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Opinion

ROL EN ESPANA

Una delas cosas que ha logra-
do la comunidad espanola de
internautas roleres, es que se la
msulte regularmente. Sea cesde
fanzines, cuentas falsas (los famo-
sositrolls) e incluse alguna revista
(desde columnas de opinion, no
la propia revista en si), cada poco
fiempo alguien pone a parir todo
lo que se menea. Que si “arro-
bitismoe”, que si “rebanaesfin-
teres”, un buen montoén de insul-
tos. No voy a decir gtie no nos lo
merezeamos, que a veces hace-
mos tinas tonterias de escandalo
(el que os escribe esta hecho un
campedn en esas estupidaslides),
pero es del tode injusto hablar
solo y Gnicamente de lo malo. Si,
efectivamente, el mundillo esta
lleno de “Histéricas”
ta sea, han salido muy buenas co-
sas. Desde trabajadores para edi-
toriales (si yo no tuviese Internet,
no tendriais que aguantarme) has-
ta jornadas nacionales. Si, somos
unosninatos, maleducados, y con
egos como camiones. Pero al me-
noshansalido cosas. Dedonde no
ha salido nada ha side delinsulto
barato y cobarde. No deja de ser
molesto que te insulten sin cesar,
¥y que cuande montas algo, los
que te desprecian y odian acudan,
selopasen pipay luego vuelvana
la carga. Para destruir valemos
todos, pero para construirestd cla-
10 que solo valen unos pocos. Pe-
dir curriculums de “buen rolero”
es una pérdida de tiempo, peroel
subestimar a todo un colectivo lo
es mas. Para rematar, los sagra-
doscruzados “anticruzados” sue-
len ser gente irreal, seudénimos
que utilizan ese anonimato para
descargar toda su hiel contenida.
No digo que no tengan derecho a
opinar. Pero opinar de esa forma,
nunca es productivoe. A base de
recibirempujones seavanza, pero
se llegamuy mal al final. Y luego,
no se quiere volver a empezar.
Hasta que un dia, noe haya nadie
que quiera empezar.

CésarAyala.

»los antiguos «
5 mas de mfez Mar sebre ei 'Inbunal de
Peromaldi- & i =

Pildoras

de aqui

e Laconvencion Enrolpmase ce-
lebré los dias 6, 7y 8 de diciembre. El
publico las acogio de buena gana,
siendo un éxito de asistencia. Mu-
chas partidas, mucho rol y mucha
diversion. ;Alguién da mas?

e El Expocomic 2002 no estuvo
acompafnado de las Hobbyland, por
lo que la falta de asistencia de publi-
co rolero se hizo palpable. Por otro
lado, se ha dicho que se celebraran
las Hobbyland 2003 en junio. ;Sera
cierto?

e Lapaginawebde Distrimagen
se actualiza con nuevas secciones
dedicadas ajornadas y clubes de rol.
www.distrimagen.es. Aparte, es el
lugar ideal en el que hacer algiin
regalo estas navidades.

ruidas britanos, ade-

i juego baszco ba-
. sado en la inte-

resante saga de

i novelas de Ar-
£ iwo?e:e:Reve;fe 1

Ademashan con-
erado el lanza-

- resantes su;}lementos Sefioresdela
Oscuridad (una guia para personajes

L malvados en Refnos Olvidados), Sefio-
b res de lo Salvaje (reglas para druidas,
i exploradores y bdrbaros) vy La
i Quintaesencia del Guerrero (de

Moongoose Publishing).

de alli

e Wizards of the Coast ha anun-
ciado la reedicion, corregida y revi-
sada, de los tres manuales bésicos.
Su publicacion se espera para junio
de 2003. Os mantendremos informa-
dos de las novedades que presenten.

e Otra de Sistema d20. Para el
verano de 2003, si no hay retrasos,
aparecera por fin la version para Ter—
cera Edicion de la campana con mas
solera de la historia: Dragonlance.
(Estard a la altura? Creemeos que si,
ya que sus desarroladores son
Sovereign Press, la editorial de
Margarett Weiss y Tracy Hickman.

e Y para terminar, White Wolf
publicara para Sistema d20'el mitico
Omega World de TSR. Grandes noti-
cias para los roleros veteranos.

Prmce@,
deserlaprimeradeuna
sene de guias desbna—

nos presenta est_a -amb;_en_%aczo atodo
tipodecriaturas, desde vampfnfo;é has-
ta magos. '

Para la nueva edicién de “Were-

wolf: The Apocalypse” ya estan pre-

parando el Player’s Guide to the Garou,

la tipica guia del jugador con nuevas




1 de uno de los més agres—
_ e Ghe}spad) Creature

_pocos productos. -

Para “Legend of the

- Five Rings”, su [i-

~ nea mdés popular,
- tiene pensado sacar

suplementos para

sucada vez més usa-
da versién D20, pre-

sentdndonos Secrefs -

~of the Mantis vy Secrets

of the Pboemr los I;—-

vara “7th Sea”,

.mentas duraﬂ— -

an un curioso suplemento Teof-

n lIbI‘O que tinicamente contie- !

o generzco_ _que nos poé

\aginar, desde encuentros

List@s de correo

e [Este es el foro que los per-
sonajes de Madrid Nocturno (la
partida oficial en vivo de la Fac-
toria de Ideas) utilizan para dar
vida a’sus personajes entre parti—
da y partida, donde personajes
de la Camarilla y el Sabbat deba-
ten constantemente. madridnoc-
turno@yahoogroups.com

---Nu'vengando

(] Aqu1 tenezb unos estupen-
dosbuscadoresde paginasd .rol
en los que podras encontrar mi-
les de paginas relacionadas con
tus juegos favoritos. www.rpg-
host.com, www rpg.net, www.-
webrpg.com, www.rpgunited-

.com , WWw. rpo»archlve com,
WWW. gamingoutpost.com

e Delosbuscadores de pagi-
nas web destacamos una que es
castellano. www.buscarol.org

e ;Te has preguntado algu-
na vez cuantos juegos de rol hay
en el mundo o en qué idiomas
puedes encontrar el juego al que
mas juegas? Visita esta curiosa
lista de juegos de rol publicados
entodo el mundo: www.darkshi-
re.org/~jhkim/rpg/

e Para todos los Freaks del
munde conoc1do, aqul tenéis un
buscador de cosas ﬁeaks (man-
ga,. —1el, f{comics,}  cte)
www.frikis.com

e [sta interesante pagina
web contiene cientos de fichas de
juegos de rol para descargarte
directamente a tu ordenador, ast
que, ya no tendreis excusas para
no jugar a vuestro juego favorito.
www.rpgsheets.com

e En la pagina web www -
gangus.net podrds encontrar
unas maravillosas fichas dibuja-
das con personajes para D&D
Tercera Edicion, aunque tendrds
que pagar para adquirirlas.




fila vive .

cine (v en

rol) de “Lor

‘nos dejan dos 1

tendremos Mor

libros y cantidad

mas conocido bastié
anos de la Tierra M
vendr4 por fin el e

ne pensados dos p031bles supie-
‘mentos para los pﬁmeros meses

dores podran e

ambientacién.

da en Espana, nos trae ?afaﬁ- -
' una i)uena oferta de la segﬂnda" -

bastante aseq
Despues,

fife, nos ofrecen

Dungeoncraft indagat

menos manidas de los dungeons, tra-
yendcmos nuevas ciases de p'restlgm

blemas de la historia del
presenta para Enero v
un par de novedades.
LaprimeraesFuture Law, la cual
pretende ser una gufa del juga-  Gltimo, Twisted Lore nos
dor para “Spacemaster”. La se- bestiario de todos los
gunda es Hastrea: Emer [, prime-  cambiaformas y aberras
ro de una serie de suplementos  de las que los Dungeo
dedicadosaproveernosdecon- cualguier suplemento de BZO e
cisa informacién para Kulthea: dan dlsponer '




Todos los libros de la linea Vampiro, Hombre Lobe, Wraith, Mago, Changeling, Vampiro: Edad Oscura,
Hombre Lobo: Salvaje Oeste son © de White Wolf. Todos los libros de la linea Fading Suns son © de
= Hahstlo Todos los libros de lalinea Cyberpunk, Mekion Z son © de R. Talscrian Games. Todos los libros
utant Chronicles son © de Target Games. Todos los libros de fa linea Warhammer son
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que han dado han
Exiead'{i_o_ el Per-

actuaciones de Dévir en el pasado.
s gue todo sea un error.

argo, parece bastante reprocha-

- conautoridad para sancionar atiendas como
~ PerraComics, una de las mas activaseneste
~ tipo de torneos, dejando a un montén de

ci6 que el resultado (una
Forgotten Ancient) apare-
: x;aansmdeeste mc!o '

jugadores sin torneo y sin premio, por el

‘mero hecho de reportar uno un par de dias

tarde. Podéis comentarls a Devir vuesira

~opinion en dei@devir.net.

XXVGpen de Madrid

Pese a un leve retraso por razones de

 agenda (demasiados tormeos seguidos que

no dejaban un fin de semana libre), el Open

de Madrid volvié en noviembre con una
fuerza inusitada. Més de doscientas veinte

personas se reunieron el domingo 17 para

jugar el torneo de Vintage mas grande de de
1998, demostrando la salud de est
aunque s6lo sea en Espania.

Otra demostracién de qu
mueve fue la variedad de maz
fanto en el torneo en gene
Top8: 2 TurboDragbn acom
Rockde Extendido conunpa
Trixy unaTurBorboton con tod
de bichos yrayosenlaques
5 euros los Pergaming
Reanimator con foque d
SuperGro calcada a las que
temporada pasada en Extendido

A la final llegaron esta Ultin
de Omar Rohner v la TurBorbo
con bastante sueﬁe por elleonésdua

sponible solo en mg!es gn los conoci-
1azos de 40 cartas, y sobresde 1105

15y 2 euros respectwamenta.z -

'vechaaéa el estreno de la pelicula
Torres, segunda parte de la trilogia
_ ackson, poco antes hizo su apari-
cionla expansxen homonimaparael juegode
cartas. Esta vez la carta promocional serd
nada menos queEowyn, aunque los respon-
sables de casting de la pelicula no recorda-

ranqueestaera la mas bella entre l"

ia expansmn en el interior.
Por otra parte, crecen los 1t
Decipher podiia empezar ahac

tencia a Wizards, creando el Sef

Anillos Online y acabando con e

que tiene la empresa de Seattle enfared. Sin
embargo, nada se sabe de como sefinancia-
ria, pues si el sistema es similar al de Magic
Oniine no creemaos que enganc

gente. Os sequiremos informandt




bime;tre

Bibliopolis

Para el mes de marzo se anuncian los
siguientes titulos de la coleccién que de ma-
neratanbrillante comenzé conSapkowsky y
Finney. Se trata de En alas de la cancidn de
Thomas M. Disch, el dltimo gran libro que
quedaba inédito de este autor, citado en El
canon occidental de Harold Bloom. En unos
Estados Unidos empobrecidos del futuro cer-
cano, un joven atrapado en el Medio Oeste, y
acosado por el fundamentalismo cristiano de
sus vecinos, s6lo tiene un suefio en la vida:
escapar a Nueva York, como hizo su madre
antes que él, y aprender a volar. Ademads en
ese mismo mes verd la luz Magia de reina,
magia de rey de Ian Watson, una fantasia
épica del autor britdnico. Las reglas del aje-
drez rigen el enfrentamiento entre las ciuda-
des de Bellogard y Chorny. Enla primera, un
aprendiz descubrird que posee un alma com-
pletay que tiene derecho, por tanto, a sumar-
sealaluchamégica contra Chorny encarnan-
do a un pedn-escudero.

La Factoria de Ideas

Tras los lanzamientos estelares de la
campafia de Navidad, La cicatriz de China

Miéville (La estacidn de la calle Perdido), El
Torredn del Cosnonauta de Ken MacLeod y
la segunda edicién del ensayo Las 100 mejo-
res novelas de cf del siglo XX, La Factoria
prepara el nuevo afio con cosas bien intere-
santes.

Comenzamos, sin que sirva de prece-
dente, con la coleccién Solaris Terror, que
nos presentard La casa infernal, una de las
obras maestras del autor de Soy Leyenda,
Richard Matheson. Se trata, segtinla critica,
de una de las mejores novelas de terror de
todos los tiempos.

En cuante a la coleccién de cf, Solaris
Ficcién, comenzara el ano con la publicacion
de la novela galardonada con el premio
Nebula en 2002. Ni mds ni menos que La
Rosa cuintica de Catherine Asaro, autora
que de esta manera hace su presentacién en
Espania. Paralos despistados decir que Asaro
ha sido comparada con Lois McMaster
Bujold (y su saga de Vorkosigan) y, en
palabras de algunas de las principales revis-
tas del género (Locus, SFX), al parecer, ya
estd por encima en calidad e interés.

El siguiente cldsico en ver la luz serd la
magnifica El libro de los crdneos de Robert
Silverberg, donde cuatrojévenesnorteame-

ricanos viajan en busca de la inmortalidad
que promete el antiquisimo Libro de los
créaneos. Un viaje y una prueba incidtica en
la que dos deben morir para que los otros
alcancen la inmortalidad.

«Mundo de tinieblas», mientras tanto,
ofrecerd Principe de la ciudad de Keith
Herber, una novela autoconclusiva e in-
dependiente de las sagas en curso. Saldra
junto a la primera entrega de la nueva
serie, «Cazador y presa», cuyo titulo ini-
cial serd Vampiro.

Gigamesh

Para finales de diciembre, primeros de
enero (curiosa fecha) tienen previsto pu-
blicar Waylander, primera entrega del «Ci-
clode Drenai» deDavid Gemmell; ¥, COmo
sorpresa no anunciada, La guerra de las
Salamandras, el clasico de Karel Capek,
que constituye un paradigma de la anti-
utopia del primer tercio del siglo XX. Jun-
to a estos dos pondré a la venta la adapta-
cion teatral de Stephen Briggs de la nove-
la Mort, de Terry Pratchett. Un fragmento
de la misma pudo verse en la pasada
Hispacon.

B /@u et ks Cineo Anifloe

La deuda de la sangre
Tanya Hull

La Factoria de Ideas. Fermin Moreno.
Novela inédita. La saga de Ia sangre - 5.
Bolsillo. Ristica. 240 pdginas. 9,62 euros.

Hay gente que se levanta con «mal
pie» (cosa que le puede ocurrira cualquiera
enunmomento dado), pero Henry Fitzroy,
hijo bastardo de Enrique VII, y por su-
puesto un vampiro, despierta con un fan-
tasma que quiere venganza. Este insélito
hecho hace que Henry tenga que plan-
tearse la necesidad de cambiar algunas
reglas por las que se ha guiado durante
mas de 400 afios, al tener que pedir ayuda
a Vicky Nelson, una vampiro detective y
su compafiero mortal. Esta es la quinta
novela, y dltima, de la saga escrita por
Tanya Huff, que combinalancvelanegra
con el mundo vampfrico, sin quitarle un
dpice de realismo a las situaciones que en
ella se presentan.

