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mentos .p.ara Exaltado, un 'bééi_cio que
ha sido un {'ompie’co éxito entre los

Para el Arte "de la {{agxa, sea el
A:‘s Magica, aparece Herederos de Mer-
lin, una gufa que nos detalla la magia
céltica en el ambiente de este maravi-
Tloso juego, ademds de descubrir par-
te de los misteriosos secretos de la
tierra de Brumas, Inglaterra.

Siguiendo la linea de Leyenda de los

2o, la publicacién cer-
~ cana (si no ha apareci-
 do va) del Vampiro
~ Edad Oscura , que ird
- acompanada en bre
ve de su Pantalla.
ParaVampiro La Mas-
carada, aparecerd Sa-
crificio de Sangre, un
suplemento  im-
prescindible para
los amantes de
Taumaturgia que
ve aumentado su
repertorio con esta
gufa. Perc eso no
es todo, si crees
que 10 sabes tcdo de Vampiro,

~ interesantes suplementos, ccjmo son
la esperada Seudn de Ins Naga, y la

supiementos para el -~ dZ@ pééo
para su version tradicional disfm’care--
- mos de Gum a’e Nuez:fz Orledns y'

aEnciclopedm V&mpmca uncom-
ndzo de dafos - m}mbres de tu

- Gran Guerra

nar el afamade
_sistema d20. Te-
nemos dos intere-
santes aventuras

trépidos de alto ni-
- vel, Madrigueras de
- los Ratidos (que
ademés es una in-
teresante gufa de
estas  peculiares
criaturas en Tierras
Heridas), v Cubiles del
Terror, donde el te-
rror ps1colog;co serd

ta, un supiemento que '
s presenta cémo los
-adores  de las
‘iaturas del MdT
preparan su guerra
contra las criaturas
—de este  ligubre
~ mundo una vy otra
~vez. Los hijos del
‘Ensuefio

angeling, ven por fin pubhc 0 su
] Ahado con Encantados.
izar, veremos pubhcado un su-

buenas novedades Una
b primera gufa de eﬁa’furas ahem—
genas para este juego, Vorox, los pe-
ligrosos mercenarios de la gaiaxza
Ademas tendremos la suerte de ver
publicada la primera Guia Imperial

aIf se preve ia pubhcacxon cerco-
e uno de Jos primeros suple-

Cinco Anillos surgirdn en breve umos

'Seﬂdez del Shinsi z_;c_z;:e zedenéea (una '

r para termz-. -

para jugadores in- o




Opinion

ROL PARA LA
SOCIEDAD

Recientemente hanaparecido
en el mercadodos juegos, el Ca-
pitan Alatriste de Devir y El'Se-
.or delos Anillos de LLa Factoria.

Aparte de lo interesante de su 7

ambientacion, lo que mas nos in-
tevesa es el interés que pueden
despertar en el publicono rolero.

Mas importante que tengan un (=8
revolucionario sistema de juego B
es que una persona que no haya #

jugadoensuviday atraidoporel §
“perfume” de la licencia se acer-

que al juego. Creo que ambos :

productos, cumplen esas expec-
tativas. Son a todo color, con una
maguetacionexcelenteytextocla-
ro. Mucho ha cambiado la forma
de entender esto desde “El Sefior
de los Anillos” de JOC, con el
que tantos empezamos y tantos
lios nos haciaenla cabeza. Esotra
forma de verun producto, en vez
de contentar inicamente a los ju-
gadores habituales, dando por
sentado muchas cosas que dan
los juegos de rol, aqui se explica
todo al detalle, con sencillez y
eficiencia. Unacompraideal para
regalar, ya que los propios libres
son por si mismos, una delicia
visual. Para mi, estos dos juegos
logran un objetivo que el D&D 3°
no: consiguio. D& es un juego
interesante, pero que dista mu-
cho de miconceptodejuegopara
iniciarse, la necesidad de tres li-
bros, con apenas ambientacion,
cosas comolos Atagies de Opor-
tunidad o la enormidad de su
magia (sin olvidar las IDotes) ha-
cen quie una idea muy simple se
complique. ElSenoryel Alatriste

prefieren centrarse en ambien-

taciones de éxito y un sistema

que distrae muy pocolaatencion

de lo que pasa. En fin, que de-

muestran de una forma perfecta

lo divertido e interesante que es

elrol. Y el Alatriste es de produc-
cion nacional. Para que luego di-
_ gan que aqui no sabemos hacer
nada. Toma ya.

p  Aquelarre

habituales
 Sefarat (una gufa

5 ® s
Pildoras

d i

o La pelicula de Mortadelo y
Filemon ha sido un gran éxito. ; Vere-
mos prontounjuegoderolbasadoen

los personajes de Ibanez?

e ;Para cuandoalgtn suplemen-
to del juego de rol de El Capitan
Alatriste? Se echa en falta algo mas
de material para nuestras partidas...

e Una pregunta interesante es
saber cuande publicara Devir los
nuevos libres de D&D (version 3.5).
Podrian ser un regalo excepcional

para las siguientes navidades.

e Se oye algiin rumor sobre la
proxima publicacion de un suple-
mento para el juego Epica Kinki de
LLa Eactoria de Ideas. ;Cuanto tarda-

ra en aparecer?

 por si todo esto fuera poco, vere-
. _mos en nhuestras tiendas habituales
as novelas para los lectores in-

‘quietos, la segunda novela para Caza-
jor, y las segundas partes de Wigrcr
Dmfv{{a ii por fin!! :

Edmones Cro'

Loq dncos de QuePunto
han vuelto a

i cambiarse de
i nombre, y esta

vez, amparados

¢ bajo el nom-
b bre de Edicio-

nes Cmm, Hos

~ han presentado

algunasnoveda-

~ des para sus -

neasdejuegomas
mo

de Judlos para

la se-

gunda edicién del

clasico Af Terra

Mare. Ademas nos

han presentado dos

curiosos proyectos, Arena, Cenizas y
Sangre(una mini guia para el juegode

Co Ao '. Superhéroes Inc} y dentro de poco

aparecerd la novela, Ichar, que parece

" ser el preludio de un nuevo juego de

e Paramount Pictures esta estu-
diando la posibilidad de producir
una trilogia de peliculas basadas en
el antihéroe mas peculiar de toda la
historia: Elric de Melniboné. Aqui
huele a aprovechar el tiron provoca-
do por la saga de El Senor de los
Anillos.

e Cada vez queda menos para
que salga la version 3.5 de los ma-
nuales basicos de D&D. Grandes
cambios y una profunda revision
que hara atun mejor el primer juego
de rol de la historia, aunque los
fans empiezan a levantar voces en
contra de ellos. ;Estrategia demer-
cadotecnia, o necesidad de hacer
mejor al juego?

rol. Seguid atentosa

- no perderes ningtin d

persona e
del 1i

no de sus personajes,
podranhace loconlas

v clases de
presﬁgxo que aqm

apareceraLez Quinta-
esencia del Clérigo
(una guifa con mul-
_ tlfud de informa-
~ cién). Para “Reinos
- Olvidados” verdn

ia luz Fe 1/ Pcmfeo—

140 dioses del
mundo de miés éxito de D&D, o La
Marea Argénten, una interesante aven-

- tura para jugadores de nivel medio.

Pero el suplemento que marcaré la
diferencia serd el Tomo de la Vil Oscu-




AN

(AL HASIED REVISADE

1 lobo blanco

para marzo y abril

. del 2003. Para em-
pezar nos deleitan
 con el Werewolf:
. Dark Ages (como su
- propio nombre in-
~ dica, revision del
suplementc  va
publicado  para

“NVampire”} v Dark i

~ Ages Clan Novel:
 Lasombra {otra de
sus incontables

novelas de clan) ¥, |
- para su flamante |,

linea de la Edad
Oscura.

e [os nuevos lanzamientos de
La Faciorfa de Ideas vienen acom-
panados con novedosos y practicos
servicios en la pagina web de
www.distrimagen.es. Un interesan-
te trabajo de recopilacion de docu-
mentos con ayudas, hojas de perso-
naje y modulos. Pero sobre todo, lo
que aqui nos inferesa son los fores.
Si, cada una de las nuevas lineas
viene acompanada con el suyo
propio: Asi, hace ya algunos meses,
pudimos disfrutar del foro
de El Seior de los Anillos
(www.dishimagen.es/sdla), al que

se le fueron uniendo los de

En la linea pafa' "Vampii‘e: The
Fading Suns D20 y Edad Oscura

Masquerade” nos encontramos con 4 7
Counsel of Primogen (m libro que (www.distrimagen.es/rol/fs
nos detalla las funciones de las *IEBERGNECIEUCECEDEUTEES
~ primogenituras en la sociedad & oscura, respectivamente) y

ampmca} para "thoman Ag

cmbe la tecnolo-

gia del siglo XIX)

y The Wounded
_ King (novela basa-
da en [a época
victoriana, en la
cual dos poderosas
vampiresas debe-
rén intentar parar la
locura del principe
Mithras).

posteriormente los de Exal
tado, Cthulhu sistema d20 y Elric -
(www.distrimagen.es /ol /exalfa-
do, www.distrimagen.es/Tol/
Cthulhud20 www.distrimagen.es/
rol/elric). Estos foros oficiales son,
sin duda, una gran herramienta para
todo aficionado a sus respectivos
juegos.

Navegando

e Antes de nada, subsanar
una errata del dlbimoe namero.
Se trata del buseador BuscaRel,
sin duda el mejor buscador de
webs roleras en castellano,
cuya direccion correcta es
www.buscarol.com

Para “Werewelf:
The Apocalypse” so-
lo dispondremos de
Remsed Tribebook: Sileni Striders {obvia- 4
e, una revision del libro dedmado_._ e
os Caminantes Silenciosos).
- . Macei The o e
> una novedad para esta temporada,
Dead Magic 2, en el que nos describen
diciones magicas va muertas, sitas
- en lugares tan dispares como Austra-
lia, Hilipinas o Escandinavia.

e Si todavia no la conoces, no
te pierdas detalle de la web ofi-
cial de Edad Oscura, donde po-
dras ver las proximas novedades
y descargarte un monton de ayu-
das, médulos y avances de los
libros de la Factoria. Un sitio
imprescindible  para  todo
aficionado a la Edad oscura.
www.distrimagen.es




de este un supiemenio mteresante) La

- ’t'dcio’ lo necesario p
~ del Abismo de Be}m
novedad, sin lus

- moderar mucho su
‘ praduccwn

- Tampecei conta-

Crown para esta
- iempcrada,' Y &5

ribi §as naves del umvﬁ
k mduyendo pian -
lo normal en

Ante las quejas de una tienda sobre los precios expuestos en esta revista,
queremos decin que ésta no es una guia de precios, SinO una mera muestra
de los diversos libros que se encuentran disponibles en el mercado espanol.

