z topograﬁco gste enorme

. suplemento contiene nueva lnformaqon D20

S AN DA NG

( anciuye ur_1 detallado mapa que muestra las

Visitanos en www.distrimagen.es




; Repleto de diseiios y fotografias,
_algunas inéditas, de las peliculas

Mas de 300 paginas en color con
todas las reglas necesarias para jugar
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