Leticia G. Leon

Diciembre de 2002

J.R.R. Tolkien, el arquitecto
de la Tierra Media

Ediciones Andrés Bello. Oscar Luis Molina.
Ensayo inédito.
Medio. Riistica. 318 paginas. 15,70 euros.

La obra del autor de EI Sefior de los
Anillos es uno de los fenédmenos més sor-
prendentes de la literatura publicada en el
siglo XX. Se han vendido decenas de millo-
nes de ejemplares; se reedita afio tras afio y
sus lectores abarcan todas las edades. Tras
lamuerte deJ.R.R., en 1973, sus herederos
escribieron al estadounidense Daniel
Grotta, autor de una respetada biografia
del escritor inglés, para que no indagara
en su pasado. Pese a ello, el mismo Grotta
y otros, como Lin Carter, han rastreado la
obra v la vida de este sefior conservador,
catélico de misa dominical y defensordela
monarquia britdnica. Un libro que puede
interesar a mucha gente, aunque sélo sea
por mera curiosidad.

Mayrc Calduch

La Factorfa. Manuel Mata Alvarez-Santullano.
Novela inédita. La Leyenda de los cinco anillos - 4.
Medio. Ristica. 266 paginas. 12,19 euros.

Ll Fénix es el cuarto libro de una serie
de siete, basado en el juego de rol de La
Leyenda de los Cinco Anillos, donde cada uno
estd dedicado a un clan. Se pueden leer de
forma independiente pero todas guardan
relacién, aunque ésta es muy buena para
iniciarte en la serie y asi acabar leyendo la
coleccion entera.

En la tierra de Rokugan los Maestros
de los Elementos defienden el Clan del
Fénix de las hordas de no-muertos del
Shugenja Yogo Junzo. Deben evitar que
sean robados Los Pergaminos Negros. Si
estos pergaminos cayeran en manos equi-
vocadas podria ser el fin, no sélo del Fé-
nix, sino de todos los clanes y razas. Gran
libro, de lectura 4gil v entretenido.

César Gonzdlez Leon
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| COLECCION
MUNDO DE TINIEBLAS

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!

Distribuido por

DISTRI LA FACTORA

Pico Mul-ﬁacen, 24, Pol Ind.  BF Alquiton 28500 Arganda. del Rey. Madnd. Spain.
Tk (34)91 871 8272, Fax (30) 91 871 77,64 wiowisimagenes dm@cisiimagenes

Heraldos de la tormenta es
rlmera novela de la




Ya podemos afirmar sin equivocarnos
que ennuestro pafs salen a la luz produc-
tos de gran calidad, hecho confirmado en
los dos tiltimos meses por la aparicién del

Sefior de los Anillos a color de Decipher,

traducido por La Factoria de Ideas, y el
juego de rol Capitdn Alatriste. Otra de las
novedades que por fin ha llegado a nues-
tro mercado es el Exaltado, un juego que
ha roto moldes en Estados Unidos, fanta-

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

Ambientacion [a cantidad y calidad de la in

Utilidad
Presentacion
Calidad

Rosco total

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

sia narrativa de alto nivel. Por supuesto
siempre queda disfrutar de estas fiestas
jugando a cualquier ambientacion en el
Sistema d20, ya sabéis Cthulhu d20, Elric
d20, Star Warsd20... un sistema tan versa-
til que puede ser adaptado a cualquier
ambientacion. En Espafia sélo lleva un
ano, y ya ha capturado la atencion de
miles de aficionados. °

Para terminar os deseamos unas feli-
ces fiestas desde vuestra revista
Dosdediez, que tengdis un feliz y «rolero»
aflo nuevo.

macion complementaria para establecer el marco del juego-
Poco hay que explicar aqui. Juzgamos la aportacion que hace el libro al juego-
Revisamos la fidelidad al original, maquetacion, calidad de los materiales, cubiertas...

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

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

Bueno (tirandoa). 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. Atn asi aplaudimos con fruiccion.
Sublime Si Dios existe inspiro este juego: destila arte, ingenio y genialidad. Asi pues, difunde la buena nueva: compra.

dos o:mas copias, regalaselo a tu mejor amis@ y guarda otro bajo llave. Nunca se sabe cuando lo vas a necesitar.

Capitan Alatriste

Ricard Ibanez. Devir Iberia. Noviembre de 2002.
Libro basico.
Cartoné. 272 paginas en color. 32,95 euros

Eljuego derol de Capitan Alatriste, basa-
do en la novela que lleva el mismo titulo de
Arturo Pérez Reverte, nos transporta a la
Espafia del s. XVII, con sus espadachines y
cortesanos. El sistema de juego esta disefiado
para que cualquier persona, aunque no haya
jugado nunca al rol, disfrute de él. Mencién
apartemerecen lasreglas opcionales de esgri-
ma, realmenteconseguidas. El apartado més
destacado es el trasfondo histdrico del libro,
realmente conseguido, una auténtica vision
general de la historia de Espana y Europa.

Tras haberlo leido, podemos decir que
su adquisicién es més que necesaria, y que
nos haré pasar muchas horas de entreteni-
miento jugando con un picaro o un espada-
chin, emulando las hazanas de nuestro ca-
pitan preferido.

José Manuel Baiios

LIBRO BASICO

El Seior de los Anillos

Varios autores. La Factorfa. Noviembre de 2002.
Libro basico.
Cartoné. 304 paginas en color. 39,95 euros.

Hay libros que le dejan a uno indiferen-
te, y el Sefior de los Anillos a color de
Decipher, traducido por la Factorfa, no es
uno de ellos. Serd por su exquisita
maquetacion, o por la belleza de las ilustra-
ciones de la pelicula (sabiamente elegidas)
de Peter Jackson, o serd por su sencillo
sistema de juego que permite descubrir el
fascinante mundo del rol a aquellos que
nunca lo han probado.

Serd quiza porque tenemos por fin una
nueva visién del miticomundo deTolkien,
que retrata la vida y las gentes de la tierra
media fielmente, sin dejar un cabo suelto,
para que nuestro conocimiento en el marco
de juego sea lo mas completo posible. Sin
duda, este es el juego de estas navidades, y
al menos yo no me lo voy a perder.

JoséA . Mdrquez Periano

La Llamada de Cthulu

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2002.
Libro basico.
Cartoné. 320 paginas en b/n. 26,84 euros.

El viejo clasico de “La Llamada de
Cthulhu” vuelve de nuevo a nuestras me-
sas dejuego completamente renovado para
su version D20, el sistema mas versatil del
momento (basta recordar la aparicién de
“LaGuerra delas Galaxias D20”, “Rokugan
D20”, entre otros).

Debemos tener en cuenta que uno de los
autoresdel libro esel mismisimoMonte Cook,
coautordel tan citado “Dé&D tercera edicién”,
por lo que ya es una garantia mas de que sea
un producto de calidad. Ademds, sus ilustra-
ciones y maquetacion hacen ya de por si que
estejuego sea vistoso.A pesar del color desu
edicién original, La Factorfa ha sabido retra-
tar esta genial obra enblanco y negro. Espere-
mos que se llegue a publicar una edicién a
color que no habrd que perderse.

José A. Marquez Periano




Los Vagabundos

Ree Soesbee. La Factoria. Septiembre de 2002.
Suplemento para Séptimo Mar.
Riistica, 104 paginas en b/n. 15,68 euros.

Uno de los libros mds esperados, el cual
nos cuenta la historia dela Liga del Vagabun-
do, unodelos personajes mas carisméticos de
Théah. El libro nos describe en primer lugar
todas las razones histéricas que motivaron la
creacién de esta Sociedad y sus motivaciones.
Lasdosnuevasescuelas,asi como las nuevas
Ventajas, Habilidades y Trasfondos constitu-
yenlo mejor de este libro, aunque noprofun-
diza en la posibilidad de hacerte un héroe de
la Liga e integrarlo en una campafia con otras
naciones. Como colofén al libro viene una
aventura completa. Por cierto, para los curio-
sos decir que se desvela la identidad del
Vagabundo... més o menos.

Marcelino Andrade

Libro del Clan

Malkavian Revisade

Ethan Skemp. La Factoria. Octubre de 2002.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica, 104 pdginas en b/n. 16,05 euros.

Aunque este interesantelibro de clanno
llega alaaltura quehaalcanzadoEI Libro del
Clan Ventrue Revisado hay que decir que
aquél ha sido uno de los mejores libros de
clan publicados hasta la fecha. Aunque los
Malkavian estén algo tocados del ala (o
mucho, dependiendo del Malkavian en
cuestién que conozcas o estés hablando)
esto no significa que su libro tenga que ser
una serie de desvarfos inconexos como su
anterior edicion. Ahora, disponemos de una
informacién muy ttil, en especial sobre el
Tiempo Malkavian, y unosinteresantes nue-
vos poderes para los hijos de Malkav. Im-
prescindible.

José A. Mdrquez Periano

Libro del Clan

Neosferatu Revisado

Brian Campbell. La Factoria. Julio de 2002.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 104 pdginas en b/n. 16,05 euros.

La mayor parte de los secretos de los
amos y sefiores de las cloacas se mues-
tran en su libro de clan, remozado para
la nueva edicién. Desafortunadamente
no aporta nada nuevo que no hayamos
visto en su edicién anterior, salvo quizds
algunos méritos que han sido renovados
paralaactual edicion de Vampiro: La Mas-
carada. La visién delos hijos de Absimiliar
es muy desdibujada, y tanto su historia
como su legado no quedan fielmente re-
flejados, siendo un libro de clan flojo
para la actual linea revisada. Esperemos
que los préximos Libros de clan sean
mejores que este.

José A. Marquez Periano

El Cairo Nocturno

C. A. Suleiman. La Factorfa. Noviembre de 2002.
Suplemento de Vampiro: La Mascarada.
Ristica. 160 paginas en b/n. 21,69 euros.

El Cairo Nocturno se convierte en el
primer “nocturno” que merece la pena de
la edicién revisada de Vampiro. Una tra-
ma muy lograda en los compases del li-
bro, y unos personajes no jugadores muy
interesantes convierten a la antigua
Alejandria en un crisol de razas dificil de
pasar desapercibido. Aunque algunos te-
mas del trasfondo del libro ya estdn algo
trillados en anteriores suplementos (lu-
cha de matusalenes y Yihad), se convierte
en una gufa titil dela ciudad. Y es que una
ciudad con tanta historia debe albergar
grandes secretos... y el Cairo Nocturno asi
lo refleja.

José A. Mdrquez Periano

Hechicere

Varios autores. La Factorfa. Octubre de 2002
Suplemento para Mago: La Ascensidn.
Rustica. 128 paginas en b/n. 18,64 euros.

Yo he visto a mis amigos jugar a este
suplemento, y me he quedado sin pala-
bras. Sin palabras por lo bueno o malo
que puede llegar a ser. Desafortunada-
mente no hemos llegado a ver en caste-
llano el Sorcerer Second Edition, y tene-
mos que contentarnos con esta simple
ambientacién para Mago, y no un suple-
mento para Mundo de Tinieblas, tal y
como esta enfocado su edicién anterior.
Si quieres completar atin més tus créni-
cas de mago puedes hacerte con él para
jugar partidas con un sabor diferente. En
conclusion, un titulo con una utilidad
mds que discutible.

Mavrco Escribd Gomez.

Un Munde de Rabia

Varios autores. La Factoria. Octubre de 2002
Suplemento para Hombre Lobo: El Apocalipsis.
Ristica. 136 paginas en b/m. 19,62 euros.

Es dificil hacer una guia mundial para
un juego como es Hombre Lobo: EI Apocalip-
sis, y Un Mundo de Rabia trata de ser eso
mismo, una gufa sobre los Garou (y su
situacién) en el mundo. Lamentablemen-
te, este libro se convierte en una guia abu-
rrida sobre la geografia, politica e historia
de todo el globo (no es de extrafiar, dadala
pobreza culturalnorteamericana). Aunque
tiene algunos detalles interesantes, el su-
plemento se acaba convirtiendo en un sim-
pleatlas (y bastante malo), dejandonos con
un libro venido a menos, ;cudndo se pon-
dra el Hombre Lobo en el sitio qué se
merece?

WeBeR




Cultos de Cenizas

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 2002.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Rustica. 96 paginas en b/n. 14,12 euros.

En el oscuro mundo de Vampiro: Edad
Oscura, siempre han faltado sociedades
secretas y sectas vampfiricas. Esto lo tie-
nes en gran medida solucionado conCul-
to de Cenizas. Los que piensen que es un
suplemento “para jugar con curas” en la
Edad Media estdin muy equivocados, pues
este suplemento es mucho mas. Ahonda
en los misterios y secretos de antiguos
cultos heréticos entre los hijos de Cain,
convirtiendo a este suplemento en un
libro muy necesario para nuestras parti-
das de Edad Oscura. Ademés nos da una
visién sobre los monjes y curas medieva-
les.

Marco Escribd Gomez

frm@
Razas Miticas

Varios autores. La Factorfa. Septiembre de 2002.
Suplemento para Sisteina d20.
Rustica. 144 paginas en b/n. 19,80 euros.

Este suplemento para el sistema D20 de
AEGmeha gustadomucho debidoala gran
cantidad de razas interesantes para perso-
najes jugadores o para ambientar mejor tus
partidas ddandoles un sabor especial. Por si
fuerapoco, cada una deestasrazas vaacom-
pafiada de una clase de prestigio, que es
quiza lo mas llamativo del mismo (sin con-
tar con algunos de los curiosos seres que te
encontraras entre sus paginas). Y es que
estelibro, que incluye mas de 20 razas deta-
lladas (con su cultura, religién y costum-
bres), es unico en su género. Un volumen
digno de ser leido y puesto en escena en las
campafias.

JoséA. Mdrquez Periano

GRIMORIO

Grimorio

Varios Autores. Quepuntoes. Noviembre de 2002
Suplemento para Aquelarre Segunda Edicion.
Rustica. 115 paginas en b/n. 20 euros.

Tras la aparicién del Aquelarre Segunda
Edicion nos llega por fin un interesante su-
plemento para este clasico. Un suplemento
interesante a la par que muy 1til y necesa-
rio, pues incluye dos apartados bien dife-
renciados sobre magia blanca y magia ne-
gra. Ademas, cada uno de los apartados de
magia blanca y negra incluyen una gran
variedad de nuevos hechizos, talismanes y
habitantes de los cielos (o los infiernos),
ademds de incluir una lista de personajes
famosos de la época.

Unsuplemento imprescindible para tus
partidas enla Espania medieval, y amenizar
la vida de tus jugadores.

Vicente Salazar

Superheéroes Inc.

Varios Autores. Quepuntoes.Noviembre de 2002.
Libro basico.
Rustica. 232 paginas en b/n. 22 euros.

Este particular juego llega una vez
més a nuestras tiendas en su versién co-
rregida y actualizada, siendo la novedad
més importante que llega de mano de
Quepuntoes, recogiendo el testigo deja-
do atrds por Crondpolis. La verdad es
que no he visto mucha diferencia de esta
edicién a la publicada en 1995, salvo qui-
z4s algunas ilustraciones que haran las
delicias de los seguidores del SHI. Aparte
de anadir nueva informacion sobre hé-
roes y villanos el juego sigue siendo prac-
ticamente el mismo, porlo que, sitienesla
edicién antigua gudrdala como oro en
pafio.