Si en algtin momento véis que en la 2d10 pone un precio de un libro y que
el dependiente de la tienda en la que lo vais a comprar os dice ofro, entonces
el dependiente tiene razon. Es nuestra culpa, y aceptamos la errata.

Y, por favor, no llaméis ladrones por ello a los trabajadores de la
tienda, por que todos somos humanos y nos equivocamos, y por que
parece un poco tonto que luego la tienda nos llame para quejarse por ello.

_ Parecia algo obvio que no somos una gufa de precios, aunque da la
s del D&D, impresion que nos equivocabamos. Pedimos perdon a aquellos que haya-
mos podido importunar por el precio erroneo de un libo en la 2d10 n21
en donde pone el precio del libro Aventuras Orientales deberia decir 39
euros y no 24,95 euros. Lo sentimos.

trandose en bestias

emonios y similares)

do de “Forgotten
novela, Lord of




LA FACTORIA

P—mtzguos sl s y Iugubres sceretos aguardan a aqueﬁos
“égbe sean tan arrojados o tan necios como para adentr, arse
‘en las® simas de lo- des(’onoc;do Descubre” criaturas = .
-~ malévolas. v atewadoras que &esaﬁan as fronteras mas ; "
:-’sombnas de la imaginacién. Afronta verdades’ .
, hompliantes que se han mantemdo ocultas a Ia% mentés ;
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Ademas, un grupo de entusiastas antes
conocidos come MTGOnline.org pretenden
Crear un nueyo programa similar, v que tam-

lo en una comunidad online de jugadores de
Magic gque se llamara MagicPlayers.com.
Esperamos gue io consigan, ya gue la com-
petencia siempre es buena, éno?

Temporada de Exten

Esta vez la polémica pfesi{%

- porculpadelarepentina decisiol
dejar a Madrid y Barcelona s
segunda plaza, pero la rond
el Nuevo Extendidoes unen
Warhammer 49K ble como lo fue el que de
noviembre, con una evoluci
teresante. El Grand Prix
mareado por las Sfig
- entrelos muertos par;
- nifios que gustan de
~ COmo campeon: el a
gan6 en la final

A mediados de novi embre aparecio la

nueva coleccion para este trepidante juego,
amada Verdicon. Para celebrar esta apari-

' ci@ﬂ se reaixzaiea e! fm de semana del 17 -

Estos tenfan por inscripe _ﬂ Un mazo y un

bredot e Caunes... icon_Shig G los
gg Zﬁea; s;t.{zg?:;gans 8 B primeros PTOs de nu ronel
. - ascenso de una UG-
~ Madness, recién sac nfaba

~enExtendido! Poco a

3'estabz§:zande y mientra

ca%ebramn uamontond
la;gn de naestra gesgra?’

_ ‘ﬁas Finalmente, eiro
- :_Ps:qaeafog al que es

~ Mazos a batir al fina
: o ~ embargo, ef GP Nueva
‘ Movimiéhte en ot Mowshowitz con su
= ~unTop8 lleno de mazo
'  (iincluyendo una monoverd
 tocando poco a poco a su fin. En resumen, una tempora ( _
'~ masseacumulanenel CGﬂIQG delya \?8’11#3’{0' quenos dej6 11 clasificados esganaies para .
- programa: laincapacidad para jugarconma- gl PT Venecia, e;; marz(} -
z0s de mas de 190 cartas, lo imposible de
~ jugar los Deseos en torneo, bugs que permi-
 tenverlas cartas con Morph gue tu rival tiene
boca abajo... pero quizd lo mas imporfante
seala cantidad de scripts que permiten hacer
= trampa, creados para ganar premios en las
G”’bi?: 33f QUe  Jigas virtuales como E-league. Esta (itima ha
Ue Se imprimira  sjlenciado todas estas criticas durante bas-
on alternativa tante tiempo, viendo como sin Apprentice
| Erial premium como  pueden quedarse sin su gallina de los husvos
mmgrama NE&QFC Piayer de oro, pero los prablemas crecen con cada
ampliacion, desde que Dragonstudios dej6 de
actualizar el codigo de Apprentice. Ademas, la
competencia de Magic Online es dura.

Asi, ha irrumpido con fusrza “Magic : o
Workstation”, un nuevo programa hibrido de L - Mbrpiing oo i ko
cero azul, por muy di@uiﬁ nuevo que  Apprentice y Online, que evita sufilmente los |
en vez de un Eral ;zremmm'? Casi  problemas de copyright, y que parece que esta
0 toquen na{ia - ~ arraigandoentre lacomunidad on-line deMagic.

e www distrimagen.es.

biénseagratis. Ademas, pretendenintegrar-




La Factoria de Ideas

Prepara un buen puniado de material
interesante para los préximos meses. En
«Solaris ficcién», estd a punto de aparecer
Rosa cudntica de Catherine Asaro, premio
Nebula 2002, el segundo en importancia tras
el Hugo. Para hacernos a la idea del mérito
de este galarddn, basta sefialar que se lo
llevé delante de titulos como Trdnsito de
Connie Willis, Declara de Tim Powers, 0 A
Storm of Swords de George R.R. Martin.

En breve le seguird Ingenieros de Mundo
anillo, deLarry Niven, la espectacular conti-
nuacion del cldsico Mundo Anillo. Lo que
seguird es atin mds interesante: La compariia
del tiempo, de Kage Baker, primer libro que
se edita en Espafia de este autor, que narra
las aventuras y asuntos de un grupo que se
dedica a solucionar problemas viajando en
una méquina del tiempo; El libro de los crd-
neos de Robert Silverberg (Muero por den-
tro), el clasico donde cuatro jévenes viajan
en busca de la inmortalidad. Un viaje y una
prueba inicidtica en que dos deben morir
para que los otros alcancen la inmortalidad;
Deepsix (sin titulo definitivo), de Jack
McDevitt. Ambientado en el mismo univer-

roleros

=3 T T e

50 de Las mdquinas de Dios profundiza en las
motivaciones de los cientificos en su biis-
quedadelaverdad paraexpandirloslimites
del conocimiento humano.

Cuandoleasestaslineas yase habrd pues-
to a la venta Némesis, la novela de la dltima
pelicula de Star Trek en donde las cosas
cambiardn para siempre en el Enterprise.

En «Solaris Fantasia» podremosleer una
de las sorpresas de la temporada, la
incursién de Lois McMaster Bujold
(«Vorkosigan») en la fantasia épica. En The
Curse of Chalion (finalista del «Locus» tras
American Gods) la autora abandona su
ambientacién habitual despace-opera militar
por una buena razén: una magnifica novela
y una poderosa historia que necesita la fan-
tasfa para funcionar. Lo hace, y de qué ma-
nera. Un poco antes tendremos The Silver
Spike, la cuarta entrega, de lectura indepen-
diente ya queno pertenece a ningtin ciclo, de
«La Compafiia negra» de Glen Cook.

En «Solaris bolsillo» comienzala serie de
fantasia dedicada a «Tierras heridas» (una
ambientacién para D&D en el estilo de los
«Reinos Olvidados») conCampeones de la Tie-
rras heridas, que se pondrd ala venta juntoala
primera entrega dela trilogfa de «Exaltado».

del

bimestre

Terminamos el repaso a esta editorial
con la coleccién «Mundo de Tinieblas», de-
dicadaaloslibros basadoseneljdr Vampiro.
Enmarzo comienzan dos series, «Cazadory
presa», que se compondrd de seis ntimeros,
cuyo primer titulo es Vampiro; y otra
macrosagade 13 libros (aimagen y semejan-
za de las «Novelas de clan» pero en esta
ocasién ambientada en la Edad oscura).

Bibliopolis

Anuncia, dentro de su coleccién «Bi-
bliépolis Fantdstica», las siguientesnoveda-
des para el mes de marzo: Magia de reina,
magia de rey, de Tan Watson. Conocido por
obras como Empotrados o El modelo Jonds, el
autor britdnico ha desarrollado una obra
variada con mdltiples registros, como de-
muestra su trabajo con Stanley Kubrick en
el guién de . A. (llevado al cine por Steven
Spielberg). Lanovela es una reformulacién
de la fantasfa épica, con un tratamiento rea-
lista y toques de ciencia-ficcidn.

Consulibro En alas dela cancion, Thomas
M. Disch, autor de Los genocidas o Campo de
concentracion vuelve en la que para muchos
criticos es su mejor novela.

-~ T AR.
WARS

LA ALEVA DROEN 3EM

La Cicatriz

China Mieville
La Factoria de Ideas. Manuel Mata.
Novela inédita. Solaris Ficcion - 28
Grande. Rustica. 502 pdginas. 24,95 euros.

Esta lectura supone un auténtico deleite
para intelectos inquietos. Excesiva, iconoclas-
ta, oscura, inquietante, provocadora, original,
sorprendente, exigente. .. son palidos epitetos
que apenas sirven para describirla.

ElescenariosetrasladadeNuevaCrobuzén
—una suerte de oscuro Londres victoriano
pobladodecriaturasimposibles—al mar abier-
to, en la mejor tradicién de novelas de viajes
por mar del siglo XIX.

Elestilosiguesiendo el mismo que cautivé
a tantos incondicionales, cimentado en la hi-
bridacién de géneroseimaginacion desborda-
da, amén de muiltiples y pluridisciplinares
influencias, empleando una prosa m4s accesi-
bleyunargumentorelacionado peroindepen-
diente de su anterior novela.

Mariano Villarreal

NEarzp de 2003

El valle del viento helado
R. 4. Salvatore

Timun Mas. Elena Moreno.
3 novelas. Reedicion. Reinos olvidados.
Grande. Cartoné. 1031 p4ginas. 35 euros.

Estasagafueel primer granéxitodelahora
popularisimo autor. En ella presents al perso-
naje que se ha convertido en lareferencia dela
fantasia épica de losiltimos afios: el elfo oscu-
ro Drizzt Do’Urden.

El Valle del Viento Helado es un lugar
inhdspito, nevado y remoto al norte de la
Columna delMundo. Alli se encuentra Diez
Ciudades, un grupo de pequefias poblacio-
nes ocupadas en su mayor parte por vaga-
bundos, mercenarios, ladrones...

Salvatore demuestraen estas mds de mil
pdginas el poder de su prosa: rdpida, eficaz,
descriptivaensujustamediday, sobretodo,
tremendamente adecuada para narrar com-
batesy batallas. La caracterizacién de perso-
najes es sencilla pero muy completa.

Dario Martin

Vector prime

R. A. Salvatore

Alberto Santos Editor. Virginia de la Cruz.
Novela inédita. La Nueva Orden Jedi -1,
Grande. Riistica. 300 pdginas. 18 euros.

Tres afios después de su publicacién en
Estados Unidos, llega a nuestro pais la no-
vela mas polémica del llamado «Universo
Expandido» (para los profanos, continua-
cién medio-oficial de las peliculas de «Star
Wars» a través de libros y cmics).

Estanovela es imprescindible para los
seguidores de la Saga por su elevada tras-
cendencia argumental. Se trata del inicio
de una nueva guerra con una raza desco-
nocida, los Yuuzhan Vong, dispuestos a
invadir la Galaxia. A esto hay que sumar
multitud de subtramas de los diversos
personajes que aparecen.

Enresumen, untituloindispensable para
los habituales, también para los que quieran
empezar con las novelas de Star Wars.
J.A. Villarroya
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El inicio del nuevo ha traido nuevas
e interesantes novedades. Como todos
vosotros habéis podido comprobar las
editoriales espafiolas estan aletarga-
das, a excepcién de La Factoria de Ideas

(con titulos tan importantes como el
«Fading Suns d20»), o Devir, con el
genial Star Wars).

El mercado actual gira en torno al
Sistema d20, del que tanto nos gusta

SIGNIFICADO DELOSICONOS Y PUNTUACIONES

Ambientacion [a cantidad y calidad de la informacion complementaria para establecer el marco del juego-

Utilidad

Poco hay que e

Presentacion

hablar, a pesar de que cuente con sus
detractores dentro del “mundillo”

Esto es sdlo el preludio de la Tormenta,
pues pronto saldrd una nueva edicién del
D&D Tercera Edicidn (conodda como ver-
sion 3.5) que traerd a la postre miles de
nuevos suplementos. No sufréis, siempre
queda disfrutar de los juegos del sistema
narrativo, ellos grandes clasicos como Llama-
da de Cthulhu..

Pero es asi, al menos esperemos que el
nuevo afio venga cargado de tantas nove-
dades como este.

icar aqui. Juzgamos la aportacion que hace el libro al juego:

Revisamos la fidelidad al original, maquetacion, calidad de los materiales, cubierta

CalidadEs 1a impresion general que el juegoha dejado en el critico. NO es lamedia de las tres anteriores.

Rosco total
Malo
Mediocre
Bueno
Muy Bueno
Sublime

La nada, el vacio sideral. Ni para envolver pescado podrido-
Para completistas (absolutistas mas bien). A no ser que el autor sea tu padre (y que le quieras mucho) pasa...
Hombre, algo se salva, hay pinceladillas de lo que pudo ser y se quedo en el camino.

(tirando a). Merece la pena. Hay algo que le salva de la mediocridad sin llegar a elevatlo a panteones mas dignos.
Destaca y muicho; le falta un hervor para ser genial pero ahil esta- Aun asi aplaudimos con fruicion.

Si Dios existe inspir¢ este juego: destila arte, ingenio y genialidad. Asi pues, difi

mde la buena nueva: compra. dos

o mads copias, regalaselo a tu mejor amig@ y guarda ofro bajo llave. Nunca se sabe cuando lo vas a necesitar.

Edad Oscura: Vampiro

Varios Autores. La Factoria. Febrero de 2003.
Libro Bdasico
Cartoné. 264 paginas en b/n. 27,33 euros

Vampiro, Edad Oscura, la visién medieval
del adamado Vampiro: La Mascarada vuelve
completamente renovado en una nueva edi-
cién. Las reglas han sido cambiadas para
adecuarse a la nueva edicion de Mundo de
Tinieblas. El trasfondo del juego ha sido am-
pliamente enriquecido por la conocida “Gue-
rra de los Principes”, donde los antiguos vés-
tagos sefiores de las grandes ciudades euro-
Ppeas pelean entre si por el control de las grandes
urbes medievales. ;Eso es todo? Nuevos cami-
nos, nuevas versiones de las disciplinas, y una
maquetacién y unos dibujos maravillosos es-
cogidos sabiamente para la eleccién. Lo que
parecia ser la asignatura pendiente en la ante-
rior edicién, sus ilustraciones, son ahora real-
mente maravillosas... todo un lujo que no debe-
rfas dejar escapar... yo no lo he hecho.

Marco Escribd Gomez

Fading Suns d20

Varios Autores. La Factoria. Febrero de 2003
Libro Béasico
Rustica, 168 pdginas en b/n. 25,53 euros

El viejo cldsico de Soles Exhaustos vuel-
ve una vez a nuestras mesas de juego, con-
virtiendo su sistema de juego al conocido
sistema d20. Uno de los mayores proble-
mas que tenia la primera edicién era la
complicacién de sus reglas, algo que ya ha
quedado por fin solventado con el sistema
de moda en el mercado. Uno de los aspectos
que mas me ha gustado es el desarrollo al
ambiente de juego, que se enriquece mucho
mds, gracias a las casas menores y a los
capitulos dedicados a los directores de jue-
go. El compendio de armas esta muy logra-
do, ademas de las clases de prestigio y las
dotes sociales, uno de los aspectos mas im-
portantes del mismo. Sin duda, Fading Suns,
Soles Exahustos seré por fin colocado en el
sitio en el que se merece.

JoséA. Mdarquez Periano.

Exaltade

Varios Autores. La Factorfa. Enero de 2003
Libro Bdsico
Ristica. 158 pdginas en b/n. 25,30 euros

White Wolf publicé este curioso juego en
Estados Unidos amparado por su sistema
de juego, y por presentarlo como una edad
mitica del Mundo de Tinieblas, y la jugada
les ha salido bien, pues ha sido un rotundo
éxito. En esta, la magia, el encanto de una
época remota v legendaria se entremezclan,
dando lugar a una mezcla explosiva de pro-
porciones épicas. Por fin un juego de rol de
fantasia es narrativo, abriendo una brecha
significativa en la tradicién iniciada con
D&D. Los jugadores podran encarnar a ele-
gido de los dioses y deambular por un mun-
do parecido al nuestro, pero en la edad de
oro de la humanidad. Unos dibujos fabulo-
$0s, y ese toque manga que a tantos aficiona-
dos como a md, hace que este juego se vaya a
convertir en uno de culto. Ono lo es ya...

JoséA.Mdrquez Periano




NuevaYork Nocturne

Varios Autores. La Factorfa. Febrero de 2003
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Ristica. 136 paginas en b/n. 18,85 Euros

La gran ciudad de los rascacielos tenfa que
ser tarde o temprano refratada en una guia de
ciudad para Vampiro: La Mascarada. Nueoa York
Nocturno  refleja fielmente a la gran manzana,
sobre todo en el aspecto de gran urbe, donde
millones de mortales conviven dia tras dia y
noche tras noche. El aspecto més importante del
juego es la sodiedad cainita, comentada de for-
ma muy original, pues no estd repleta de anti-
gues, sino de ancillas ansiosos de poder, tanto
©mas que los jugadores, con un principe tempo-
ral, donde cualquiera pueda reclamar el cargo
de un momento a otro. Una ciudad ideal para
nuevas partidas, donde poder disfrutar de una
de las ciudades mas maravillosas del mundo.

José A. Marquez Periano

Eshu

Varios Autores. La Factoria. Febrero de 2003
Suplemento para Changeling: Fl Ensueiio
Ruistica. 80 paginas en b/n. 12,73 Euros

Los kithain mas trotamundos de todos
son por fin retratados en su libro de [inaje.
Estas hadas, sefioras de las palabras, y profe-
tas de los suefios, poseen el poder para relatar
grandes historias, aportan escasa informa-
cén de interés a Changeling: El Ensueio. Los
jugadores encontrarén el suplemento aburri-
do, y sin aportar datos nuevos sobre poderes
¥/0 tesoros de estas hadas (no como en Trolls,
que es completamente lo contrario), aunque la
informacién dada a los directores de juego
sobre el comportamiento y modo de pensar de
estas hadas hacen que al menos tenga el suple-
mento algo de utilidad. Y aun estos suplemen-
tos tienen una asignatura pendiente, el color.

Miriam Estrada Gdlvez

Vodaece

Varios Autores. La Factorfa. Febrero de 2003
Suplemento para 7" Mar.
Rustica. 104 paginas en b/n. 15,68 Euros

Por fin disfrutamos de un libro de nacién
completo sobre los intrigantes v peligrosos
habitantes de Vodacce. Fl aspecto més positi-
vo del libro es la informacién sobre las brujas
del destino que desvelan todos sus misterios
(jipor fin!!) en este interesante manual, ade-
més de describirnos con todo lujo de deta-
lles la férrea sociedad Vodaccia. Ademads,
afiade una interesante lista de venenos, a la que
los cortesanos de aquellas tierras estin tan
acostumbrados, aparte de incluir la tipica in-
formacién para los directores de juego. Una
Guia redonda que todo seguidor de la linea
no debe defar escapar. .. 0 al menos eso dice mi
Bruja del Destino particular.

Marco Escribd Gomez

Moradores del Ensueiio

Varios Autores. La Factorfa. Febrero de 2003
Suplemento para Changeling: El Ensuefio
Ristica. 72 péginas en b/n. 11,74 Euros

Los Changeling viven entre este mun-
do, el mundo mortal, y el Ensuefio, el mun-
do mdgico de los suefios (lugar donde las
hadas pueden vagar y actuar més libre-
mente que en el mundo banal). Un mundo
cubierto por varias capas, donde convi-
ven pacificas criaturas y peligrosas abo-
minaciones producto de las pesadillas de
la humanidad. En esta interesante guia
dispondrés de un importante abanico de
criaturas del Ensuefio que poder incluir
en este onirico mundo que los Kithain vi-
sitan tan a menudo. Una herramienta que
todo jugador del Ensuefio deberfa saber
apreciar.