Mawrco Escribd Gomez

Monstrues de Faerdn

Varios autores. Devir Iberia. Noviembre de 2002.
Suplemento para Dungeons & Dragons.
Rustica. 192 paginas en color. 29,95 euros.

Este libro se presenta como una pieza
Unica para todos aquellos que quieran sor-
prender a sus jugadores con nuevos mons-
truos especificos de los Reinos Olvidados.
Como viene siendo habitual en loslibros de
D&D dedicados a monstruos, su interior es
en color y asi muestra, en los dibujos, con
todo lujo de detalles, cémo son realmente
los monstruos. Cada entrada de monstruo
viene acompafiada de una descripcién ex-
clusiva sobre su situaciéon en Faertin.

Como manual genérico de monstruos
es muy bueno, pero como manual especifi-
co de Reinos Olvidados es excepcional.
Compra obligada.

David Baiios Exposito

Guia del Sabadete

Varios Autores. La Factorfa. Noviembre de 2002.
Suplemento para Fanpiro.
Ruistica. 96 paginas en b/n. 11,43 euros.

La Guia del Sabadete es otro desterni-
llante suplemento paraFanpiro que sigue
fiel a su linea, manuales sencillos e inte-
resantes a la par que divertidos. En las
pocas paginas que tiene este libro, nos
encontramos con tres nuevos clubes
fanpiricos, ademds denuevasreglas, nue-
vas disciplinas y una trepidante aventu-
ra..., trepidante porque serd solo cues-
tién de tiempo el echarse a refr. Y por si
todo esto fuera poco se nos habla de la
Fanquisicidn, los enemigos mortales de
los Fanpiros. Como siempre, no os per-
dédis las ilustraciones de Cels Pifiol, que
es de lo mejorcito de este libro.

Marco Escribd Gomez




El Legado de la Forja

Patrick Kapera. La Factoria. Noviembre de 2002.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Riistica, 64 paginas en b/n. 10,33 euros.

Una guerra entre los Grulla y los Leén
se avecina una vez mds en las cercanias del
castillo Toshi Ranbo, pero la extrafia apari-
cién de unos espectros, antiguos guerreros
de dicha guerra, hace que las hostilidades
cesen, mientras que ambos bandos tratan
de averiguar qué es lo que ha motivado el
despertar de estos antiguos héroes. Una
interesante aventura donde la traicién y el
honor son puestos denuevo en tela dejuicio
ante los jugadores, ;sabrdan tomar las deci-
siones adecuadas?

Esta aventura, corta pero amena, es de
las que se pueden jugar en unas pocas tar-
des de domingo.

Antonio Hidalgo

Magia de Faerdn

Varios autores. Devir Iberia. Noviembre de 2002.
Suplemento para Dungeons & Dragons.
Ristica. 96 paginas en color. 19,95 euros.

Continuando la calidad a la que nos
tienen acostumbrados, este suplemento
para Reinos Olvidados nos presenta una
gran plétora de objetos magicos, hechi-
zos y clases de prestigio para nuestras
campanfas.

La informacién que incluye, y sobre
todola dedicada a sociedades de magia de
Faer(in,esde gran utilidad para el Dungeon
Master. Quizds para aquellos que no jue-
guen enlos Reinos Olvidadosno les parez-
ca una compra adecuada pero, debido asu
contenido, creo que puede ser de interés
para todos aquellos que quieran expandir
el mundo de la magia de sus campaifias.

David Baiios Exposito

Amos Ocultos

Bruce Ballon. La Factoria. Noviembre de 2002
Suplemento para La Llamada de Cthulhu.
Rustica, 163 paginas b/n. 24,15 euros.

Ganador del Premio Origins 2002 al me-
jor suplemento del afio, hay poco més que se
pueda afiadir a lo que ya se ha dicho de este
libro. Una vez mas, el juego de La Llamada
de Cthulhu nos deleita con un formidable
libro de mdédulos. Incluye tres aventuras
ambientadas en la actualidad que se desa-
rrollan en un escenario poco comun en este
juego,Nueva York. Ademas delas treshisto-
rias, “La caza salvaje”, “La verdad os hard
libres”,”Mayoria de edad”, el libro incluye
un interesante andlisis de las enfermedades
mentales y las habilidades relacionadas con
ellas que serdn ttiles para los investigadores
en el transcurso de los médulos.

Sergio Nombela

Libroe del Cazader:
Defensor

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 2002.
Suplemento para Cazador: La Venganza.
Rustica. 96 paginas en b/n. 14,70 euros.

En este nuevo libro se describe en pro-
fundidad a los miembros de este credo, con
parte desu psicologia, suhistoria, una visién
generalizada de sus miembros, y algunos
“pero escasos nuevos poderes”, ya que este
grupo de personajes configura un papel nrds
importante del que se muestra en el libro, te
dice que entiendes més a tu personaje Defen-
sor, pero yo me pregunto: ;dénde exacta-
mente aparece esta ayuda? Sefior editor, di-
game algo pues me preocupa mi va gastada
visién, snecesito gafas? En cualquier caso es
un libro venido a menos, del que realmente
se podria sacar mas partido, para meternos
en estos seres tan extraordinarios.

WeBeR

Guia del Jugador

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 2002.
Suplemento para Cazador: La Venganza.
Riistica. 176 paginas en B/N. 25,53 euros.

Es sencillamente la gufa que estabamos
esperando los seguidores de Cazador: La
Venganza, una referencia para todos los
jugadores de este maravilloso mundo que
nos ofrece varias novedades, entre ellas
nuevas reglas que amplian el libro bésico
anteriormente editado, al igual que mds
armas, y notables consejos para definir mds
si cabe la psicologia de tu personaje, las
fichas que vienen desarrolladas en su inte-
rior son bastantes ttiles para los narrado-
res iniciados en este juego. Por todo esto os
aconsejo este libro que se muestra como
lectura bésica para el mundo de Cazador.
No os defraudara.

Andrés Cifuentes

Culto del Extasis

Varios Autores. La Factoria de Ideas. Diciembre 2002
Suplemento para Mago: La Ascensidn.
Rustica. 96 paginas B/N. 14,70

Aunque aporta algunas ideas intere-
santes para ambientar tus cdbalas o cultos,
no tiene un contenido demasiado ttil. Muy
flojo en la descripcién de la organizacién, a
medida que avanzas en la lectura del libro,
lo més valorable es la historia vista desde el
punto de vista delos cultistas y las formulas
magicas, éstas tltimas un poco escasas.

Tan sélo cuando estds a punto de termi-
nar el libro encuentras algo de verdadero
valor. Una exhaustiva mirada a las distintas
sendas o kamamarga, como las llama en el
libro, los caminos del éxtasis. Los focos y
précticas que utilizan los magos del culto
en su lucha por la Ascension.

Sergio Nombela

o



Imperio en Llamas

Varios autores, La Factoria. Noviembre de 2002.
Suplemento para Warhammer.
Rustica. 152 paginas en b/n. 21,79 euros.

La dltima de las epopeyas del Enemi-
go Interior. Con esta nueva y excitante
aventura nos adentramos con nuestros
personajes en Aldorf, donde los jugado-
res deberdn enfrentarse a un sinfin de
peligros y nuevas batallas para salvar el
Imperio, (vamos casi nada), seréis lleva-
dos tras los pasos del fundador del Impe-
rio, en busca del objeto que muchos de-
sean:El martillo de Sigmar. ;Estds prepa-
rado para salvar al Imperio de una guerra
civil?

Aunque no te lo pondréd tan facil tu
master, no dejes de jugar a esta aventura
que es sencillamente trepidante.

WeBeR

La Reina de las Mentiras

Monte Cook. La Factorfa.Diciembre de 2002
Suplemento para Sistema d20.
Ristica. 48 pginas en b/n. 8,79 euros.

Monte Cook sabe escribir juegos de rol,
y esta nueva aventura que nos llega a Espa-
fia lo demuestra. Una trepidante aventura
quepondra a pruebanuestra paciencia para
combatir a los peligrosos drow, y a sus
malvadas hechiceras y sacerdotes, ademas
de poder investigar los peligros que moran
en las oscuras profundidades, o poder en-
contrarnos con nuevas criaturas que des-
pierten nuestra curiosidad (criaturas que
por supuesto aparecen resefiadas en un
apéndice al final del suplemento). Por des-
contado, incluye material adicional sobre
los terribles drow. en el apéndice final. Una
obra maestra que no debéis perderos.

Laura Lopez

gty ®
4
é’g}f
4

3,

Monstrues y Criaturas

Varios autores. La Factoria. Octubre de 2002.
Suplemento para Rolemaster.
Ristica. 208 paginas en b/n. 27,37 euros.

iPor fin! Se ha editado el libro de
Rolemaster que estdbamos esperando
para dar el toque perfecto a este mundo,
las criaturas y los monstruos que necesi-
tdbamos todos en un libro completisimo
y muy desarrollado, donde tenemos des-
de criaturas salidas de los suefios y la
mitologia, hasta la mente del director de
juego més enfermiza, pues también in-
cluye una guia para desarrollar tus pro-
pias criaturas que puedes integrar en tus
partidas para ayudar a tus PJs. ;Estas
preparado para hacer el animal? Necesi-
tards este libro para tus partidas mas
feroces.

WeBeR

Grimorio de Bronce

Varios Autores. La Factorfa. Noviembre de 2002.
Suplemento para Elric.
Rdstica. 64 paginas en b/n. 10,33 euros.

Este libro afiade mas informacién a la
magia del mundo de Elric, gracias a él se
podrdn descubrir otras magias que se
aproximan maés a la relatada en los libros de
Moorcock. Los conceptos aqui indicados
pueden parecer demasiado poderosos (todo
lo referente a la magia rinica y a sus efectos
simulando hechizos), ser demasiado raros
para un uso frecuente (los conjuros de Tras
la muerte), no aportar nada nuevo (las nue-
vas invocaciones de demonios, hechizos y
nuevos poderes de estos), o tratarse de una
buena fuente de aventuras (conseguir los
preciados tomos), todo depende del Direc-
tor de Juego.

Miguel Angel Olmos

Cautives del Laberinio

Robert Kuntz. La Factoria. Noviembre de 2002.
Suplemento para Sistema d20.
Rustica. 48 paginas en b/n. 8,95 euros.

Adentra a tus personajes en la misién
mas peligrosa de las publicadas del sistema
D20, apenas una minucia; asesinar al rey
Ovarel Tirano, y restaurarla paz y el orden.
Para ello los personajes deberdn adentrarse
enellaberinto de Zayene, el poderoso mago,
donde se describe los horrores que alli se
encuentran y las criaturas que no serdn
nada faciles de combatir, las posibilidades
de que tus personajes se queden atrapados
dentro del laberinto son méximas. Coge tu
personaje denivel de 9a 12, y embadrcate en
esta apasionante aventura. 5i sales vivo de
este laberinto, serds considerado todo un
héroe.

WeBeR

Manual de los planes

James Wyatt. Devir Iberia. Noviembre de 2002.
Suplemento para Dungeons & Dragons.
Cartoné. 192 paginas en color. 29,95 euros.

Para todos aquellos que quieran ex-
pandir su mundo de campafa con viajes
por los planos, esta es su oportunidad. En
las pdginas de este libro encontraréis toda
la informacién necesaria para saber c6mo
son y qué habitantes tienen los diferentes
planos (Ysgard, Limbo...) y las reglas que
alli rigen.

En general, el libro es muy bueno, pero
la utilidad que se le puede dar es demasia-
do limitada ya que, a menos que se tenga
pensado llevar la campaiia a estos lugares
especiales. Una buena adquisicién, aunque
sélo sea por disfrutar de su inmejorable
maquetacion y presentacion.

David Baiios Exposito
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Ya estdn disponibles los cuatro primeros libros de la coleccion Novelas de
Tribu. Con ellos podremos adentrarnos dentro del Mundo de Tinieblas, a
través del punto de vista de los mds brutales de sus habitantes, los defensores
de Gaia, los Garou. A medida que se va leyendo cada libro nos vamos
sumergiendo mds y mds en las costumbres de los guerreros de Gaia y en sus
distintas formas de enfrentarse ala abominacién del Wyrm, encarnada enuna
nueva amenaza que se estd desarrollando en el este de Europa.

Estructura

Cada libro viene estructurado en
dos mini-libros, cada uno de los cuales
estd dedicado a una tribu completa,
cada una de estas historias puede ser
leida por separado, pero alcanza una
mayor dimension si se van leyendo
todas. A través de la coleccion podre-
mos seguir el desarrollo de conocidos
personajes de la sociedad Garou, como
el Rey Albrech, Mephi Mds-Veloz-que-
la-Muerte o Karin Jarlsdottir, y el rele-
vante papel que jugardn en la historia
reciente de la nacion Garou. Ademds
en cada uno de los libros se nos reve-
laran los aspectos més ocultos de cada
una de las tribus de la nacién, asi como
sus puntos de vista en relacién a la
guerra, sus costumbres y sus ritos.

De momento se han publicado cua-
tro volumenes de esta saga: Sefiores
de las Sombras y
Camada de Fen-
ris, Caminantes
Silenciosos y Fu-
rias Negras, Garras
Rojas y Fiannas, y
Roehuesos y Contempla-
estrellas. En ellas se empie-
za descubrimos como la intran-
sigencia de los Fenrir, y su necesi-
dad de venganza ante los ultrajes
conducen a un concilio en el lejano
Norte en el que debatird sobre la
fraicién del mds puro y poderoso
de los Colmillos Plateados,
aquel que toda la nacién
Garou consideraba su nue-
vo campeodn, lord Arkady,
que al parecer a vendido
su alma al Wyrm, y sobre
el misterio que envuelve

la zona de Serbia, y como investigarlo.
Para ello se decide, segtin la profecia
de un anciano Contemplaestrellas, en-
viar a tres manadas a investigar a la
zona, y nos relatan los problemas con
los que se topan estas manadas, asi
como los muy variados resultados de
su busqueda.

A medida que nos vayamos aden-
trando en la trama iremos descubrien-
do mds y mds secretos sobre
cada una de las tribus, sus
ticticas y manejos, asi

como sus distintas perspectivas sobre
como servir a Gaia y hacer frente al
Wyrm. También nos permite vislum-
brar las insidiosas intrigas que urde el
Wyrm para acelerar la llegada del Apo-
calipsis, asi como las tdcticas de sus
siervos, en su intento por acabar con
sus mayores adversarios.

Conclusién

Estos libros de cémoda lectura son
perfectos tanto para los fandticos de la
saga como para aquellos que acaban
de entrar en este mundo, ya que aun
hadiendo ciertos guifios para los mads
veteranos en este Mundo de Tinieblas,
la historia estd relatada de forma sim-
ple y directa, de forma que todo el
mundo pueda seguir las distintas pe-
culiaridades de los hombres lobo sin
complicaciones. Por ello, si te gusta
Mundo de Tinieblas, no puedes dejar
pasar la oportunidad de disfrutar de
esta maravillosa coleccién que te de-
parard muchas sorpresas.