David Gonzdlez Herrero

Bajo lu Negra Cruz

Varios Autores. La Factoria. Febrero de 2003
Suplemento para Edad Oscura: Vampiro
Riistica. 104 paginas en b/n. 15,68 Euros

Bajo la Negra Cruz se convierte en la aven-
tura ideal para que tus jugadores pasen de Ia
larga noche (Vampiro Edad Oscura), a la nue-
va época que a los vdstagos les ha tocado
vivir. Un tiempo salpicado por la guerra y la
lucha entre cainitas, una edad conocida entre
los véstagos como La Guerra de los Principes
(Edad Oscura Vampiro). Profundiza en los
misterios de la guerra entre Tzmisce y Ventrue
que convulsiona toda Europa, vy acaba expan-
diéndose a la Tierra Santa, donde los jugado-
res podran poner fin a las tensiones entre
ambos clanes o ayudar a uno de los dos ban-
dos, para que unos u otros alcancen el domi-
nio de las noches de la Edad Media.

José Antonio Mdrquez Periano

De Profundis

Michael Orac. Edge Ent. Febrero 2003.
Libro Bésico
Carpeta hojas sueltas. 36 pags, bitono. SPC

Este curioso juego narrativo de origen po-
laco nos demuestra lo poderosa que es la ima-
ginacion, nos introduce en un mundo en el cual
somos los absolutos, no ya protagonistas sino
que ncluso somos los que vamos formando la
historia gracias a las descripciones y un siste-
ma simple, para ello nada mejor que un grupo
de amigos, una habitacion obscura y muchas
ganas de pasar momentos que pueden llegara
ser verdaderamente memorables, siempre cla-
ro teniendo en cuenta que solo son historias y
que no tenen que ser exclusivamente terrorifi-
cas, también pueden adaptarse a tus mundos
de juego favoritos, aunque se saca mejor sabor
de estas ambientaciones.

Miguel Angel Olmos




Los Sabios y los Perversos

Varios Autores. La Factoria. Febrero de 2003
Suplemento para Tierras Heridas/D20.
Ristica. 80 paginas en b/n.. 12,73 Euros

Este libro es una curiosa gufa con los
personajes mas conocidos y famosos de Tie-
rras Heridas. No es una guia aburrida de
estadlisticas, sino que cada personaje ha sido
desarrollado y caracterizado para hacerlo
interesante y sugerentes, sobre todo para pro-
porcionar ideas de futuras de aventuras a
vuestros malignos directores de juego. Po-
drds encontrar desde el poderoso hechicero
Yugman, hasta la misteriosa reina Geleeda,
monarca de Calastia. ;Qué intenciones tie-
nen cada uno de estos personajes?, jsus mo-
tivaciones y estadisticas? Todo eso y mucho
mas podrds encontrar en sus paginas, donde
aparecen més de cuarenta personajes.

Miguel Angel Olmos

La Camarilla en Vive

Varios Autores. La Factoria. Enero de 2003
Suplemento para Teatro Mente.
Rustica. 160 paginas en b/n. 22,78 Euros

La Guia de la Camarilla para Teatro
de la Mente se convierte en la guia impres-
cindible para ambientar tus partidas de
Vampiro en Vivo. Aunque ya el tema esta
algo trillado, y algunos suplementos tie-
nen escasa o nula utilidad, esta guia es un
referente para incluir nuevas disciplinas,
reglas y ambientaciones, para dotar defi-
nitivamente a vuestra crénica del sabor
caracterfstico de la Camarilla. Y es que la
Torre de Marfil tiene su “modus
operandi”, y todo eso y mucho més os
espera en este suplemento. Necesario, sin
duda, si es esta secta la que protagoniza
vuestras partidas

Maico Escribd Gomez

Pecados de la Sangre

Varios Autores. La Factoria. Enero de 2003
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 104 pdginas en b/n. 15,06 Euros

La sangre y la diablerie siempre han sido
temas tabu para los neonatos jovenes ansio-
sos de poder. Los antiguos tiemblan ante
este hecho, pues existen sociedades secretas
que rinden culto a la sangre y la diablerie,
mientras que hay extrafos rituales y formas
de actuar que condicionan en mayor o medi-
da la conducta de los diabolistas. Si quieres
saber qué se esconde tras estos hechos, éste es
tu manual, aunque cuidado, es posible que
vuestro antiguo se entere y no tenga mas
remedio que poner fin a tu no vida. Ya sabes,
estds advertido, v a partir de ahora ten cui-
dado de en donde te metes para que no te
quieten tu vitae.

JoséA. Mdrquez Periano

La Ascension de Magdalena

Rick Neal. Edge Ent. Febrero de 2003.
Suplemento Unknown Armies / D20 System.
Rustica. 64 paginas b/n.. SPC

Esta apasionante aventura nos introdu-
ce en la ciudad de Praga en el afio 1610,
contiene toda la informacion necesaria para
jugarla tanto con el multisistera D20, como
para Unknown Armies. Estd dividido en
capitulos, donde se nos cuenta la aventura,
y en apéndices, donde se nos informa de la
conversion y nuevos avatares para otras
partidas también en ambos sistemas. La
forma como estd escrita, con diferentes ti-
pos de letras para cada uno de ellos, puede
hacer dificil su lectura, por lo que se aconse-
ja una lectura completa inicial y luego una
especifica dependiendo de con cudl quiera
jugarse.

Miguel Angel Olnos

Corte de Invierne:
Kyuden Kakita

VV. AA. La Factorfa. Diciembre de 2002.

Suplemento para la L5A.
Ristica. 126 paginas en b/n. 17,90 euros

Este suplemento nos adelanta hasta
dos afios después de la caida del escor-
pion y el comienzo del reinado de Hantei
XXXIX. En él se nos relata lo acontecido
hasta esa fecha para cada uno de los cla-
nes, ademas de proporcionarnos la histo-
ria acontecida en Rokugan para ambien-
tar en otras épocas de juego, nos describe
una nueva familia imperial , amplia cémo
se trata el tema de la corte, costumbres de
embajadores y cortesanos. Por tdltimo se
muestran nuevas habilidades y nemuranai
para los jugadores, asi como la posibili-
dad de jugar con un miembro de la fami-
lia Miya.

Marco Escribd Gomez

- Sendas Perdidas

Varios Autores. La Factorfa. Dic. de 2002
Suplemento para Mago: La Ascensidn
Rdstica. 125 paginas en b/n. 15,68

Este es el libro que White Wolf dedica a
presentarnos las Tradiciones de Oriente Me-
dio, y la verdad es que es bastante curioso. Te
cuenta todo acerca de estas dos tradiciones ,
pero ante todo intenta exponer la situacién
actual de sus zonas de influencia en el Mundo
de Tinieblas. Como todos los libros de Tradi-
cién, nos ofrecen nuevas recetas (algunas de
ellas un tanto extrafias, se saltan los concep-
tos impuestos en el basico), pero no méritos ni
defectos; eso si, incluye reglas para sacar Djinn
(también nos cuentan algo acerca de unos
seres llamados Jann (una mezcla humano —
djinn) aunque no puntualizan nada. Bien, un
libro de Tradicién mads, sin nada en especial.

Marcelino Andrade




Mili KK

Varios autores. Quepuntoes. Enero de 2003.
Libro basico
Riistica. 80 paginas en b/n. 8 Euros.

Aqui tenemos una nueva edicién de un
juego aparecido en la revista Lider hace afios.
Ahora con un formato distinto, vuelve a la
actividad para tratar de hacernos pasar un
buen rato en un ambiente diferente. Recrea
las divertidas Historias de la puta mili, que
incluso tuvieron versién cinematografica, y
esas anécdotas militares que parecen tan en-
tretenidas y que los amigos se cuentan una y
otra vez enire cerveza y cerveza. En resu-
men, un juego que algunos disfrutaran mds
que otros, pero que no deja de ser original y
muy, muy entretenido. Y por cierto yo estuve
destinado en Tercio Duque de Alba, Segun-
do de la Legion.

Miguel Angel Olimos

Guia de Londres

Varios Autores. La Factorfa. Febrero de 2003.
Suplemento para Llamadan de Cthulhu.
Ristica. 80 paginas en b/n. 12,73 euros.

Por fin aparece la primera guia de ciu-
dad de los ancs 20 para Cthudhu, donde se
nos describe con todo lujo de detalles el Lon-
dres de aquellos felices afios, siendo uno de
los puntos més importantes a su favor es la
aparicién en el suplemento de fotos de la
época que hacen que el suplemento se aproxi-
me més a los narradores de twmo. Ademds
de incluir mapas con todo lujo de detalles de
las zonas més importantes de la capital in-
glesa, aflade nuevos arquetipos para vues-
tros personajes, y un par de aventuras cortas
que sin duda haran las delicias de los segui-
dores de este gran juego que es La Llamada
de Cthulhu.

Antonio Ugalde

Manvual de Apoyo Tactico

Varios autores. Edge Ent. Enero 2003.
Suplemento para Heavy Gear.
Riistica. 128 paginas en b/n, SPC..

El suplemento de Apoyo Téactico es un
manual para Heavy Gear que contiene re-
glas avanzadas, nuevos vehiculos, recursos
para el director y equipo. En €l se comentan
toda una gama de elementos militares tan-
to para su uso en el juego de rol como en el
de combate, algo que se agradece por la
cantidad de informacién que ofrece, ade-
més de ampliarse las reglas de apoyo arti-
llero, e incluirse las de campos de minas,
combate tactico en el aire y duelos, reglas
opcionales de combate terrestre, asi como
un util capitulo donde aparecen las estruc-
turas de algunas de las organizaciones mi-
litares existentes.

Miguel Angel Olmos.

Guardianesde los Tumulos

VV. AA. La Factorfa. Febrero de 2003,
Suplemento para Hombre Lobo.
Ristica. 80 pdginas en b/n. 12,73 euros.

Este manual es un indispensable para
todos aquellos que quieran profundizar més
en las relaciones de la manada con su tdmu-
lo. A parte de describir todos los cargos a los
que tienen opcién los jugadores, también nos
presenta las perspectivas tribales con res-
pecto a ellas, y la manera que tienen de orga-
nizar los clanes.

Existe un capftulo dedicado a los perso-
najes metis, ya que son ellos los que mds
ligados estdn a la sociedad Garou, y los que
tienen mejor conocen, a parte del Protector, el
timulo y su entorno natural.

Un buen libro que merece la pena tener o,
al menos, echarle un vistazo.

David Baiios Expdosito

HerramieniasPsiénicas

Mike Mearls. La Factoria . Febrero de 2003.
Suplemento para Sistema d20
Grapa. 40 paginas en b/n. 7,81 euros.