Isaacde Bedoya




Desde la aparicidn del Sistema d20 en el mercado de rol mundial, muchas
y variadas han sido las compafifas (y personas en solitario) que se han lanzado
a la carrera de obtener un hueco en nuestro mundillo, pero pocos los que
realmente han creado material digno de comprar...

Una de estas compafiias, White
Wolf, conocida por ser la competencia
més directa de Wizards of the Coast
en cuanto a las
cantidades
millonarias que
mueven en pro-
ductos, cred un
estudio de di-
sefio especifica-
mente para pu-
blicar material
bajo el Sistema
d20: Sword & Sor-
cery Studios (SSS).
Una vez también
introducido en el
“mundo” del
D&D, las alas del
gigante americano
vuelan alto. La gran
pregunta es: ;real-
mente merece la
pena los productos
que estd publicando?

Para ser franco, y contestar debida-
mente a la pregunta realizada, he de
hacer una aclaracion, y es que tiendo
sélo a adquirir los libros editados por
Wizards, por razones claras: su mate-
rial es una calidad muy elevada (como
es de esperar), aunque no por ello de
obligada adquisicién. Ahora bien, el
material de White Wolf, sin llegar a
tener el respaldo del logo de Dungeons
& Dragons en su portada, estdn sien-
do, claramente, de lo mejorcito que se
publica, tanto en EU.A. como en Es-
pana (a través de La Factoria de Ideas).
Aunque ha ido absorbiendo estudios
de disefnos adicionales (como Necro-
mancer Games o Malhavoc Press, la
editorial de Monte Cook), también ha
abandonado otras (como Fiery Dragon,

la cual vuelve a publicar por ella mis-

mo sus libros).

Pero de todos los moédulos, suple-

mentos y libros de reglas que publi-

can, los que mds

destacan son los de

su mundo estrella:
Scarn.

¢Qué es
Searn?

Scarn es el
mundo en el que
tienen lugar las
aventuras del
entorno de

campafia de
Tierras Heri-
das. Quizds no
vendria mal
un repaso ra-
pido de la his-
toria de este
mundo, antes
de entrar a tomar en consideracidn

sus diversos aspectos.

Una vez los bosques de Scam eran
verdes y sus aguas pristinas y crista-
linas. Pero los seres
mas formidables que

da de las razas mortales que los ado-
raban. Y he aqui que el destino, tanto
de los dioses como de los titanes, es-
taba sellado. A los Titanes poco les
importaba si los mortales morfan por-
que en este 0 aquel momento decidie-
sen hundir un litoral o elevar una
zona de planicies. Pero a los dioses si
que les preocupaba, pues sentian el
sufrimiento de los mortales.

Cuando Denev, el titan de la pro-
pia tierra, hablé con sus hermanos, los
dioses lo tomaron como una senal: la
guerra estalld.

Ocho dioses y un titdn marcharon
a la guerra contra otra docena de
titanes. La revolucién sacudié los pi-
lares del cielo, destrozo las calles de
hierro del infierno y se extendié por
la superficie del mundo. Bajo la fuer-
za de los golpes, las montafias se con-
virtieron en llanuras desoladas; las
isla se hundian cuando los conten-
dientes las usaban como piedras de
paso; dioses y titanes por igual crea-
ron razas de monstruos humanoides
como tropas de choque. La sangre
divina salpicé todo Scarn, retorcien-
do la misma tierra.

Pero la guerra llegd a su fin. Con
ayuda de Denev, los dioses se alzaron
victoriosos. Cada titdan fue encerrado
o contenido para que no pudieran re-
cuperar su fuerza y buscar venganza,
ya que ni los mismos dioses ostenta-
ban el poder suficiente como para ma-
tarlos.

Ahora Scarn ya no es el mundo que
fue. La tierra muestra horrendas cica-
trices alla donde los dioses derribaron
a los titanes. Y este es el punto en el
que comienzan las aventuras de Tie-

rras Heridas: un mundo
en el que

en ella habitaban, los
Titanes, capaces de
crear montafias vy
cambiar el curso de
los rios, entidades de
furia desatada, pero
sin ninguin lazo con
los habitantes de
Scarn. Sus hijos, los
dioses, eran un caso
aparte: aunque sus
poderes procedian
en parte de la mis-
ma tierra que ali-
mentaba el poder
de los titanes, otra
parte era absorbi-

los huma-
nos estan
intentan-
do rehacer
sus vidas,
vigilando
para que los
secuaces de
los titanes se
mantengan
en las som-
bras, y ma-
tando a los
monstruos
que crearon
cuando aso-
man la cabeza.




Libros y
leyendas

La historia de los
libros de Tierras He-
ridas es especial. Pri-
meramente aparecié
un “libro bdsico” en
el que se describian
cantidad de mons-
truos, seres y dioses
de Scarn. El conteni-
do nos aporta gran
cantidad de informa-
cién de trasfondo y
hace que las criaturas
descritas cobren vida y
tengan un pasado, algo de lo que care-
ce el Manual de Monstruos de Dé&D.
Podremos evaluar que una criatura es
mejor 0 peor que otra, pero no podre-
mos decir que no tenga una historia y
un Jugar de procedencia. De esta for-
ma dejan de dar la sensacién de salir
de ninguna parte.

Otro “libro bésico” que ha editado
Sword & Sorcery Studios es sobre
magia, y es uno de los mejores apare-
cidos hasta el momento, por no decir
el mejor (salvando las distancias con
el material de Wizards of the Coast).
En sus pdginas encontraremos una
gran cantidad de objetos madgicos,
conjuros y clases de prestigio que
hardn las delicias de jugadores (siem-
pre que los Dungeon Masters les per-
mitan usar la informacién). Lo que
més destaca es la creacién de conju-
ros rituales. Para su ejecucion es pre-
ciso estudiar una nueva habilidad,
Lanzamiento ritual.

Pero los libros bdsicos de SSS no
son lo que realmente llaman la aten-
cién, si no los que describen diversas
zonas del mundo. Aunque existe un
manual que describe el continente
principal de Scarn (y otro que describe
un continente completamente nuevo)
y todavia no estd publicado en Espa-
fia, estos manuales se revelan como un
renovado aire en el Sistema d20. Apor-
tando ideas originales y giros nuevos
de temas considerados manidos, nos
podemos encontrar, por ejemplo, con
Hollowfaust, una ciudad dirigida por
nigromantes.

Alejandose del estereotipo de ni-
gromante maligno dedicado a la des-
truccion de toda forma de vida y la
bisqueda de la vida eterna, nos en-

han publicado (y se cuentan por doce-
nas) merezcan ser adquiridos, pero sf
una gran cantidad de ellos, aunque a
los demas siempre se les puede sacar
utilidad. Una gran ambientacién con
grandes suplementos. ;Se puede pe-
dir mas?

contramos con una
ciudad dirigida
por seres huma-
nos, con una his-
toria personal que
les ha dado iden-
tidad  propia,
unos buenos y
otros no tanto, y
que en algunos
casos intentar
desvelar los
misterios de la
vida a través de
los muertos. A
un lado se que-
) da el hecho que
todos los que mueren dentro de la
ciudad son reanimados para formar
parte de las legiones de muertos vi-
vientes de la ciudad. También podria-
mos hablar de Burok Torn, la dltima
dudad de los enanos, y sus continuas
luchas contra las huestes de enemigos
que rodean sus murallas, o de
Mithril, la ciudad en la que des-
cansa el gélem creado por los
dioses para combatir a uno de
los titanes.

David Baiios Expdsito

Pero ante todo, no son
meros manuales que des-
criben a una ciudad y sus
habitantes, sino que son
libros en los que se de-
tallan las zonas de los
alrededores con los
que interactdan, lo
que realmente da
vida a la ciudad y
nos reporta muchas
horas de juego y en-
tretenimiento.

P

Valoracién

Tras lo aqui expuesto, es hora de
responder a la pregunta que hacfa al
principio del articulo sobre si merce-
rfa la pena adquirir los libros de Tie-
rras Heridas. La respuesta es un ro-
tundo si. Tanto para los que ya
tengan en marcha sus campafias
como para los que quieran em-
pezar una nueva, en po-
cos sitios van a encon-
trar material (o mun-
do) de tanta calidad
como los de la sub-
sidiaria de White
Wolf. Quizés el
100% de los Li-
bros que ya
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Tras la aparicién de la Tercera Edicion del D&D (D&D3" a partir de
ahora), toca preguntarse el porqué de tan rotundo éxito. Una de las claves
mads importantes sin dudala gente que hay detras de Ia creacion de esta obra
maestra. Y Monte Cook es nuestro hombre. Una persona que ha vivido toda
su vida por y para el rol. Entré a trabajar alld por 1988 en Iron Crown
Enterprises como disefiador de los ya miticos Rolemaster y Champions. Pero
poravatares de lavidale vemos yaen 1994 en TSR y siendo yajefe de disefio
de Wizards nos llega el fabuloso d&d3?, ademas de colaborar en la-Edicién
de La Llamada de Cthulhu D20, publicada (jpor fin!) en Espaiia por La

Factoria de Ideas.

Pero por si fuera poco el Seiior
Cook creo una editorial para el siste-
ma 420 llamada Malhavoc Press que
nos ha dado titulos tan aclamados ya
por el ptblico como El Libro del Poder
Arcano (primera y segunda parte),
Pensamientos Que Matan, v La Reina
de las Mentiras (todos ellos publica-
dos por La Factoria), sin olvidar los
titulos publicados
por Wizard: Regreso
al Templo del Mal Ele-
mental y la Guia del
Dungeon Master.

Pero, ;quénos de-
para el futuro?. Titu-
los tan interesantes
como Requiem for a
God (para la ambien-
tacion de “Sword
And Sorcery”), unin-
teresante libro para
matar dioses en tus
campanas, que con-
tiene 68 paginas que
nos desvelan todo lo
que ocurre cuando
tan poderosasentida-
des desaparecen sin
maés en un mundo, y
por supuesto nuevas
clases de prestigio a
las que Monte nos tiene tan acostum-
brados en todos sus libros. También
vera la luz una interesante aventura
para Niveles 6 a 10 llamada The
Banewarrens, una interesante campa-
fa en la que un poderoso clérigo san-
turrén decide quitar de enmedio mu-
chas reliquias malvadas, pero claro,
concentrar tanto mal en lugares in-

adecuados no siempre es una buena
idea, y todo con la particular vision
de Monte, ya sabéis, nuevos mons-
truos para aderezar vuestras partidas
(en esta ocasién mdas demonios, espi-
ritus inquietos y almas en pena), ade-
mads de una nueva lista de hechizos

para enriquecer atin mads si cabe el
Sistema D20.

" Aquinoacabalaavalancha. Aga-
rrate,Mindscape, unanueva guia para
poderes psiénicos, compuesto por

tres libros nada mds y nada menos. Y
por supuesto, la tercera parte del
Libro del Poder Arcano llamado The
Nexus. También nos llegara el
Skreyn’s Regiester, The Bonds of Magic,
un interesante manual que también
estard dividido en esta ocasién en
tres partes que nos dara personajes
pregenerados de hechiceros, magos,
clérigos, druidas, exploradores y
paladines, cada uno completamente
detallado con sus aliados, enemi-
gos..., para que nada se te escape.

Y para terminar aparecerd el The
Book of Hallowed Might, una guia para
aquellos iniciados en el arte de la ma-
gia divina, con mas de cien hechizos
nuevos, clases y demds. En fin, un
sefor al que no se le acaban las ideas.

Parece que tenemos Monte Cook
para rato, pues parece que proyectos
no le faltan. Y bueno, por si fuera poco
tiene su propia web (www.mon-
tecook.com) donde podras conocer lo
ultimo de sus novedades ( y lo méas
importante: futuros proyectos), y por
supuesto, hablar con él a través de un
chat o incluso llegar a poder enviarle
un email con tus dudas o sugerencias
sobre cualquiera de sus libros. Unos
libros que escribe vy ofrece a las empre-
sas White Wolf o Wizard, de ahi que
aparezcan libros publicados por unau
otra compafia con su nombre.

Ademds Monte ha trabado
en otros campos, incluso ha
llegado a escribir y publicar
varios relatos cortos, todos
ellosinéditosenEspaha: “Born
inSecrets” (aparecida en lare-
vista Amazing Stories), “The
Rose Window” (en la antolo-
gia Realms of Mistery) y “A
Narrowed Gaze” (en la anto-
logia Realms of the Arcane)
como simples ejemplos, ;lle-
garemos a ver alguna vez una
novela con su nombre?

En pocas palabras, todo
un portento para el mundo
del rol que se dedica a crear
grandes muniecos de Lego en
su casa cuando tiene tiempo
libre, todo un pasatiempo
para un portento. Atrds se
quedé lo de querer ser artis-
ta, “mamé de mayor quiero ser el
Monte Cook espanol”.

Marco Escribd Gomez
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El porqué de una edicién revisada es algo facil de explicar. Tras la revision
de Vampiro: La Mascarada, su hermano Vampiro: Edad Oscura tenia que
adaptarse alos nuevos cambios de reglas surgidos. Pero el cambio logrado ha
sido parabien, pues ahora tenemos unanueva visién dela Edad Media y sobre
los hijos de Cain de aquella época mucho mas completa, pero sobre todo, méas
siniestra y peligrosa, y es que el saber, es poder, en una Edad Oscura como la
medieval.

Una Edad de Tinieblas

La informacién sobre los véstagos,
su mundo, y la primacia de la sangre
da un nuevo sabor a esta ya clasica
ambientacién para Vampiro: La Masca-
rada. Por supuesto, la edicién revisada
nos da un enfoque posterior a la edi-
cioén anterior, pues esta ambientada
un siglo después, concretamente en el
Siglo XIII. Europa ha cambiado, y los
cainitas lo saben. Ahora los clanes,
divididos en los altos clanes (Brujah,
Capadocios, Lasombra, Toreador,
Tzmisce y Ventrue) y los bajos clanes
(Assamita, Seguidores de Set, Gangrel,
Malkavian, Nosferatu, Ravnos v
Tremere) luchan por la supremacia
por ser los amos de la noche y gober-

nar tanto a los reyes como a lanobleza
de esta nueva Edad Oscura.

La Guerra de los
Principes

Las Cruzadas han terminado, y
ahora el interés de los condenados se
centra en dominar las ciudades més
importantes de Europa. Una guerra,
conocida con el nombre de la Guerra
de los Principes, ha convulsionado el
mundo de los no muertos. Los vasta-
gos luchan en las sombras de las calles
de las ciudades medievales, o conspi-
ran en las cortes de los reyes mortales
para hacerse con el poder, siendo esto
uno de los pilares de este manual. Lo
mas interesante, sin duda, es que los

principes han adaptado el sistema
politico feudal, de tal forma que unos
principes son vasallos de otros y acu-
denalallamada de ayuda de susefior
en tiempos de necesidad.