Ante la gran variedad de guias para el
sistema d20, hoy en dfa es dificil encontrar
material de calidad como Herramientas
Psinicas . Este suplemento nos da buenas
herramientas (como el nombre del Libro in-
dica) para enlazar tramas y aventuras en
cualquier campafia de D&D  centradas en
personajes psionicos, ademds de incluir nue-
vas clases de prestigio para este tipo de per-
sonaje, como pueda ser la de ladrén psiénico
(bastante interesante, y algo que se echaba de
menos en el Manual de Psiénica). Por su-
puesto también encierra buena informacién
para los directores de juego. Un libro corto,
sencillo y muy ttil.

JoséAntonio Mdrquez

Los Pajaros
del Paramo Largo

Varios Autores. La Factorfa de Ideas.
Suplemento para El Sefor de los Anillos
Rustica. 48 paginas en b/n. 8,79 euros.

Para iniciarse en E! Sefior de los
Anillos juego de Rol, esta aventura
ambientada en el bosque de los Trolls es
ideal. Incluye 6 personajes pregenerados
listos para jugar, planos y mapas del lu-
gar donde discurre la accién, y 60 figuras
recortables en las solapas del suplemento
para recortar y dar vida a las criaturas y
gentes de estas lejanas tierras. Aunque los
expertos verdn esta aventura simple y sin
fuerza, es perfecta para comenzar una
campafa, pues deja muchos cabos sin atar
para futuras aventuras... ideas que val-
dran su peso en oro para vuestros directo-
res de juego.

Miguel Angel Olnos.




Jim Pinto. La Factoria. Febrero de 2003.
Suplemento para L5A.
Ristica. 48 paginas en b/n. 8,44 Euros.

Siempre se pueden elegir los caminos
del destino, pero como bien dice el titulo de
este libro, a veces el mal sigue siendo el mal,
por mucho que tratemos de impedir que esto
asi sea. Esta aventura pertenece a la serie de
las Tierras Sombrias, donde los jugadores
podran poner a prueba su coraje y valentfa
enfrentdndose contra un poderoso y vil Oni.
Incluye ademds unas plantillas de persona-
jes pregenerados bien desarrollados para la
trama, por lo que no hard falta ni que tus
jugadores se hagan la ficha para zambullir-
se en la accién de inmediato. Accién a rau-
dales en una nueva y trepidante aventura
para el mundo de Rokugan.

Lauralopez

Oscuros Designios

Jim Pinto. La Factoria. Enero de 2003.
Suplemento para Llzmada de Cthulhu.
Ristica. 112 paginas en b/m. 16,67 Euros.

Magnifico suplemento para La Llama-
da de Cthulhu. Tres aventuras (dos de ellas
enlazables para formar una mini-campafia)
ambientadas en el Sur de Inglaterra de fina-
les del siglo XIX, que haran las delicias de
cualquier aficionado.

Ademés incluye una pequefia revisién de
las reglas para jugar investigadores de la
€poca (1890), asf como una nueva hoja de
personaje. Tal vez el tmnico defecto achacable
es la dificultad de los tres médulos, pues si
ya de por si se trata de un juego propenso a
ver PJs muertos, con estos médulos es espe-
cialmente facil que los jugadores tengan que
hacerse un par de fichas adicionales.

Sergio Nombela

Enlas Sombras

Jim Pinto. La Factoria. Febrero de 2003.
Suplemento para Llamada de Cthulhu.
Ristica. 48 pdginas en b/n. 8,79 Euros.

Tres sorprendentes moédulos para La
Llamada de Cthulhu Afios 20. El primero
de ellos, «Fl foso del Diablo», una aventura
al mas puro estilo de Lovecraft, idénea para
jugadores noveles, estd ambientada en Es-
cocia. Las otras dos, «En las sombras de la
Muerte» y «La cancién de las esferas»,
ambientadas en Nueva Inglaterra, son sen-
cillamente geniales e introducirén a los in-
vestigadores en ingeniosas tramas malig-
nas.

Como siempre, vienen acompafiadas del
material necesario para ambientar tus par-
tidas y darle ese toque de terror clasico que
sélo Cthulhu posee.

Sergio Nombela

Moradoresde lasTinieblas

Jim Pinto. La Factoria. Diciembre de 2003.
Suplemento para Ravenloft D20
Rustica. 152 pdginas en b/m. 21,79 Euros.

Ya lo empezdbamos a echar de menos,
pero por fin ha llegado un compendio de
monstruos para Ravenloft... y la verdad
es que no decepcionara, ni a los jugadores
de este mundo de campafias, ni a los que
quieran mds monstruos para su mundo
de juego.

Descubre los més sombrios monstruos,
nativos de las brumas y regiones de
Ravenloft, o llena de no-vida tu campafia
con la fantastica coleccién de vampiros de
Moradores de las Tinieblas.

Un suplemento més que 1til para dotar a
tus campanas del sabor peculiar de esta
ambientacién.

Mavrco Escribd Gomez

El Este Desconocido

Jim Pinto. La Factoria. Enero de 2003.
Suplemento para Elric.
Rustica. 72 pdginas en b/n. 11,28 Euros.

De la mano del mundo de Michael
Moorcock y La Factoria de Ideas, nos
adentramos en el continente de Menastree,
0 como lo conocen los extranjeros, El Este
Desconocido, con este libro podrds mirar
mds alld del desierto de los Suspiros. Mu-
chos jugadores encontraran en este libro a
los nuevos personajes, que ocultos tras la
imaginacién del mundo de Elric, saldran
a la luz mostrandonos su economia, poli-
tica, costumbres, sus deseos y sus conflic-
tos. Puedes ser uno de ellos o llegar a este
apasionante continente tan olvidado por
la mente de las gentes de los Reinos jéve-
nes y Melniboné.

WeBeR

Guia de la Cuenca
del Pacifico

Jim Pinto. La Factorfa. Enero de 2003.
Suplemento para Cyberpunk 2020.
Ristica. 160 paginas en b/n. 22,78Euros.

Ya tenemos aqui un libro nuevo de
Cyberpunk, muchas gracias Factoria de
Ideas, vamos que os ha costado, en fin deje-
mos de lado el sarcasmo; esta guia se ve
casi completa, y digo casi, porque aunque
nos muestran todos los territorios y acti-
vidades de China, Hawai, Japén y Nueva
Zelanda, con cartografias y comentarios
de los mismos muy logrados, debo sefia-
lar que podria ser una gufa completa si
nos mostrard datos més utiles para nues-
tros punks, como profesiones del lugar y
armamento nuevo de la regién ( ya sabeis
en este caso, no sirven las palabras haz el
amor y no la guerra).

WeBeR




Primer Contacto

Varios Autores. La Factorfa. Enero de 2003.
Suplemento para Cazador: La Venganza.
Ristica. 128 pdginas en b/n. 18,64 euros.

Ya tenemos un nuevo libro de la colec-
cién de Cazador de MdT, que dedica sus
extensas 128 pdaginas al desarrollo de tu
nuevo grupo de cazadores con el encuentro
de las asociaciones gubernamentales y las
agrupaciones de “otro tipo” de cazadores,
tales como la Inquisicién, Arcanum, etc.;
vamos que a mi conocimiento, algo més de
lo mismo, no es para nada un buen libro,
White Wolf nos ha sacado otro suplemento
que nos dice lo mismo que varios de sus
libros de MdT, ;serd para exprimir algo
que parece ya ha entrado en decadencia?
iUn poco de imaginacion sefiores!, lo sabre-
mos agradecer.

WeBeR

Invocacién de Plata

Varios Autores. La Factoria. Enero de 2003.
Suplemento para Sistema d20.
Ristica. 48 pdginas en b/n. 8,79 Euros.

Nueva aventura para personajes de ni-
vel 5° a 7°. Tus personajes se entregarén a la
persecucién de Koli, que intentard asesi-
nar a una pareja de enamorados que favo-
recerfa una unién entre pueblos. No os des-
cuidéis que es muy listo este bandido, os
llevard directamente ante Tonagma, un
archivillano que quieregapoderarse del
Polvo de Tund de los enanos. Aliate con
ellos e intenta desbaratar los planes de
estos enemigos, oculta la denominada in-
vocacién de plata de sus manos, (es dema-
siado poderosa para que caiga en manos
perversas) si es preciso deberés dar la vida
por ello.

WeBeR

Dimensiones de Fuga

Varios Autores. La Factoria. Enero de2003.
Suplemento para Sistema d20.
Rustica. 48 paginas en b/n. 8,74 Euros.

Tus personajes han fracasado estrepi-
tosamente. Ahora al no haber conseguido
tu objetivo, matar al rey Ovar, deberas
escapar del laberinto de rocas y piedra
donde te habias metido. Tienes que conse-
guir encontrar las 4 llaves para escapar
del peligro, pero durante tu travesia reco-
rrerés la aridez del desierto y las cum-
bres més gélidas, v al final si logras supe-
rar todas estas adversidades, que no se-
rdn pocas; el desafio final. Pero es poco
probable que llegues hasta ahi, pues te en-
contrards nuevos poderes malignos, y
monstruos que te helaran la sangre ;Te
atreves a superar la prueba?

WeBeR

Guia de la Canalizacion

Varios Autores. La Factoria. Enero de 2003.
Suplemento para Rolemaster.
Rustica. 128 paginas en b/n. 1790 Euros.

;Te consideras un hechicero de Cana-
lizacién apto?, quizds debes echar un vis-
tazo a esta guifa que es imprescindible
para que tu hechicero sea realmente pode-
roso. Aprenderds el manejo de muchas
nuevas profesiones, como el Nefando, el
Mitico, v un sinfin de Sacerdotes diferen-
tes que enriquecerdn tus partidas hasta
niveles hasta ahora desconocidos.
Adéntrate en los misterios de la poderosa
magia sagrada, asi como las nuevas re-
glas que se hayan presentes en el mundo
espiritual. Sin duda una guia indispensa-
ble para dar mds profundidad a tus lan-
zadores de conjuros.

Momntserrat Estrada Gadlvez.

Pantalla de Exaltade

Varios autores. La Factoria. Febrero 2003.
Suplemento para Exaltado.
Rustica. 80 pags B/N + pantalla. 19,70 euros.

En este completo manual puedes encon-
trar, ademds de la comtn pantalla para los
juegos de rol (esta vez en un cartén resistente
de cuatro cuerpos) informacién adicional
sobre la cultura, poderes y encantamientos
tanto del Imperio Escarlata como del resto
de Exaltados Celestiales, la descripcién de
los reinos de los Yozis, sus cortes de espiri-
tus y elementales. Por dltimo aparece tam-
bién una pequeia cantidad de objetos magi-
cos, quizds poco representativa. Cabe desta-
car como dato curioso en la introduccion
una seccién de preguntas y respuestas relati-
vas a la relacién sobre este juego y el Mundo
de Tinieblas.