Otro de los puntos a favor de este
interesante basico es sin dudala apa-
ricién de nuevas sectas dentro del
medievo, cuyos secretos y funciona-
miento nos son en parte desvelados,
siendo algo légico, pues la falta de
sectas en esta época (recuerda que la
Camarillay el Sabbatno existen atin),
hace que los vastagos tengan la nece-
sidad de asociarse entre si para al-
canzar objetivos comunes, siendo
esta la chispa que le faltaba a su
anterior edicidon, desde mi humilde
punto de vista.

Los Clanes de Cain

Acorde con los tiempos que corren
en el Siglo XIII, los clanes son de nue-
vo revisados en el contexto y el marco
del juego, haciéndolos mucho mas in-
teresantes, y lo més importante, mu-
cho maés jugables, tratando de apartar
los estereotipos, algo que casi se logra
en este manual. Otro aspecto que lla-
ma la atencién son los ejemplos de
personaje (ddndote consejos de cémo
tendria que ser un cruzado, un crimi-
nal...), muy parecido a los ejemplos




dados en el Momia Segunda Edicidn, de
gran utilidad y aplaudido por los ju-
gadores. Ademds, otro punto a favor
de este juego es sin duda la aparicion
y la revisién de los caminos morales y
de conducta de los véstagos, mucho
més detalladas y elaboradas, presen-
tando incluso dos nuevas (el camino
de los reyes, y el camino de la piel).

Reglas y Disciplinas

Las reglas son retocadas y modifi-
cadas de acuerdo con el sistema de la
edicién revisada de Vampiro: La Mas-
carada. Aquivolvemos a encontrarlos
conceptos que ya son habituales para
los jugadores de vampiro: dafio con-
tundente, letal y agravado. Por su-
puesto todos los libros de vampiro
suelen modificar algunos de los nive-
les inferiores de las disciplinas, y este
basico esconde alguna sorpresa para
aquellos jugadores que adoran los
poderes sobrenaturales de los no
muertos.

Uno delos puntos flojos del libro es
el apartado de armas. Volvemos a en-
contrarnos con unalista pobre y senci-
lladeequipamientoy armamento para
nuestros personajes, lo que dejaréd a
uno mds que insatisfecho, aunque lo
que se ha logrado es transformar las
reglas todo ese equipamiento para la

nueva edicién, diferenciando una vez
mds entre los diferentes tipos de dafio
y su absorcion.

Contadores de
Historias

Nuestros directores de juego tie-
nen en sus manos un compendio de
ayudas de juego e ideas para aventu-
ras muy interesante (ademas de muy
completo) en los capitulos dedicados
exclusivamente para ello. Por supues-
to, también volvemos a tener una im-
portante cantidad de antagonistas
pregenerados listos para hacer la vida
imposible a los neonatos en estos 0s-
curos tiempos. Los demonios y el
infernalismo son tratados a grandes
rasgos, aungue de seguro volveremos
a leer sobre ello en préximos suple-
mentos.

Uno de los aspectos que més se ha
cuidado es el aspecto general de la
obra. Sin duda, hoy dia el publico
busca productos de calidad, y este
manual es una referencia a tener en
cuenta. Su maquetacion es sencilla
pero vistosa, y las ilustraciones inte-
riores son de una calidad excelente,
cosa que el aficionado sabra apreciar,
en especial los dibujos de los estereo-
tipos de clan.

El bdsico irda acompafiado de su
seriedenovelas de clan, como enVarmi-
piro: La Mascarada, siendo todas ellas
consecutivas y relacionadas entre s,
tal y como nos tiene acostumbrados
White Wolf. Los suplementos que has-
ta la fecha han salido en Estados Uni-
dos son: Storyteller’s Companion, Dark
Ages: Europe y otros suplementos que
han redondeado la linea de juego en
su version Mundo de Tinieblas en la
Edad Oscura, como los ya aparecidos
(Dark Ages: Mage) y los que estan por
venir (Dark Ages: Inquisition), y claro
esta y para no puden faltar los nuevos
Libellus Sanguinus, alos queno tendre-
mos mucho que esperar para su publi-
cacién.

En pocas palabras, esta nueva edi-
cién de Vampiro: Edad Oscura es mu-
cho mds interesante que la anterior,
una nueva edicién centrada en el ho-
rror de las intrigas (que son mucho
mayores al tener mayor trasfondo las
luchas politicas de los principes euro-
peos que pugnan por el poder en su
guerra de principes), y el peligro se
encuentranen cadarincénoscuro,don-
deahora os puede esperar el mismismo
diablo. Ya sabéis, afilar los colmillos,
pues muy pronto esta maravilla estard
en vuestras tiendas.

Marco Escribd Gomez
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Leyenda de los 5 Anillos ha sido sin duda uno de los mejores juegos
aparecidos en el mercado durante los tiltimos afios, y ahora conlallegada
del sistema d20 muchos juegos se han apuntado al carro de preparar una
ambientacién para este. L5A no iba a ser menos, y dentro de muy poco
podremos verla con la aparicién de Rokugan, con su mundo de campafia
listo para nuestro Aventuras Orientales.

Un nuevo mundo oriental

Rokugan d20no se presenta como un simple suplemen-
to para el Aventuras Orientales, sino que es mucho més
. que eso. La tierra de Rokugan se nos presenta una vez,

y muchas cosas han cambiado en la tierra de las
fortunas, pues ahora, un nuevo emperador
gobiernalatierrade
los 8 clanes, ocho
porque ahora el
clan de la Mantis es
un clan mayor. El
nuevo emperador
no es otro que To-
turi, el viejo Daim-
yo Leén, que ahora
es el amo del cielo y
la tierra. De tal for-
ma, este bésico se
convierte en la conti-
nuacién de la linea
argumental de L5A,
por lo que ningun afi-
cionado deberia per-
;; derse este manual.

Pero, volviendo al
sistema d20 encontra-
mos el mundo de Roku-
gan para reglas del sis-
tema D20, compatibles

con Dungeons And Dra-
gons Tercera Edicion.
Los clanes mayores, sus
familias, los clanes me-
nores, los ronin, los naga
(hombres serpiente) y los
nezumi (hombres rata)
nos son presentados en el
primer capitulo, condensando sabiamente toda la
informacién sobre L5A en menos de 30 péginas
para que aquellos que nunca han jugado a este
genialjuego se habittien a suambientacion, y por
supuesto, dicha informacién es modificada y
retocada para adecuarla a las nuevas reglas de
esta nueva edicién.

Los seinores de la
katana y la
hechiceria

Incorpora nuevas profesiones
para el sistema d20, para personajes
no jugadores (adeptos, aristocratas,
gente comun, expertos y guerreros)
y para los personajes (siendo algu-
nas adoptadas y modificadas de
Aventuras Orientales)como samurai,
cortesano, shugenja, ninja y monjes.
Loégicamente cada profesién viene
acompafiada de su correspondiente
informacion (aventureros, caracte-
risticas, honor, alineamiento, tras-
fondo, razas, otras clases, habilida-
des, dados de golpe...), y por
supuesto incluye algunas ideas cu-
riosas, como la posibilidad de inver-
tir puntos de experiencia enel daisho
de tu personaje para que este sea
mas poderoso (reglallamada Daisho
Ancestral), que dotan aestaambien-
tacion de un sabor tnico, aunque tal
vez su éxito venga dado por la sen-
cilla razén de estar basada en el rico
mundo de Rokugan que a través de
decenas de suplementos han dibu-
jado con todo lujo de detalles este
interesante mundo.

Las dotes han quedado algo
desdibujadas y mal enfocadas des-
de mi punto de vista. Tratar de pa-
sar las sendas de los bushi a este
nuevo sistema sin duda es algo com-
plicado. En este manual se ha inten-
tado, y por supuesto, hay muchas
cosas que se han quedado en el tin-
tero (;para unanuevaediciénopara
nuevos suplementos?) que puede
dejar algo insatisfechos a algunos
seguidores de la linea. Es facil de
comprender, dada la titdnica tarea.
Aunque son detalladas las familias,
solosussendas importantesson con-
vertidas en Dotes de combate, una
ausencia notable que puede dejar
cabos sin atar.

Las armas y armaduras son tam-
biénrevisadas, pues forman el equi-
po esencial de los samurai. Se ha
tratado de dejar claro en esta edi-
cién que la Katana no es un arma
exdtica en este mundo (salvo para
algunas dotes especiales), factorim-
portante a la hora de explicar las
dotes y la tradicion oriental, convir-
tiendo asi a la Katana en el arma
predilecta de dichas culturas.




El honor y el tao

La informacién dedicada a las
fortunas, los ancestros y el tao de
Shinsei es escueto pero muy ufil.
Las reglas de honor también son
detalladas, aunque desde mi hu-
milde punto de vista opino que es-
tas son reglas innecesarias, pues
con el enfoque de alineamientos de
Dé&D es suficiente.

Clases de Prestigio

Una seccién que me ha gustado
notablemente son las nuevas clases
de prestigio, aunque el pero que se
le puedeatribuir es laescasez delas
mismas (Gnicamente 13), algo fa-
cilmente reprochable debido a la
riqueza de informacién de los
clanes y de Rokugan dela que se
puede disponer. En estas nuevas
clases nos encontramos desde los
Butei, los Maestros de la Espada
Dragoén, los Guardianes Elementa-
les, los Magistrados Esmeralda, los
agentes Kolat, los Maestros de
Akasha, los Maestros de la Mente,
los Chamanes Nezumi, los Vetera-
nos de las Tierras Sombrias, los Ex-
ploradores Shinjo, los SiegeMaster,
la Legion de la Tormenta, La Espa-
da de Yotsu y los Caza Recompen-
sas Avispa.

Magia en Rokugan

La magia de Rokugan siempre
ha estado fuertemente relacionada
con los elementos, y por supuesto
en este sistema no iba a ser menos.
La magia de los Kami, los Oraculos
ylas Fortunassondetalladas, aligual
que lainfluencia de las fortunas, del
y de la luna sobre las mismas. Par-
tiendo de la base que la magia de
Rokugan esritual las reglas enfocan
esta particular forma de entender la
magia. Aparecen nuevos conoci-
mientos enfocados a entender y po-
der utilizar la magia deL5A, conoci-
mientos nuevos para este sistema,
enriqueciendo asi la magia de tus
partidas de Oriental Adventures.
Ademads la magia Shugenja y sus
hechizos son renombrados con los
hechizos de la Tercera Edicién (por
lo que serd imprescindible el Ma-
nual del Jugador). Aparecen nuevos
hechizos para nuestras partidas (93
nada menos), donde nos podemos
encontrar desde  poderosos

hechizos Maho, hasta poderosas
invocaciones de magos de la Tierra.

Vida y geografia de
Rokugan

Los dos siguientes capitulos nos
informan sobre la vida y la geogra-
fia de este mundo oriental. Las tra-
diciones y el orden celestial es algo
arraigado en las mentalidades
rokuganesas, algo que habra quein-
culcar con paciencia en las mentes
de tus jugadores, ademas de recor-
darleslos peligros de las tierras som-
briasyelhorror latente de la corrup-
cién queimpregna aquellas tierras y
que mancilla lentamente a los
samuraiosados que marchan a estas
peligrosas regiones.

También tendrés tiempo de ver
las maravillas de las tierras de los
clanes, o deleitarte con las fichas de
algunos de sus més insignes compo-
nentes. También tendrds tiemposde

impregnarte de las tradiciones de
todos ellos, y por supuesto, de po-
der disfrutar de la una detallada
linea histéricade Rokugany deeven-
tos pasados en el juego de cartas de
Gold Edition ahora convertidos en
realidad gracias a este manual basi-
co. También tendras tiempo a cono-
cer los oscuros horrores que yacen
ocultos en los bosques y enlos para-
mos de Rokugan, y solo td eres el
tnico que puede enfrentarse a ellos,
(estas listo para aceptar el reto?

Definitivamente, Rokugan d20es
algo mds que una simple ambien-
tacion. En un interesante formato y
una elaborada maquetacién es lo
que espera al comprador, aunque
tal vez eche de menos mds ilustra-
cionesoelcolor dela ediciénnorte-
americana, pero sin duda, es un
libro que todo amante de Oriental
Adventures o Leyenda de los 5 Anillos
deberia fener.

JoséA.Mdrquez Periano




Dentro de muy poco tendremos la suerte de disfrutar de la edicién del
Fading Suns en el Sistema D20. El basico se nos presenta como un juego
completamente nuevo, y asi es. A través de sus paginas, el mundo de los
Soles Exhaustos nos es presentado de nuevo a través de una perspectiva
mucho mds rica y exética, sin abandonar en ningtin momento el cardcter
heroico-medieval y el retraso a una nueva edad oscura de la humanidad,
donde los adelantos tecnolégicos del pasado son olvidados o perdidos. El
tumultuoso destino de lahumanidad en las estrellas esta en tus manaos, ;vas
a ser parte de ella?

El universo

Uno de los aspectos més interesan-
te de este juego es sin duda su rica
tematica, una temética ahora més de-
sarrollada e interesante. ;Qué tene-
mos que conocer? El recorrer de la
humanidad a lo largo de los ultimos
cinco milenios, las luchas constantes
contrarazas alienigenas, y por supues-
to, las guerras entre las casas nobles
(enriquecidas ahora en el manual ba-
sico con la aparicion de las esperadas
casas menores). En el capitulo dedica-
do a introducirnos en este mundo
futurista-medieval encontrards estoy
mucho mds. Aparece nueva informa-
cién sobre las casas menores, los po-
derosos gremios y la omnipresente
Iglesia que ha traido de nuevo la luz
de la fe a estos tiempos oscuros, v es
que, entre tanta estrella, el inico haz
deluz al que se agarra la humanidad
es a la divinidad.

Sacerdotes, nobles
y mercaderes

Esos eran los tres pilares basicos
de la antigua edicién. En la versién
d20 encontraremos algo un tanto
diferente, pues esta nueva vision es
quizd mds acertada y completa. Co-
menzando con las razas podremos
elegir entre los polifacéticos huma-
nos (larazamés extendida y conoci-
da de toda la galaxia), los Ur-Obun
(una raza de pacifistas y fil6sofos
convertidos a la fe), los Ur-Ukar
(Los hermanos guerreros de los Ur-
Obun, poderosa raza belicista que

vaseenfrentd alahumanidad tiempo
atrds), v los Vorox (poderosos guerre-
ros bestiales de aspecto humanoide
que suelen formar parte de grupos de
mercenarios y o ejércitos extranjeros
utilizados constantemente en todos
los conflictos en cualquier rincén del
universo conocido) de tal forma que
nuestros jugadores tendran ya de por
siun abanico rico de posibilidades en
sus manos, y sobre todo, en sus dgiles
mentes.

El cambio radical en las profesio-
nes de los personajes me han llamado
mucho la atencién. Ahora, gracias a
la flexibilidad del sistema, nos encon-
tramos con una gran cantidad de pro-
fesiones (llamadas clases), cada una
completamente descrita (en los as-
pectos de ideas para aventuras, ca-
racteristicas, trasfondos, razas...) y co-
mentadas hasta el mds minimo deta-
lle para nuestro disfrute personal (el
amigo de las bestias, los hermanos de
batalla, miembro de un gremio, pica-
ro, arma viviente, noble, sacerdote,
psiquico, soldado, lobo estelar, tetirgo
y hombre libre). Cada profesion in-
cluye nuevas dotes ambientadas en
el mundo de Soles Exhaustos, dan-
dole un sabor muy particular.

El capitulo dedicado a las habili-
dades es muy completo, y por su-
puesto, aparecen una gran cantidad
de habilidades nuevas para dotar de
personalidad propia al sistema (ha-
bilidades no habituales en el tradi-
cional Sistema d20), ademds de in-
cluir otras generales (comunes en el
sistema de juego) como Abrir Cerra-
duras o Alquimia que han sido mo-
dificadas acorde con esta oscura y
fascinante ambientacién.

Y como capitulo més completo, el
cuarto, dedicado a las Dotes. Para
empezar, tenemos algunas categorias
nuevas de dotes con consideraciones
especiales, las Metapsi (las dotes re-
lativas a tener y poder utilizar pode-
res psiquicos) ylas Sociales (que como
su nombre indican representan co-
nexiones sociales que han obtenido
los personajes durante su crecimien-
to, aprendizaje o simplemente cuan-
dohansido elegidas en la generacién
del personaje, pudiendo ser estas de
varios tipos: militar, nobleza, clero...).
Estasnuevas categorias enfatizan, una
vez mas, lo caracteristico de este jue-
go, el elemento de criaturas extra-
terrestres o humanas con poderes
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mentales, y la importancia de la so-
ciedad noble, gremial y sacerdotal
del juego, haciéndolo tnico en su gé-
nero. Como desgraciadamente carez-
co de espacio para comentarlas todas
os diré que el resultado general es
muy bueno y que la lista de dotes estd
muy lograda.

Sobre el Laser
y las Espadas

El capitulo dedicado a las Tecno-
logia es impresionante. Desde luego,
la ciencia ha avanzado hasta limites
insospechados, pero en un mundo en
el que la Iglesia lo domina todo y
donde su santa inquisicién lucha con-
tra la ciencia, es dificil aprovecharse
de los adelantos tecnolégicos. Otro
problema que tiene la poderosa cien-
cid es que sencillamente la mayor
parte de ella se ha perdido tras la
Caida (una gran guerra que devastd
el universo), y como ya hemos dicho
en este mismo articulo, es una época
de cambios y la humanidad ha hecho
retroceder su ciencia a una nueva
Edad Oscura.

Por supuesto, las armas tienen
un lugar de privilegio. No pienses
que todo es laser y plasma, pues las
viejas armas de fuego (las de balas,
ya sabes, escopetas, pistolas...) si-
guen estando vigentes, incluso atin
mas que sus hermanas modernas,
pues estas son mucho mas escasas y

te de la galaxia (desde equipo médi-
co hasta droides inteligentes). Otra
seccion que se ha cuidado mucho
maés que en la edicién anterior es la
referentes a los combates de vehicu-
los espaciales. Ahora disponemos
de varios modelos denaves, compo-
nentes y unas imprescindibles ta-
blas referentes a los dafios provoca-
dos durante los combates navales
que puedan ocurrir durante cual-
quier sesién de juego normal. Por
supuesto, la cibernética es otra sec-
cién a destacar, aunque tal vez los
aficionados echen de menos mads
variedad en esta clase de equipo;
supongo que sera ampliada poste-
riormente.

Por supuesto, los poderes tanto
tedrgicos como psiquicos son deta-
llados en un interesante capitulo
(otro mds), y el sistema de juego se
ha tratado de simplificar lo mas po-
sible, convirtiendo el control de es-
tos poderes en meros grados de ha-
bilidad, de tal forma que a mayor
grado, mayor efectividad tiene el
poder.

Una reflexiéon

Para terminar, resefiar que los dl-
timos dos capitulos afladen gran can-
tidad de ideas para aventuras al di-
rector de juego, ademds de incluir
una guia necesaria de planetas para
este juego (aunque lamentablemen-
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te s6lo vienen descritos muy escue-
tamente, lo que hace tal vez que este
capfitulosea muy pobreyaporte poca
informacién a vuestros Directores de

raras de conseguir. Las armas cuer-
po acuerpo, tienen por supuesto un
papel vital y necesario, tal vez in-
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cluso mayor que las armas de fuego
y energéticas, por la sencilla razén
que son mds comunes y faciles de
mantener. Resefiamos brevemente
que las armas energéticas han sido
fielmente convertidas en el sistema
d20, haciendo el sistema sencillo (no
me cansaré de repetirlo), y sobre
todo, agil.

La seccion dedicadas a las arma-
duras es impresionante. Con la sim-
ple introduccién de 4 tipos de mate-
rial (plastiacero, hephaestium, mer-
curium y acerdmica) conseguimos la
nada despreciable cifra de 36 tipos
de armaduras diferentes (y 8 tipos
de escudos) en el sistema d20 para
Soles Exhaustos.

El resto del capitulo esta dedica-
do al equipo que nuestros persona-
jes podrén adquirir en cualquier par_

s

Juego), ademds de afiadir las esta-
disticas de los personajes no jugado-
res mas importantes de las casas no-
bles, gremios e iglesia.

Recordar que en Estados Unidos,
este juego ya va por su cuarta edi-
¢idn, (sin contar con una interesante
lista de suplementos), pues la acogi-
da que tuvo por el ptblico fue muy
buena. Ademads la maquetacion y
sus dibujos (algunos del mismisimo
Brom) estdn muy logrados. Poco més
queda por decir, salvo que, espere-
mos que esta nueva edicion coloque
por fin a este genial juego en el mer-
cado espafiol en el lugar que se me-
rece y que el publico le dé una opor-
tunidad a un bdasico que merece la
pena ser jugado.

José A. Mdrquez Periano
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Aventura de 3 a5jugadores denivel 5a10. Se recomienda que todos los
jugadores sean de origen humano, preferiblemente kalamaranos. El grupo
deberia ser equilibrado, teniendo en cuenta el riesgo de la aventura,
aunque los picaros no son aconsejables, dado el alto nivel de combate de
la partida. Es imprescindible el Manual del Jugadory La Guia del Dungeon
Master de Dungeons And Dragons Tercera Edicién, ademds del libro
bésico Reinos de Kdlamar. ‘

Introduccion

La partida gira en torno a los per-
gaminos de e'Bilosu Doril. Hace ya
variossiglos que los Kalamaranos emi-
graron de sus tierras hacia lo que hoy
es la capital de su imperio, Bet
Kalamar. Durante la gran migracion,
el grueso delaexpedicién fue atacada
por gran multitud de asaltantes. En
uno de estos asaltos se perdic la ver-
sién integra (hasta aquel momento)
de la historia del pueblo de Kalamar,
escrita por el viejo Archimago Dv neil

Zenirl, que inclufa todos los sucesos
importantes acaecidos en la transcu-
rrir de los siglos de esta civilizacion
humana. Los cédices, envueltos en la
leyenda, se habian dado por olvida-
dos, hasta que por azar del destino,
alguien encontré pruebas de su loca-
lizacién actual, y lo mds importante,
desuexistencia. ;Quémaravillas pue-
den contar esos codices?, ;Hablan de
civilizaciones perdidas y la ubicacion
de sus ruinas? Informacién vital que
todoslos Reinos querrian tener ensus

manos.

Reinos de Kalamar

Para el Director de
Juego

Un mediano picaro conocido
como Txashurhent encontro casual-
mente en unas ruinas un antiguo
cargamento que contenia en suma-
yor parte manuscritos. Como no
eran de su interés, cogié simple-
mente un par de hojas. Estas hojas
fueron a parar a manos de un Mago
Kalamarano llamado Ingard. El
mago descubrié con sorpresa que
se trataban de unos fragmentos de
la primera versién de los pergami-
nos de e'Bilosu Doril que se crefan
perdidos. Se lo comento a suapren-
diz Verder. Lamentablemente Ver-
der se fue muy pronto de la lengua
por un par de monedas de oro, y
ahora Verder ha desaparecido, y
hay varios asesinos que estan bus-
cando a Ingard para matarlo y arre-
batarle los fragmentos. Por supues-
to estos asesinos pueden trabajar
para la faccion que el director de
juego desee, desde otro reino de
Kélamar, hasta simplemente una
cofradia de ladrones.

Un choque fortuito

Una tarde calurosa de verano los
jugadores (un grupo veteranodeaven-
tureros que ya se conocen) comparten
una agradable tertulia en una taberna
enunasencillamesademaderaal aire
libre. El tumulto de la gente enla calle
es minimo, a excepcién de un par de
transetintes que se ocultan lo mejor
que pueden del ardiente sol, mientras
que el grupo de jugadores disfruta de
su fria cerveza. De pronto, ven a al-
guien envuelto en una tinica gris co-
rriendo en medio de la calle (bastara
una simple tirada de atisbar u ofr a
dificultad 15 para darse cuenta), y a
otras 3 figuras que corren tras de €l
Los personajes no tendran tiempo de
reaccjonar, y el pobre mago (Ingard)
chocard contra su mesa derribando a
losjugadores y cayendo inconsciente.
Por supuesto los 3 asesinos (ver gale-
ria de personajes) se disculparan ante
losjugadores y trataran de llevarse al
mago por las buenas, mediante una
amistosa charla. Si esto no sirve, sol-
taran algo de dinero. Silosjugado-
res no aceptan deberan luchar
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contra los asesinos hasta la muerte. Si
aceptan verédn como caen un extrafio
tubo de metal de la tinica del mago
querodardhastalos piesde unodelos
jugadores. En cuanto este lo coja como
simple curiosidad los asesinos ataca-
ran sin mediar palabra.

Ingard, El Mage

Tras la victoria ante los asesinos,
los jugadores deberdn cargar con
Ingard y hablar con €l en otra parte,
pues se aproximan a aquel lugar va-
rios de la ciudad. Si se quedan a
hablar con ellos serd muy dificil con-
vencer a los dos guardias de que son
inocentes de haber matado a 3 perso-
nas a plena luz del dfa, aunque un
importante soborno podria dejar las
cosas claras.

Independientemente de esto,
Ingard despertard a las 15 turnos (o
antes silosjugadores hacenalgo) yles
comentard su terrible situacion: “Hace
un par de semanas compre a un mediano
los extrafios pergaminos que ahora tenéis
envuestro poder. Son unos fragmentos de
los pergaminos de e’Bilosu Doril. Cono
ya sabéis no hay datos historicos anterio-
res a la gran migracion. Estos fragmen-
tos, aun sin traducir, dan fe de que existe
una obra de los pergaminos de e'Bilosu
Doril anterior a la época de la gran migra-
cién. ;Os podéis imaginar la informacion
que pueden encerrar estos pergamings?
Son nuestro legado, un legado que yo
tengo intencion de recuperar. Lamenta-
blemente hay gente que ya conoce la exis-
tencia de esos pergaminos y saben que 1o
soy el inico que conoce su localizacion,
Jpodéis ayudarme?”.

Debes tener en cuenta que Ingard
desconoce quienes sonsus asaltantes
0 para que quienes trabajaban, pero
esta seguro que mataron a su apren-
diz para conseguir la informacién y
dar con él. Por supuesto olvidard
mencionar que el mediano es quién
conoce la localizacién de los perga-
minos. 5i los jugadores se muestran
reacios a ayudarle, trata de conven-
cerles comentando que es por el bien
de su cultura y toda la clase de tonte-
rias sobre el bien comun que se te
ocurran. 5i esto no funciona, siempre
puedes dar 500 piezas de oro por
cabeza al terminar el trabajo, y por
supuesto, no habrd ningtin tipo de
adelanto.

Buscando a un
mediano

Silosjugadores aceptan, Ingard
les pedird amablemente que prime-
ro deberdn encontrar a un mediano
llamado Txas, o algo asi. Comenta-
rd a los jugadores que es un viejo
conocido €l cual podrd echarle una
mano. La verdad es que Ingard ne-
cesita encontrar al mediano para
encontrar las ruinas, por lo que de-
cide esconderse en una taberna bajo
una identidad falsa un tiempo, y
envia a los jugadores por la ciudad
para que encuentren y le traigan a
Txas.

El mago esperard a los jugadores
3 noches en una habitacién de la po-
sada “La Rata Glotona” (una posada
situada en los barrios bajos de la ciu-
dad de muy mala reputacién). Si los
jugadores no llegan antes de 3 no-
ches con Txas encontrardn al mago
asesinado en su habitacién y con to-
das sus pertenencias revueltas.
Ingard les comenta que el primer
lugar donde pueden buscarle es un
prostibulo de lujo en la zona guber-
namental conocido con el nombre de
“La Loba de Bronce”.

El primer problema que tendrdn
losjugadores serd poderentrar dicha
zona, debido a que solo a la nobleza
y a los politicos locales les esta per-
mitida la entrada. Ni a un clérigo le
estara permitida la entrada, aunque
un paladin lo tendrd mucho mas fa-
cil. El modo de ingenidrselas y el
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como consigan entrar lo dejamosa tu
eleccién.

Tras entrar en la zona guberna-
mental los jugadores llegardn a una
casa baja de tres plantas, ricamente
decorada en su interior. Por supues-
to, un semiorco con bastante mal ge-
nio impedird a las mujeres entrar en
el interior del prostibulo. En el inte-
rior preguntar por Txas serd lo peor
que podrian haber hecho, pues alli
todo el mundo tiene deudas pen-
dientes con él. Unos guerreros bas-
tante ebrios comenzaran a discutir
con los jugadores por el simple he-
cho de nombrar el nombre de ese
“desgraciado hijo de...”. La lucha
serd a pufietazos, pero si alguien lle-
ga a desenvainar un arma la guardia
local serd avisada y en 10 minutos
hardn acto de presencia para detener
a los alborotadores por herir al hijo
del gobernador.

Si consiguen salir de este atolla-
dero, una joven sirvienta del prosti-
bulo informard a los jugadores que
Txas se encuentra ahora mismo su
cofradia de ladrones y que no saldra
por nada del mundo. Ella puede con-
vencerle para que salga, a cambio,
claro esta, de algo de oro...

Txas, el Picaro

Sile dan una suma considerable a
la sirvienta, esto despertaréd la aten-
cién de Txas que se reunird con los
jugadores a media noche en el tem-
plo del dios P’'Rofali, mensaje que los
jugadores recibiran a través de un
nifio. A medianoche, una figura
encapuchadalesesperaenunodelos
rincones més oscuros del interior del
templo, que se haya abierto durante
las noches para que los indigentes de
la ciudad puedan dormir dentro de
él. Este no es Txas, sino otro grupo de
ladrones, 10 en total, que estdn espe-
rando a los jugadores. En cuanto lle-
guen a la altura de la figura enca-
puchada, este se abalanzara contra
ellos, y los otros ladrones, escondi-
dos entre los indigentes apufialaran
por la espalda a los desprevenidos
PIs.