Miguel Angel Olmos

VV. AA. La Factorfa. Febrero de 2003.
Suplemento para MdT.
Rustica. 88 paginas en b/n. 13,71 euros.

La “Cosa Nostra” aparece por fin refle-
jada en un suplemento para MdT. Aunque el
libro estd bien enfocado, comentando la his-
toria de la Mafia, sus organizaciones, reglas
no escritas v detalles sobre funcionamiento,
no acaba de ser un buen suplemento. ;Por
qué? Sencillas razones de peso: es un suple-
mento que deberfa abarcar todo el mundo, y
se centra en un 99% en Estados Unidos, y hay
que tener en cuenta que la generacion de per-
sonajes “mafiossi” es demasiado simple, por
lo que al final nos quedamos con ganas de
saber mas. Aunque claro, los detalles de la
Mafia con el resto de seres del MdT salva al
suplemento de la quema.

Momniserrat Estrada Gadlvez




Guia de Nueva Orleans

Varios Autores. La Factorfa. Febrero de 2003.
Suplemento para Llamada de Cthullu.
Ristica. 72 paginas en b/n. 11,74 euros.

La dudad de los vampiros de Anne Rice
(hermana de la famosa Alice Brochart) apa-
rece retratada (jpor fin!) para Cthuthu en los
afios 20. El suplemento profundiza en las ca-
lles victorianas de Nueva Orleans, nos deta-
lla con todo lujo de detalles su caracteristico
barrio francés, ademds del drea metropolita-
na. Todo esto va acompafiado con interesan-
tes reglas para incluir la magia Vudii en vues-
tras partidas, ademds de anadir nuevos per-
files para vuestros personajes. Sin duda una
guia de ciudad muy completa que esconde
més de una sorpresa... jserdn sus cinco socie-
dades secretas, o los seres que son convoca-
dos con vudd?

LauralLopez

Edad Oscura Pantalla

Varios Autores. La Factorfa. Febrero de 2003.
Suplemento para Edad Oscura: Vampiro.
Ristica. 72 pdgs b/n + pantalla. 18,71 euros.

La pantalla del nuevo Edad Oscura viene
acompanada de un libro (no se puede llamar
folleto a un libro de 72 paginas) muy completo
con informacién vital para los directores de
juego, comentando las lineas de sangre mads
exoéticas del medievo (Salubri, Laibon,
Liananh, Lamia, Baali y Gargolas). Lo mas
interesante del libro es el giro que le han dado
a las gdrgolas, de tal forma que ahora al ser
creaciones alquimicas poseen una gran varie-
dad de dones “especiales” que las hacen mu-
cho més interesantes, ademds de aportar re-
glas para las crénicas que se desarrollen a lo
largo de muchos siglos. Informacién vital que
deberfas tener ya en tu poder...

Antonio Ugalde

Diosesysemidioses

VV.AA. Devir Iberia. Enero de 2003.
Suplemento para Dungeons & Dragons.
Rustica. 224 paginas en b/n. 32,95 Euros.

Este libro intenta ser una recopilacién de
los poderes de los dioses y sus poderes, y
dertamente lo consigue. Aunque unas sesenta
péginas del libro son realmente titiles, pues el
resto son las descripciones de los dioses, el
libro puede merecer la pena para todos aque-
llos que quieran dar una mayor profundidad
a las campanas en las que los dioses tengan un
papel més activo. S6lo vienen descritas las
deidades de Greyhawk (la ambientacién de
todos los libros basicos de D&D), las griegas
(aunque lamen Hércules a Heracles, un error
del traductor que se las da de saber mucho de
mitologfa en todo el libro), las egipcias y las
vikingas. Perfecto para complefistas.

David Baiios Exposito

Manual de niveles épicos

VV. AA. Devir Iberia. Febrero de 2003.
Suplemento para Dungeons & Dragons.
Rustica. 320 paginas en b/n. 34,95 Euros.

Este libro se presenta como una expan-
sién con la cual desarrollar los personajes
por encima del legendario nivel 20. Ahora
me pregunto, ;realmente es necesario? En mi
opinién no, pues tales niveles son muy difici-
les de manejar, y casi ningiin reto realmente
lo es. Ahora bien, si tenemos en cuenta los
contenidos adicionales del libro (monstruos
épicos, aventuras épicas...), los cuales, uni-
dos a las clases de prestigio, dotes, hechizos,
y demds parafernalia épica, no hace mds que
darle un giro a las aventuras para comparar
a los personajes de tales niveles con los desa-
fios. En general el libro estd bien, pero peca
de no tener una utilidad practica.

David Baiios Exposito

Floresde Hueso

Varios Autores. La Factoria. Nov. de 2002.
Suplemento para Estirpe de Oriente.
Ristica. 80 pdginas en b/n. 12, 73 euros.

Otro de los libros de Dharma, que esta
vez nos desvela en parte los secretos mejor
guardados de los eruditos de los Kuei-jin.
Aparte de comentar sus oscuros y sinies-
tros planes para Occidente, nos muestran
unos interesantes y mortales rituales, ha-
ciendo a estos sabios mucho més peligro-
sos. Pero sobre todo, aparece un interesante
dosier de nuevas disciplinas centradas
completamente en estos poderosos maes-
tros de las palabras. Ademds aparecen los
acostumbrados dibujos manga para los afi-
cionados a la linea, y todo esto acompana-
do con reglas de conversion para el Teatro
de la Mente.

Antonio Ugalde

Magia en las Sombras

Stephen kenson. La Factorfa. Febrero de
2003. Suplemento para Shadowrun.
Rustica. 176 paginas en b/n.

Este es el suplemento avanzado de ma-
gia para Shadowrun. En €l podemos encon-
trar diversas formas de magia ademés de
las del libro bdsico, alguna de ellas nunca
publicadas en nuestro idioma, tales como la
senda del wuxing o el vudd e incluso la ma-
gia cristiana. También se muestra como ha
afectado al sexto mundo los caminos de la
magia, interpretacion de personajes, habili-
dades y rituales. Aparece reflejado el mun-
do de los espiritus y los otros planos, capitu-
lo que por si solos permiten desarrollar mu-
chas aventuras. En cualquier caso un muy
recomendable suplemento para los practi-
cantes magicos sea cual sea su forma.

Antonio Ugalde







Hay muchas formas de plasmar y desarrollar el Mundo de Tinieblas
creado por White Wolf en sus juegos de rol, pero lamés original y emocionan-
te ha sido sin duda la serie de novelas de Tanya Huff. Explora este intrigante
y oscuro mundo acompafiado de Henry Fitroy y la ex-policfa Vicki Nelson
para conocer a algunos de sus mas peligrosos moradores...si te atreves.

Escritora

Tanya Huff, la escritora de esta
magnifica saga de cinco novelas (E!
preciodelasangre, Elrastrodelasangre,
el linaje de la sangre, el pacto de la deuda,
y la deuda de la sangre) nos presenta a
dos interesantes personajes: la ex-
policia Vicki Nelson, una mujer peli-
grosa de armas tomar, y Henry Fitroy,
un vampiro de 450 afos de edad, hijo
bastardo del rey Enrique VIII, que
cruzan sus vidas una fria noche de
invierno en Vancouver (el escenario
de todas las novelas de la saga de la
sangre), al tiempo que los dos esta-
ban tras la pista de un asesino en
serie. Poco a poco Vicki aprende que
los seres humanos no son las tinicas
criaturas en el planeta, y que fuerzas
oscuras y benignas se esconden tras
el halo de la leyenda y la ignorancia
que los hombres han tejido en torno
a su existencia...

En cada una de las novelas (que
son correlativas en el tiempo) Vicki
y Henry deben enfrentarse a miste-
rios més complejos y a enemigos
maés poderosos y extrafios: desde
entidades demoniacas, hasta hom-
bres lobo, pasando por momias, es-
piritus y horrores que es mejor no
nombrarlos, y cada uno de ellos pon-
dréd sus dotes de investigacion y su-
pervivencia a prueba una y otra vez..
Por supuesto que no vamos a entrar
en detalles, pues el hacerlo conlleva
lo que no queremos, desvelar los
secretos de estas maravillosas nove-
las de misterio e intriga, y una nove-
la sin misterio es como un vampiro
sin colmillos, ;jverdad?

Poco a poco los personajes van
arrojando luz sobre los misterios
de su existencia y secretos mas
inconfesables a medida que vamos

introduciéndonos en una trama
fluida e interesanteque te manten-
drd enganchado desde un primer
momento.

Tanya Huff nos sorprende con
esta mds que interesante serie de
novelas, que si bien no estin
ambientadas directamente en
el Mundo de Tinieblas (sin
que sus personajes entren en
los arquetipos de clanes para
los vampiros o los hombres
lobo en fribus por poner un
claro ejemplo), éstas captan
perfectamente el ambiente que
se quiere transmitir en los jue-
gos de rol de la serie narrativa
de White Wolf, plasmando con
perfeccion el ambiente gético-
punk de un siniestro mundo en
el que cualquier tipo de criatura
nos estd acechando en cada es-
quina, y donde las esperanzas
son velas rodeadas de oscuridad,
a veces esta es demasiado tene-
brosa como para que la luz emerja
entre las tinieblas.

TanyYh

Fuiure en la sombra

Pero lo mejor estd por llegar.
Hace ya un tiempo White Wolf
anunciaba que Tanya Huff fir-
maba para tres novelas mas para
la saga de la Sangre. ;Qué miste-
rios y qué criaturas esperan a
Henry Fitroy y Vicky Nelson? Un
secreto que esta atn sin desvelar,
pues las secuelas atin no han apa-
recido en Estados Unidos. Ten-
dremos que esperar un tiempo para
saber que ocurre a pareja tan pecu-
liar. Y si, seguro que la espera me-
rece la pena.

TYaHUFE

TAOYH HUFE

Marco Escribd Gomez




Poseidon,
Un nuevo comienzo

En el afio 2199 la humanidad est3 al
borde del colapso. El mundo lleva su-
mergido casi un siglo en una nueva
edad oscura conocida como
“The Blight”, y las grandes ciu-
dades estado dominadas por

corporaciones son los amos y
sefiores de las tierras

Aunque muchos creen que el mercado estadounidense esta copado porel
sistema D20 (y que por o tanto el resto de j juegos no tienen posibilidades
reales de venta), muchos son los juegos que han triunfado a la sombra del tan
odiado y querido Dungeons & Dragons 3°, Uno de ellos es, sin duda, Blue
Planet, el juego insignia de Fantasy Flight Games, que ya se ha convertido en
un juego esencial para los amantes de la ciencia ficcién, y razones de peso
tiene para ello.

y los rectirsos naturales. Ante tal si-
tuacién, todo se ve agravado por ex-
trafos virus que asolan los campos, y
la tierra se vuelve estéril.