Si los jugadores consiguen ven-
cer, Txas apufialaraal ultimo deellos,
y pidiendo las disculpas por el retra-
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s0, debido a que habia notado quele
habian seguido. Txas les comentard
que suamiga, la sirvienta, ha muerto
en extrafias circunstancias. El picaro
hara preguntas a los jugadores sobre
el porque de querer contactar con €l.
El nombre de Ingard no le reportard
nada nuevo, y si no le convencen
para que se vaya con ellos, se mar-
chara sin mds. La promesa de una
jugosa recompensa o el comentario
de los pergaminos suscitara su inte-
rés, aunque convencerle deberfa ser
una empresa ardua (ten en cuenta
que por culpa de los jugadores han
intentado asesinarle y ha perdido a
su amante).

La myerte del Brujo

SemarchardnahablarconIngard,
y llegardn justo en el momento que
intentan asesinarle (en caso de que
no hayan transcurrido més de tres
dias). Ingard se encuentra comba-
tiendo contra un grupo de 5 merce-
narios (fichas a discrecién del direc-
tor de juego). El combate serd cruen-

to y sangriento y debe terminar con
la muerte del brujo. En su lecho de
muerte el brujo lamentara no haber
podidorecuperarlos fragmentos para
su patria, por lo que pedird a los
jugadores y a Txas su localizacion y
su entrega al Imperio de Kélamar. 5i
llegan cuando es demasiado tarde,
Ingard habra escrito con su propia
sangre en el suelo “Que los tesoros
sean devueltos a su nacién”.

Concluyendo

Una campana acaba de nacer y
queda en tus manos. Txas puede re-
cordar lalocalizacién delas ruinas, o
puede tratarse de un volcan extinto,
o incluso la guarida de un poderoso
y anciano Dragén. La faccion que
desees incluir puede ser desde un
simple hechicero, hasta una nacién,
pasando por un villano inmortal. Y
los secretos que pueden albergar esos
fragmentos puede hacer cambiar la
visién de todos los habitantes de los
Reinos de Kdlamar.
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Asesino estandar
- Gue3; Vd 3; Humanoide mediano (humano);
15 pg; Inc +0; Vel 30 pies; CA 12 (cuero) Atq: +3
- ¢/c; (1d4+1 crit 19-20/%2, daga) o (1d6+1 cirt *2,
~ clava) +3 dist (1d2 crit *2, daga); AL NM; TS Fort
43, ref +1, Vol +1; Fue 13, Des 11, Con 11, Int 9,
- 5ab 9, Car 10; Habilidades y Dotes: Enganar +2,
- lintimidar +3, Nadar +3, Saber (bajos fondos) +1,
Trepar +5; Aguante, ambidiextrismo,- ataque
~ poderoso,dureza, embeshda me]orada reflejos
de cembafe - ’

Asesmo jefe :

- Gue 4/ Ase 1: Vid 5; Hﬁmanmde mediano
(Enano) 35 pg;Inic +1; Vel 30 pies; Ca 13 (+1 Des,
+2 cuero) Atq: +5 c/c (1d6+1 19-20/%2, espada
1) +5 dist (1d8 19-20/%2, ballesta ligera) AL

'S Fort +5, Ref +4; Vol +2; Fue 13 Des 12, Con
12, Sab 13, Car 15. Habilidades y dotes:
6, Enganar +4, Esconderse +9, Montar
-3, Moverse sigilosamente +9, Nadar +3, Reunir
informacion +3, Saber (local) +4, Tasacion +4,
Trato con animales +4; Aguante, Desenvainado
- rapido, Dureza,Lucha a ciegas, Pericia, Reflejos
de combate. Ataques especiales: Ataque furtivo
, Ataque mortal, Empleo de venenos. Conj.
(O-a-l} niv 1 Camblo de aspecto detectar

Gue3; VD3; Huﬁ{éﬁdide mediano (humano);
Imc +4; Vel 30 pies; CA 15 (camisote de
+ escudo pequefio); Atq: +2 c/c (1d6 +1
~ afenua »(Q'cmt *2 cachiporra; 1d6 +1 crit *2, clava
- 1d8+1crit19-20/%2 espadalarga) ALLN; TS Fort

3, Ref +0, Vol +0; Fue 12, Des 11, Con 11, Int 10,
Sab 10, Car 10. Habilidades y dotes: Montar +2,
Nadar +3, Saber (leyes), Saltar +1, Trato con
animales +1, Trepar +2; Alerta, correr, desenvai-
nado rapido, iniciativa mejorada, lucha a ciegas,
reflejos de combate.

Guardia jefe

Gue5; VD 5; Humanoide mediano(Semiorco);
42 pg; Inic +5; Vel 20 pies; CA 21 (armadura
completa +1 + escudo pequefio de acero); Atg:
+10 ¢/c (1d10+5 crit 17-20/*2 espada bastarda)
+7 dist (1d8 *3 arco largo) AL CB; TS For +7, Ref
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+3; Vol +3; Fue 16, Des 13, Con 14, Int 10, Sab 12,
Car 8. Habilidades y dotes Trepar +2, Saltar +2;
Arma exotica (espada bastarda), ataque podero-
so, critico mejorado (espada bastarda),
especializacion en armas), (espada bastarda), ini-
ciativa mejorada, soltura con arma (espada ba
tarda)

Borracho estandar

Com 3; VD 1; Humanoide mediano (humau
no); 13 pg; Inic +0; Vel 30 pies; CA 10; Atq: +3 c/ -
¢, +3 dist; AL NB; TS Fort +4, Ref +1, Vol +3; Fue
10, Des 11, Con 13, Int 11, Sab 14, Car 13. Dotes
aguante.

Txashurhent

Pic12; VD 12; Humanoide mediano (semielfo);
82 pg,‘in’ic +4; Vel 30 pies; CA 19 (+4 des, +5 cuero
+3); Atq: +11/+6 ¢/c (1d6+2 18-20/*2 estoque
+1) +13/+8 dist (1d4 19-20/72 pistola ballesta);
AL CN; TS Fort +4, Ref +14, Vol +6; Fue 12, Des
19 Con 11, Int 14, Sab 14, Car 10; Habilidades yl’
dotes: Abrir cerraduras +22, avistar +17, buscar
+17, esconderse +20, escuchar +17, hurta
inutilizar mecanismo +19, moverse 51gﬂosame
te +20, piruetas +20, usar objeto magico +]
Ataque furtivo (6d6), esquiva, esquiva asombr
sa (conserva modificador Des a la CA), es: va
asombrosa (no se le puede flanquear), es
asombrosa (+1 contra trampas), evasion, evasion
mejorada, reflejos de combate. S
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Ingard

Mag 5; VD 5; Humanoide mediano (Elfo); 22
pg; Inic +3; Vel 30 pies; CA 15 (+3 des, +2 braza-
letes de mago +2); Ataq: +2 c/c (1d6 baston) +6
dist (1d8 ballesta ligera); AL NM; TS Fort +3, Ref 4 
+5, Vol +6; Fue 10, Des 15, Con 13, Int 16,5ba 12,
Car 8; Habilidades y dotes: alquimia +4,
concentracion +9, conocimiento de conjuros +11,
escudrinar +4, saber (arcano) +11, saber (plaﬁos‘) :
+11; inscribir rollo de pergamino, conjurar en
combate, dureza. Conjuros diarios (4/4/3/ o)
Niv 0 todos; Niv 1 arma magica, armadura de
mago, caida de pluma, convocar monstruo I,
misil magico, trepar cual aracnido; Niv 2 flecha
acida de melf, fuerza de toro, invisibilidad, resis-
tencia a los elementos; Niv 3 bola de fuego, =
convocar monstruo I, disipar magia. 2
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Introduccion para el director de juego

El valle de Lijusen es un lugar idilico, protectorado de la dama Lijusen,
bendecido por un potente Dominio Elemental de Tierra sobre el que se ha
construido una morada. La doble barrera de montarias casi impenetrables y
afiejos bosques misteriosos, unidos a los espiritus que los habitan, hacen de este
valle un lugar bien resguardado. De todas formas, la calidad del Dominio atrajo
la atencion de alguna casa dindstica que envié a sus representantes con la excusa
deasesorar al gobierno del valle enla politica del reino. Pero todos estos planes
se fueron al traste cuando el demonio fue liberado. Los planes del demonio para
el Dominio eran bien diferentes. Extendiendo la muerte por el valle, y especial-
mente en la ciudad, cuyo castillo es la Morada construida sobre el Dominio,
pretendia trasformarlo en un Dominio Abisal y extender de esta forma las
tierras de las sombras y tomar control sobre el valle como sefior de la muerte.

Ladama de Lijusen es un espfritu con forma de hermosa mujer de largos cabellos
dorados, ojos verdes y vestiduras de color azul. Su aspecto translicido le confiere
un aire de fragilidad, acentuado por el hecho de que, en lugar de caminar, flota.

Prologo

En el valle de Lijusen, hace muchos, muchisimos afios, un grupo de seis
solares, seis lunares y tres siderales se reunieron para encadenar a un demonio.
El demonio permaneci6 en su encierro durante muchos siglos, hasta que las
ataduras se debilitaron y el ser logré atraer a un pastor, una victima a través de
la cual extender de nuevo su influencia.

Comenzo por afectar las cosechas de tal forma, que una
gran hambruna cayd sobre el valle. El pastor convertido en
instrumento del demonio llegé hasta el rey del valle y lo

someti6 a su voluntad. Corrompié a los Vastagos del

Dragdn enviados como representantes del reino.

Luego, empez6 a extender su influencia en forma de
una plaga que fue diezmando la poblacién de Lijusen.
Los caddveres se amontonaron en las calles y la patina de

las Tierras de las Sombras tizné la ciudad con un manto
gris que apago6 el brillo de sus edificios construi-
dos en piedra-amanecer, el material
porelquelas canteras del valle son
tan famosas. Solo el palacio se-
guia refulgiendo, pero sus des-
tellos parecfan ahora una bur-
la al sufrimiento.

La dama Lijusen, espiri-
tu protector de la ciudad,
se percatd de lo que suce-
dia, y desesperada lanzé
una llamada de auxilioa
los que una vez libra-
ron al mundo del de-

s ‘_ \ monio. Pero aquellos
\ ' , ' que habian aprisio-
nado al demonio

una vez hacia tiempo que habian des- -
aparecido bajo la furia implacable de
la caza salvaje.

A pesar de todo, buscé sus dnimas
y envid el aviso de peligro y la deses-
perada llamada de ayuda. El mensaje
lleg6 en forma de suefio a los héroes
renacidos.

Escena 1: El sueno

Todos los jugadores tienen el mis-
mo suefio en el que pueden ver ade-
més a los otros participantes de la
partida. Elemplazamiento del valle es
relativamente facil de conocer.

El suefio comienza eh,:'una sala le-
vementeiluminada. El techo es tan
alto que no se ve sino una mancha
denegrura, y estd sostenido
grupo de columnas ordenadas en
circulo. A través de los ojos de uno
de los presentes eres testigo de la
ceremonia que tiene lugar. Una
delicada estatuilla con forma de
mujer, hecha de un material desco— '
nocido que desprende un bri
azulado, esta siendo guardada en
un cofre de madera bellamente t
llado. Un suave murmullo se ele
de los presentes, un cantico hee

nas, hechas de los cuatro elemen-
tos sagrados: Oricalco, Plata lunar,
Jade Blanca y Metal Estelar. El si-
lencio cubre la sala, las figuras
abandonan el Eugar pero la visién
de la caja encadenada persiste en
tusuefo, mientras el tiempo tran_s—
curre veloz a través de pequerios
cambios en el lugar. Los cambios
cobran velocidad hasta que la sala
no es sino una mancha borrosa.
Cuando al fin puedes distinguir de
nuevo lo que terodea, la perspecti-
va es un tanto distinta, tu linea de
visién estd mas cerca del suelo,
demasiado cerca. A tu alrededor
ves unas sombras correteando, son
ratas, posiblemente ti seas una de
ellas. La cajasigueallisobre el altar
de piedra, las cadenas se han oxi-
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regueros de polvo, la caja estd os-
curecida porunas manc '
como si un fuego ardi
interior y luchara por abrir
Eltiempo pasa de nuevo v
que antes fuera un bells
ahora solo un recuerdo, las colun
nas cayeron y se convirtieron e
polvo, el suelo se agrieté y la capa
de escombros lo cubre de forma
irregular; ahora parece mas una |
cueva, y de repente... un rayo de
luz irrumpe en la estancia oscura,
una brisa fresca perfuma el aire
enrarecido del recinto. Unos pasos
rompen el silencio y se acercan a
altar. Unas manos 4vidas cogen la
caja que se desmenuza bajo los
- dedos del profanador. El peligro
fhace vibrar tus sentidos, el dolor,
‘maldad, se extienden como una
apa de inmundicia sobre la piel
e tu dnima. Algo te llama hacia
ese lugar. Un valle, un paso entre
‘las montafias, una estatua gigan-
tesca que guarda el paso a través
desuspiernas. Gentecruzando este
paso, con marcas brillantes en sus
frentes, una deellaseres ti. El tiem-
poapremia. Tudestino teaguarda.

Este suefio se repite todos los dias,
junto con un impulso que los guia sin
error hasta las puertas del palacio de
Lijusen.

Escena 2:
Viaje hacia Lijusen

Al pie de las montafias que rodean el
valle de Lijusen hay un pequefio pueblo
donde los jugadores se reunirén y se
reconoceran por el suefio que han tenido.

Una caravana del gremio acaba de
llegar del valle. Si preguntan, les dirdn
que el paso esta cerrado por la nieve,
que ellos fueron los tiltimos en cruzar
y que a duras penas lo consiguieron.
También les dird que hay una epide-
mia en el valle, que los Vastagos del
Dragén enviados por el reino se han
vuelto locos y estdn masacrando po-
blados,abusando desuposicién y com-
portindose de forma extremadamen-
te érrogante. Los mercaderes parecen
bastante asustados y afirman que no
piensan regresar al valle nunca més,
aunque no es algo a tener en cuenta,

pues el negocio de piedra-amanecer
es bastante rentable.

Cuando lleguen al coloso que cus-
todia el paso, comprobaran que, efec-
tivamente, estd cerrado por la nieve,
por lo que hay que cruzar atravesando
las montafias.

El coloso es una estatua gigantesca
tallada en la ladera de una montafia, a
cuyos pies comienza el paso de Lijusen.
La figura esta bastante desgastada por
los elementos, pero aun puede distin-
guirse su rostro severo y la espada de
forma extrafia (no tiene punta, la hoja
termina bruscamente como si se hubie-
rapartido), quesujetaconunasolamano.

La nieve se arremolina alrededor
de vosotros dificultando la vision.
El viento tiene voz propia, parece
enfadado y golpea vuestras capas
como si quisiera arrancarlas de
vuestros hombros. Se producen

desprendimijentos que amenazan

- conarrollaros. Por el rabillo del ojo
se pueden ver formas que se mue-
ven entre la ventisca.

Los espiritus estdn inquietos por la
presencia del demonio. En el peligro-
sO camino se encontraran con grietas
ocultas por la nieve. Caer en una de
ellas produce 5 dados de dafio letal no
absorbible por armadura, sélo por Re-
sistencia.