El caos resultante fue estabilizado por
los esfuerzos de una recién nacida orga-
nizacion, la Global Ecology Organization
(GEQ), nacida bajo el amparo de las ONU
con la intencién de conseguir que los
viejos estados soberanos del planeta
retomen el poder en contra de las gran-
des ciudades corporativas.

En el ano 2079, con los esfuerzos de
GEO se pusieron a la busqueda de plane-
tas habitables, dada la peligrosa situacién
de nuestro planeta, y descubrieron un
nuevo planeta con grandes similitudes
con la Tierra, pero cubierto en su mayor
parte de vastos océanos. El nombre que le
dieron a este planeta fue Poseidén.

No pasé mucho tiempo hasta que se
envié a los primeros colonos alterados
genéticamente, pero debido a proble-
mas internos y a la falta de prevision
del proyecto Athena, los colonos fue-
ron abandonados a su propia suerte:

Contra todo pronéstico lograron
sobrevivir y aclimatarse al nuevo pla-
neta tras la pérdida y fallo de todos sus
aparatos tecnoldgicos. Con el tiempo
las condiciones medi ambientales del
planeta Tierra empeoraron, y fue lo -
que lo forzé de una vez por todas a la
colonizacién de Poseidén.

Por supuesto, muchos secretos oculta
este nuevo planeta para la humanidad,
secretos que hasta la fecha los dentificos
no han conseguido desvelar. Estamos en
el afio 2199, y muchas cosas han cambIa—
do en la Nueva Tierra. Poseidén se ha
convertido en propiedad de las grandes
corporaciones y los GEO Marshall patru-
llan y protegen a las colonias estableci-
das bajo el yugo opresor de las ambicio-
sas empresas. ;Y qué ha pasado con los
colonos que llegaron en un primer mo-
mento? Gracias a la astucia y haberse

habituado a las duras condiciones, se
establecieron colonias completa-
mente mdependlentes a las
recién fundadas. Ahora,
los mativos ven peligrar
su tranquilo sistema
de vida, y el equili-
brio al que han Tle-
gado con el eco-
sistema estd en
precario.




Ambiente
Tecno-ecolégico

La ambientacién futurista-tecno-
logica ha sido muy trillada y utiliza-
da por cantidad de juegos de rol, des-
tacando Cyberpunk 2020, Shadowrun,
Fading Suns d20... por sélo mencionar
algunos. En todas estas visiones, el
futuro es algo sombrio, donde la hu-
manidad, de una forma u otra lucha
contra su autodestruccién, cayendo
poco a poco en una espiral de vio-
lencia v miseria de la que es muy
dificil salir.

Como ya hemos mencionado,
Blue Planet es un juego de Ciencia
- PBiccioén, que aporta una nueva vi-
sién a este género tan importante.
Por supuesto, hasta la fecha no ha-
biamos visto un juego de rol de es-
tas caracteristicas, pero por supues-
to, las novedades siempre son bien
acogidas. ;Pero por qué Blue Planet
es tan bueno y original?

La base de su éxito radican en el

~hecho de que es un juego que encaja

“petfectamente €l futuro con la ecologia.
Un juego que habla de un nuevo
ecosistema (Poseidén) que muchos tra-
tan de mantener intacto, mientras que
las grandes corporaciones luchan por
explotar todos SUS Tecursos y conse-
guir el mayor provecho posible de sus
riquezas naturales. Y los jugadores
seran aquellos que traten de impedir-
lo, o porque esa explotacién pueda
hacerse realidad. Ademds existe el
miedo a lo desconocido. Estamos en
un nuevo planeta y lo hemos coloniza-
do, pero la mayor parte del mismo atn
no ha sido explorado, y teniendo en
cuenta que la mayor parte del planeta
es agua, casi toda la accién discurrird
en submarinos, estaciones submari-
nas y ciudades subacudticas, algo a la
que los roleros no estdn acostumbra-
dos en sus partidas, por lo que jugar a
Blue Planet se acaba convirtiendo en
tarea obligada.

Humanos y delfines

Una de las mayores innovacio-
nes del juego es la posibilidad de
poder interpretar a un delfin o una
orca. Puede sonar a guasa, pero es
completamente cierto. En un mun-
do completamente cubierto por los
vastos océanos, los humanos han
tenido que recurrir a estos inteli-
gentes mamiferos para desarrollar
algunas actividades bajo la superfi-

cie. Por supuesto estos animales han
sido alterados tecnologicamente con
ciberimplantes para hacerlos mucho
més listos, comunicativos y hébiles
en las funciones que deben desem-
penar, desde técnicos subacuaticos
como los delfines o guardias de se-
guridad, como las orcas, por poner
los ejemplos mds caracteristicos del
juego...

En cuanto a los seres humanos,
los jugadores tendran la posibili-
dad de encarnar a miembros de la
resistencia que luchan contra GEOQ,
a miembros de la misma organiza-
cidén, o a peligrosos mercenarios a
sueldo de las grandes corporacio-
nes, aunque claro, siempre estan los
“tipicos colonos” (“tipicos” porque
recuerda que todos ellos estan alte-
rados genéticamente) que defende-
ran a toda costa el habitat que tanto
respetan y admiran.

Reflexiones ocedanicas

La primera edicién aparecid en
junio de 1997, y a fecha de hoy el
juego ha conocido una segunda edi-
ciéon (siendo la innovacién mds im-
portante el dividir el libro basico en
libro del jugador y del narrador,
aunque parece ser que con el ma-
nual del jugador se puede jugar per-
fectamente), han visto la luz una
cantidad de suplementos digna de
mencién, y sigue siendo uno de los
juegos mas vendidos en Estados
Unidos hasta la fecha. Muestra de
ello, es que Fantasy Flight Gamtes
haya centrado sus esfuerzos en esta
linea de juego con una interesante
cantidad de suplementos que no
vamos a enumerar aqui, pero algu-
nos tan buenos como la Guia de los
Cetéceos.

En definitiva, es un juego con
una gran capacidad por explotar, y
sobre todo, es muy innovador y el
tema (aunque muchos lo consideren
muy rebuscado) a pesar de que pue-
de ocasionar alguna que otra suspi-
cacia (no todo el mundo estd prepa-
rado para interpretar un “Flipper”
cyberpunk). Ya sabes, transférmate
en un nuevo [acqies Costeau e inves-
tiga los grandes misterios de Pose-
idén. Aunque claro, siempre pue-
des ser una Orca Soldado y proteger
a vuestro Jacques Costequ particular
mientras huye de un Kraken gigan-
te mutante alienigena... o de algo
mucho peor.

JoséA. . Mdrquez Periano
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¢Qué tiene la Edad Media que tanto atrae la atencién de los jugadores de
rol? ;Por qué la mayoria de juegos de mayor éxito tienen un trasfondo
medieval-fantdstico? ;Y por qué los jugadores de Vampiro se ven irremedia-
blemente arrastrados a la Edad Oscura?

Estas son algunas preguntas que
se quedardn sin respuesta para la
eternidad. Lo que si es seguro es que
White Wolf comenzé publicando,
hace ya unos cuantos afios, la ver-
sion medieval de Vampiro: La Mas-
carada, y desde entonces se transfor-
mo completamente el Mundo de Ti-
nieblas, en mi opinién para bien.
Pero como todo juego que se precie
de vender, siempre es necesario sa-
car una nueva version cada cierto
tiempo para pulir el sistema y el tras-
fondo de juego.

¢Y que hay de nuevo?

Lo principal y miéds importante es
que, con Edad Oscura: Vampiro en
la calle, un nuevo mundo de posibi-
lidades se han abierto. Pero lo mads
importante es que Edad Oscura no
se centra en los vampiros, sino que
todas las criaturas del Mundo de
Tinieblas tendrdn tarde o temprano
su propio libro para tan tenebrosa
época.

Edad Oscura: Vampiro ha avanza-
do unas pocas décadas la trama
argumental (ahora, la guerra entre
monarcas vampiricos que se reparten
las tierras de Europa ha estallado y los
cainitas mads jovenes tienen que ali-
nearse y jurar lealtades) de Mundo de
Tinieblas en el medievo, actualizan-
do las reglas para acomodarse a las
aparecidas en la edicién revisada de
Vampiro: La Mascarada.

También ha sido publicado Edad
Oscura: Europa (de préxima edi-
cién en espafiol) que revela los mis-
terios del Viejo Continente, ponien-
do atencién especial a los sucesos
que han sucedido desde la edicién
de Vampiro: Edad Oscura. Un libro
muy interesante y recomendable,
que cualquier Narrador no deberia
dejar pasar.

Otras lineas

De acuerdo, no nos vamos a enga-
nar: los vampiros son las estrellas del
Mundo de Tinieblas, y los demés se-
res sobrenaturales son meras compar-
sas a sus delirios de grandeza. Pero,
aun asi, los magos también poseen su
propio libro (en inglés) para Edad Os-
cura. También en este caso se han su-
cedido diversos cambios argumentales
0, mas bien, se han decidido a descri-
birlos en un libro oficial, puesto que la
época mas cercana detallada es el Re-
nacimiento. Como es obvio, se han
cambiado las reglas de hacer magia.
Ahora no utilizan esferas (como en
Mago: La Ascension), sino en Pilares
y Fundaciones.

Pero, aunque los vampiros se crean

- los depredadores definitivos, también

ellos son cazados, y nada més y nada
menos que por la Santa Inquisicién.
Estos religiosos poseen un libro que
describe lo que (creen) saber de los
vampiros, sus métodos de caza, el
poder de la fe y otras cosas que lo
hacen altamente recomendable. ;Po-
sibilidades de integracién con Vam-
piro? Pues, basicamente, muchas v
muy variadas. Entre ellas, hacer ver
que los humanos no estdn abiertos
totalmente a la depredacién de los
seres sobrenaturales, ¥y que existen
poderes mds alld de la compresién
de los cainitas que se oponen a su
oscura influencia.