Para ver el peligro es necesario te-
ner éxito en una tirada de Percepcién
+ Supervivencia a dificultad 7.

Una vez cruzadas las montafas,
atravesais un bosque espeso y os-
curo. Los &rboles son viejos, enor-
mes, y sus ramas altas apenas de-
jan pasar la luz solar. Ocasional-
mente un rayo de sol consigue
atravesar el tupido dosel de copas
y deja una mancha brillante sobre
el sendero blanquecino claramen-
te trazado. Murmullos e inquie-
 tantes sonidos os acompafian. Una
sensacién de amenaza latente flota
en el aire tranquilo y perfumado.

Los espiritus de los arboles, las
driadas, estdn alterados. Es posible
que traten de atraer a alguno de los
jugadores y apartarlos del camino.

Son necesarias tiradas de Percep-
cién + Ocultismo (dif. 8) para ver a las

Driadas. Aquellos que consigan ver-
las tienen que hacer una tirada de
Voluntad (dificultad 7). Si son atrai-
dos, o sea, si fallan, se pierden en el
bosque. Para volver a encontrar el ca-
mino, tira Astucia + Supervivencia
(dificultad 6).

Por fin llegais al linde del bosque
donde los drboles acaban brusca-
mente, como cortados a base de
hacha y fuego. Mas alld se extien-
den unas praderas.

Escena 3: Los campeos
ensangrentadeos

Los personajes escuchan el grito
desgarrador de un hombre.

Cerca del linde del bosque el es-
pectaculoesdantesco,lahierbaesta
aplastada y cubierta de sangre. Un
grupo de tres hombres sujeta a un
campesino al que han derribado
cuando huia hacia el bosque, y se
divierten atravesando su cuerpo
lentamente con una lanza.

Maésallg, tendidoen el suelo, estd el
cuerpo de una nifia decapitada a pun-
to de ser profanado por un grupo de
soldados, mientras a su lado hay un
hombre cubierto por una lujosa capa
que sostiene ensus manos la cabeza de
la nifia, mientras la mira sonriente y
murmura (si obtienen 3 éxitos en Per-
cepcién + Alerta escuchan: “Qué her-
mosa eres”). Algo mas cerca, un joven
soldado vomita ante el espectdculo,
mientras que un par de compaferos
sonrfen y hacen bromas a su costa.

Laescena exige una tirada de Com-
pasion. El éxito tiene como resultado
que los jugadores entren en combate
encolerizados.

Cuando comience el combate, el
sujeto que estd vomitando saldra hu-
yendo, el resto delos soldados luchara.

El sujeto de la capa es un Vastago
del Dragén, de aspecto Aire. Posee el
equivalente de método de anticipa-
cién al peligro, asi que no es posible
pillarlo por sorpresa. Sus otros pode-
res son la capacidad de invocar su
elemento y proyectar reldmpagos y
concentrarlos en su arma, envolvién-
dola con rayos. Ademaés, uno de los
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soldados, que destaca por su altura, es
un Véstago de los Dioses (mitad hu-
mano, mitad espiritu) con una piel
pétrea que aumenta su absorcién de
dafio hasta 10L. El resto es milicia nor-
mal (extras). Los soldados llevan es-
padas y lanzas, el Véstago de los Dio-
ses porta un martillo de guerra y el
Vastago del Dragén una espada de
jade azul.

Escena 4: El poblado

Los aldeanos estén concentrados
en la plaza del pueblo, amenazan-
do furiosos a un joven con los res-
tos de una armadura cubierta de
polvo que le estd algo grande. El
muchacho trata de protegerse de
las piedras que le lanzan, pero pa-
recequealgunas yahanhechoblan-
o, pues un fino reguero de sangre
_surca su frente.

. El muchacho justifica sus acciones
en pro de un futuro mejor, donde
adiesufriria enfermedad, niham-
re, nised, ni frio, ni calor, nidolor,
ni tristeza, porque todos estarfan
muertos, pero seguirfan movién-
dose en el mundo que conocen.

Los jugadores llegan a tiempo
para observar esta escena y recono-
cen al soldado que huyé del encuen-
tro anterior. '

Escena 5:
Llegada a la ciudad

Laciudad esta situadaenlafaldade
la montafia de donde se extrae la
piedra-amanecer. Toda la ciudad
esta construida de este material. Asi,
orientada al Este, recibe los prime-
ros rayos del sol que hacen brillar
los edificios como si de un torrente
cristalino se tratara. Pero ahora, ex-
cepto el castillo, todos los demads
edificios parecensucios, grises, apa-
gados, lo que les da un aspecto

mortecino y deprimente.

La piedra-amanecer es una especie
de marmol que, debido a la proximidad
dela Morada, ha sufrido una mutacién,
transforméandose en la bella piedra que
conforman los edificios de la urbe. Es la
base de la economia del Valle

Alllegar a las puertas dela ciudad les
avisan de que una plaga se ha extendido
entre sus habitantes y de que, aunque
pueden entrar, tal vez no puedan salir.

Unos pocos carros recorren las ca-
lles, llendndose de caddveres
olor a carne quemada flota er
aire. Los escasos transetintes
miran con miedo y desconfianz
Todo el mundo tiene un aspecto
miserable y enfermizo, macilento.
£n sus miradas hay un atisbo de
locura. Se evitan mutuamente. To-
dos tienen miedo de contagiarse.

A discrecion del Narrador pueden
verse en las calles algtin fantasma u otra
criatura de las tierras de los muertos.

Escena 6: En el castillo

Los personajes son recibidos con
honores. Se les ofrece todo tipo de
atenciones y la posibilidad de refres-
carse y arreglarse para la recepcién.
Unas atractivas jovenes les muestran
amplias habitaciones con unas hu-
meantes tinas donde quitarse el polvo
del camino. Otras se ofrecen a borrar
el cansancio de los doloridos muscu-
los con masajes y exéticos aceites. Les
traen ropas de calidad para que pue-
dan presentarse ante el rey con pro-
piedad. Las armas que portan atraen
miradas reprobatorias.

Una vez terminado el aseo son con-
ducidos al gran salén por un pasillo
que parece girar interminablemente en
una espiral descendente. Al acercarse
se escucha el sonido de la musica que
cesa al entrar los jugadores en la sala.

Todo el mundo parecia estar bai-
lando, pero una observacién mas de-
tallada revela rostros vacios y de as-
pecto agotado, y cuerpos pisoteados
en el suelo.

Un grupo de unos quince soldados
entra por diversas puertas que hay re-
partidas por la sala. Llevan armaduras
ennegrecidas y hachas de batalla. Vis-
tos de cerca su aspecto es macilento.
Son los fantasmas de los soldados, do-
minados por el influjo de la estatuilla.

Ala derecha hay una gran mesa de
banquetes cubierta por gran cantidad
de viandas que, a juzgar por el estado
de descomposicién, llevan varios dias
alli. ‘




Repartidos por el salén hay un nu-
mero de Vastagos del Dragon igual al
de los jugadores.

Cuando llegan ante la presencia del
rey, perciben junto a él una figura
encapuchada, vestida denegroy conel
rostroy lasmanos ocultas por la tiinica.

El rey tiene una amplia sonrisa de
felicidad que contrasta con las cuen-
cas vacias de sus ojos. Unos regueros
de sangre seca recorren sus mejillas y
su cabeza se mueve al compés de la
misica, amenazando con hacer caer la
pesada corona que luce. La piedra que
decora la corona del rey es una piedra
del hogar (morada nivel 4)

A la izquierda, una hermosa mujer
sentada sobre un pedestal toca el arpa
conunamelodiasumamente invitadora.
El arpa que produce la mtsica es una
reliquia que hace que todo aquel que la
oigay tenga una Esencia igual o inferior
al que la estd tocando (Esencia tres) se
vea obligado a bailar. No es necesario
que sepan bailar, el poder del arpa se
encargadequelohaganaceptablemente.
Aunque pueden realizar acciones adi-
cionales usando las reglas de acciones
multiples, tienen que estar siempre bai-
lando con pareja. Los soldados fantas-
mas son inmunes a este poder, al igual
que lo es el demonio guardaespaldas
del portador de la estatuilla.

Al acercarse al estrado donde se en-
cuentra el rey, el demonio que controla
a través del encapuchado toda esa esce-
na de pesadilla reconoce a los jugadores
como las encarnaciones de aquellos que
juraron proteger el valle y lo condena-
ron a un encierro eterno. Aunque su
planinicial era utilizarlos para su causa,
la rabia se apodera de él y, recordando
los interminables afios de encierro, or-
dena que los destruyan. El baile conti-
nda mientras comienza la batalla.

Los Véastagos del Dragén se encar-
garan de la tarea, e irdn eliminando a
sus parejas y a otros bailarines para
tomar otras mientras se acercan de
esta forma a los jugadores.

Escena 7: Enfreniandose
al demeonio

El sujeto de la capucha es el humano
que encontr la estatuilla y que esta
siendo usado por el demonio. Si inten-
tan acercarse a €l, el baile cambia y los
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arrastra lejos. Lo mismo ocurre si inten-
tan acercarse al arpista (una Véastago del
Dragén). Esta, ademds, es capaz de for-
zar a los bailarines a ponerse delante de
ella para usarlos como defensa contra
ataques a distancia. Los ataques deben
descontar 3 éxitos porlacobertura. Ade-
més, un demonio de tipo erymanthus
aparece para proteger al portador de la
estatuilla en cuanto éste descubre en los
jugadores a sus enemigos ancestrales.

Si los jugadores parecen superar a
los Véastagos del Dragén, el encapucha-
do usard la “Muerte de las Mariposas
de Obsidiana”, sembrando de muerte
el sal6n de baile. Si matan al arpista, el
hechizo se rompe y los bailarines caen
al suelo rendidos. Si matan al portador
de la estatuilla, los Véastagos del Dra-
gon saldrén del encantamiento y trata-
ran de huir, incluyendo el arpista.

Conclusion

Una vez que los jugadores acaben
con el encapuchado, el demonio per-
derd poder temporalmente sobre este
plano. Asipues, la Dama Lijusen, visi-
blemente aliviada por la victoria de
los jugadores, les dard una caja para
meter la estatuilla y les explicara que
tienen que llevarla a un hombre sabio
llamado Roulen que vive en el distrito
de Nighthammer, en Nexo. Segura-
mente este amable anciano sabrd en-
contrar la solucién para deshacerse
definitivamente del demonio. Les rue-
ga encarecidamente que ayuden al
anciano en su tarea.

e Posibles continuaciones de la
partida:

Para destruir completamente la
estatuilla pueden ser necesarios cier-
tos ingredientes y/o artefactos que el
grupo deberd reunir, y que pueden
constituir cada uno una historia com-
pleta, para formar asi una campana
tan larga como el narrador quiera.

Roulen puede actuar como mece-
nas y mentor del grupo, déndoles pis-
tas sobre dénde pueden encontrar los
ingredientes que necesitan, poniéndo-
los en contacto con otros aliados suyos
o siendo su tutor en la bisqueda que
efectiie cadajugador consu personaje.

Quedan a decisién del Narrador
las capacidades y la personalidad de
este mentor. '

Aurora Oliver

AN‘I‘AGONIS'I'AS

'3 Loz, soldados de la esee-

‘na 3: utiliza las caracteristicas

de la Milicia que vienen en el
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. _. del libro basico.

o Para los astagos del

- Dragon: utiliza las caracteristi-
_casdel “Jov '
. so” delca

al Ambicio-

tas”, del libro basicc

bles varlaczenes a gusto del
Narrador. Recomend' 0s al-
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te de estos PNJ
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dente 5, Letal 3

Voluntad: 9
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La saga de Sabbat ya ha comenza-
do y la trama avanza imparable, no
dejes que los salvajes vampiros de la
Espada de Cain esclavicen la ciudad
de Madrid. Lasaga de Camarilla, que
serd el hilo arguental principal de
Madrid Nocturno para 2003 estd a
punto de comenzar.

Cada mes habrd una partida de la
saga de Camarilla, donde los persona-
jes podrén relacionarse, hacer planes
y ganar experiencia para afrontar las
partidas venideras. La noche de Ma-
drid estard mas no-viva que nunca. e

de la Camarilla en la zona es Alcala de
Henares, el bastion Tremere, pero esos
malditos usurpadores pronto serdn
erradicados de nuestra tierra, ya que

Madrid es y seguird siendo dominio El 2003 serd un afio importante en
- Lasombra, para mayor gloria de mi di- el desarrollo de Madrid Nocturno. Por
l funto sire Ambrosio Luis Mongada. | primera vez se juegan tres partidas

Tened presentes s palgb;fas pues In | diferentes y con argumentos enlaza-
‘ ' dos (Sabbat, Camarilla y Torrején Noc-
turno), y ain mds, la partida principal
(Madrid Nocturno — Camarilla) tiene
ahora una periodicidad mensual. jLa
saga comienza el 11 de Enero, inscri-
bete antes de que acabe el afio si quie-

res tener tu personaje preparado!

: Sciuiuolu aufodemmmado Prmcng 01
echo de sgmgre de todo el corredar del -

 villa de Macfn

Mousaion

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

INSCRIPCIONES

Para inscribirte envia esta informacién a alguna de las direcciones que
indicamos mds abajo: Nombre y apellidos, direccién, teléfono de con-
tacto, DNIy fecha de nacimiento. Una vez recibamos la inscripcién y el
pago te remitiremos el formulario que necesitas para disefiar tu personaje,
y la fecha y lugar de entrega del mismo. El personaje sera 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 Factoria de Ideas.
Calle PicoMulhacén 24, Pol. Ind. El Alquitén. 28500 Arganda del Rey (Madrid)

e Correo electrénico: rolenvivo@distrimagen.es, asunto “Inscrip-
cion Madrid Nocturno”

El coste de la inscripcion a la crénica 2002-2003 es de cinco euros, que
habréds de abonar antes de recibir tu personaje. A partir de entonces
podras 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 de La 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).

e Giro postal a: “La Factoria de Ideas. Calle Pico Mulhacén 24, Pol.
Ind. Bl Alquit6n. 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 inscripcion. No nos
responsabilizamos de lo que le pueda ocurrir a ese dinero.
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mpana una soberbia ambient

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

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

Visitanos en www.distrimagen.es




Antes de que existiera el Mundo de
TtmebEas hubo una edad de salvaje
S aventura.

ElReino dela Sangre de Dragén se
_asaent;a sobre las ruinas de la Primera
Edad como un coloso invisible.

' UFar'Eté milenios, la Emperatriz
- Escarlata mantuvo su pufio cerrado
alrededor de la garganta del mundo.

e Ahar’é la Emperatriz ha caido y el Reino .
‘se pr caplta hacia el caos y la querra
- civilcon e&da dia que pasa.

~ Enesta érafide dideordia llegan los
~Exaltados Solares, héroes de leyenda
~ renacidos en un tiempo fascinante.

¢Anunciaran estas leyendas vivientes el
regreso de la Edad Dorada... o el fin de la
‘ - Creacion?

aQ,ue Ieyendas se narraran de tus
- hazanas?

}HH{ Wot - _ , i g LA FACTORIA
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