Hace poco que ha salido a la ven-
ta la version medieval de Hombre
Lobo. La trama, que al fin y al cabo
es lo que interesa en estos libros,
se ha cuidado bastante. Como pu-
diera ocurrir en Salvaje Oeste, en
esta ocasion un Garra Roja Ancia-
no que nadie conocia ha salido de
su escondrijo para dar una profe-
cia sobre el futuro de los Garou. A
partir de ahi, sélo el futuro dir4 si
los hombres lobo europeos po-

dran desvelar la verdad que subyace
en sus palabras.

Puede parecer que la intencién
principal de White Wolf es hacer dine-
ro con esta nueva serie de libros (;ba-
sicos?) para el Mundo de Tinieblas
(que no lo pongo en duda), pero tam-
bién es la necesidad de dar una mayor
profundidad a lo que es todo el medie-
vo, y lo consiguen. No podemos mas
que esperar en un futuro algtin suple-
mento para las hadas y los fantasmas,
aunque no hay todavia nada confir-
mado. Sacad vuestras espadas y
limpiadlas bien, porque la Edad Os-
cura es una época dura y en la que la
vida humana no vale nada.

David Baiios Expdosiio




Tiempo ha pasado desde la aparicion de aquellos primeros juegos en cuyos
protagonistas sobrenaturales nos encarnibamos, desde aquellos primeros
libros de lo que ahora conocemos como Mundo de Tinieblas. Desde entonces
vampiros, catayanos, magos, hombreslobo, hadas, fantasmas, momias, cazado-
res y demds companiase hanidohaciendo unhueco en nuestras estanterias, con
una especial caracteristica: el saber captarla afinidad por uno de estos tipos de
seres y por un grupo entre ellos, ya sea en Clan, Dharma, Credo, Tribu...

Pero tras varias ediciones, nuevas
criaturas sacadas de la nada, nuevos
aliados, nuevos enemigos y la evolu-
cién de las diferentes historias dentro
de cada juego, ahora nos llega otro
miembro nuevo a la lista de estos habi-
tantes de las tinieblas para afiadir atin
mas tensién a esta férmula tan prolifi-
ca, contando con éste el séptimo juego
de esta ambientacién que, pese a sus
detractores, ha sabido cautivarnos a
todos, cada uno en su estilo.

De esta forma, antes de abrir el
libro, ya sabemos que nos encontrare-
mos un capitulo con la ambientacién,
otro con la agrupacién y descripcion
de los seres, otro con los poderes y uno
sobre los antagonistas especificos que
tendrdn. Y no nos equivocaremos...
pero éste nuevo basico tiene un poten-
cial inherente que lo puede transfor-
mar en un gran éxito.

Dramatis Personae

Demonio: La Cafda ha sabido captar
la esencia de aquellas primeras parti-
das a otros juegos de la editorial ayu-
dado por un original enfoque al tratar
la historia.

;Quién no recuerda aquellas pri-
meras partidas de Vampiro? Aquel
“bestias somos para en bestias no con-
vertirnos” que nos introducia al drama
personal del vampiro y la eternidad
luchando contra tu furia interior. O asi
mismo el enfoque biblico del origen de
los Cainitas, afiadiendo el misticismo
judeocristiano a la maldicién de los
vastagos. En Wraith nos enfrentaba-
mos a nuestro lado oscuro, que nos
tentaba y nos llamaba a unirnos a €],
ofreciéndonos poder, coacciondndonos,
simplemente, burlandose de nosotros.
En Mago, asistiamos a la lucha deses-
perada por la esperanza y por el cam-
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bio de la realidad en todo un mundo
que se hunde en la apatia.

Parte de cada uno, lo encontrare-
mos en Demonio, pero llevado aun
més alld, dando un paso adelante que,
aun recordando a los anteriores, nos
hace vivir todo de manera nueva. El
trasfondo del juego, legado del Ro-
manticismo, con un Lucifer como hé-
roe caido, la lucha y la tentacién del
poder oscuro, la esperanza por la hu-
manidad... todo ello adquiere un nue-
vo significado.

Esser Elohim

Antes de nada, habrd que aclarar
tan engafioso titulo. Atencién padres
y moralistas, este juego no hace apolo-
gfa del satanismo ni de la crueldad.

Atencién jugadores: no somos enor-
mes seres rojos con alas de murdélago,
cuernos, cola y tridente en mano, al
menos en un principio. Una vez aclara-
do esto, se puede pasar a decir qué es un
Elohim, contando parte de su origen. En
un principio, sélo estaba el Creador, y El
era la esencia del Todo y la Nada. Asi
cred a los dngeles para que le ayudaran,
una casa tras otra segun la Creacién iba
dando frutos, cada una con una funcién

" diferente segtin su campo de actuacion.

Como cuenta la Biblia, la culminacién
de la Creacién fue el hombre.

Y el Todopoderoso ordend a sus
sirvientes que lo amaran como Jo ama-
ban a El, y a su vez les prohibi6 que se
aparecieran ante ellos. Y de aqui sur-
gi6 el dolor, el principio de la Caida.
Es asi como dngeles de las diferentes
casas se unieron a Lucifer, rebeldndo-
se contra un poder impuesto, una or-
den sin razén, y que al final fueron
derrotados y mandados al Infierno.

Y éste es nuestro punto de partida,
tras los dltimos acontecimientos acae-

cidos en la Tierra de las Sombras, la
puerta del Infierno se abrié y muchos
de los Condenados escaparon, toman-
do posesiéon de un cuerpo, encontran-
dose de improviso con las nuevas sen-
saciones que transmite la mortalidad,
la chispa vital de la humanidad y cam-
biandolos, uniéndolos al cuerpo de su
anfitrién como lo hace su psique.

Pese a su reciente aparicién en el
“mundo”, ya se encuentran organiza-
dos en cuatro facciones que, aunque no
luchan entre sf como viene siendo cos-
tumbre, si tienen intereses totalmente
distintos sobre lo que hacer, ahora que
han vuelto, con la humanidad, algunas
con mejores intenciones que ofra.

Personajes

Durante el proceso de creacién del
personaje, no encontramos ninguna
novedad sustancial en cuanto a sus ba-
ses; siete Casas al igual que la habitual
distribucién del resto de juegos, cada
una con su propia debilidad, sus intere-
ses y su tendencia en cuanto a poderes,
teniendo cada una afinidad hacia tres
especificos. Y aqui se muestra la nove-
dad respecto a los demds bésicos, pues
dependiendo de la eleccién que haga-
mos, asi nuestro personaje comenzara
con unos atributos u otros en su Forma
Apocaliptica, que no es otra que la ma-
nifestacién de parte de su antiguo poder
angélico. Al elegir tu Saber, eliges el
Aspecto del mismo, confiriéndote una
serie de poderes que van desde aumen-
tos de atributos a las tipicas alas de ave,
pasando por inmunidades, armaduras,
acciones extras, etc. Cada una en una
combinacién tnica para cada Aspecto.
Tras elegir tu senda principal de entre
todos los Saberes, continuamos de la
manera habitual la creacién, gastando
los puntos gratuitos y terminando los
aspectos del personaje. Al Analizar los
poderes de los Elohim encontramos una
serie de rasgos comunes, algunos efecti-
vamente decisivos, como la inmunidad
absoluta a la manipulacién mental o la
resistencia a las ilusiones. De todas for-
mas, aungque son personajes poderosos
no nos engafiemos, se encuentran en un
buen equilibrio de actitudes y debilida-
des. Los distintos Saberes se organizan
por la funcionalidad a la que cada Casa
Celestial estaba destinada y, aunque al-
gunos son definitivamente poderosos
para el nivel que tienen, el promedio
general se encuentra muy nivelado, aun-
que es en estos poderes donde entra una
de las partes mas oscuras — y divertidas-
del juego, el poder del Tormento.




Unete al lade oscuro

El Tormento de un personaje mide la
angustia interior de tu lado demonifaco.
Cuanto mayor es, mds demonio y me-
nos angel es tu personaje, pero a la vez
mas poderoso es. A partir de una pun-
tuacion de 6 en esta caracteristica, es
cuando lo mas divertido puede llegar.
El Tormento influye de dos maneras, en
la Forma Apocaliptica, aumentando las
habilidades segiin aumenta el mismo
hasta un total de 4 poderes adicionales,
y a la vez transformando tu apariencia
exterior (si, podemos terminar siendo
rojos, cornudos y con cola). Al mismo
tiempo, los Saberes se ven influidos tam-
bién, haciendo posible que un Saber de
curacion se transforme en uno de enve-
nenamiento, causando distorsiones en
todos los poderes y haciéndolos incluso
poderosamente destructivos en esta ver-
sién oscura de cada uno.

Aun un personaje con un bajo tor-
mento puede caer en la tentacién o
necesidad de usar alguna de las capa-
cidades dichas anteriormente, pudien-
do acceder a cualquier transformacion
de la Forma Apocaliptica o de las for-
mas de Alto Tormento de cada uno de
los poderes a cambio de hundirse un
POco mads en su angustia... el juego es
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sencillo y la tentacién continua. Ahi es
donde se podra decidir quién quieres
ser realmente, un angel o un demonio.

Elijas el lado que elijas, siempre
necesitards de la Fe como combustible
a tu poder, en nada parecida a la tan
temida por vampiros y demds compa-
nfa. Esta podrd ser sustraida de
involuntarios donantes o absorbida y
mantenida mediante pactos. El méto-
do del pacto es muy simple en su
comprension, el Demonio ofrece algo
y la otra parte su Fe. Mientras se man-
tenga, el flujo de fe se mantiene.

En contra de la costumbre normal
de “Mascarada”, Velo y demés secre-
tos, la substraccién es algo mas que la
alimentacion voraz de un Cainita.Al
hacerlo debes mostrarte, hacer que el
humano crea verazmente que eres un
enviado del Cielo (0 del mismisimo
Infierno) e interactuar con el de alguna
forma en que acabe creyendo en ello.

En siguiente orden, como en todo
libro, encontramos a los aliados de los
Elohim, los Vasallos, también conoci-
dos como “la otra parte del pacto”, que
permanecen ligados al Demonio ya sea
en devocién, por miedo o por cualquier
otra causa. De ellos se habla tan solo un
poco mas que de las némesis de los
angeles rebeldes: Los Exorcistas, con
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poderes propios de los que se nos habla
muy brevemente y que préximamente
seran analizados ampliamente.

Y dejado para el final, estan los Terre-
nos (Farthbound). Demonios poderosos
que escaparon hace siglos y que durante
ese tiempo han ganado poder, y que son
efectivamente la verdadera rafz del Mal
en este juego, tratandose incluso de los
mismisimos Duques del Infierno encar-
nados, que permanecen escondidos tra-
mando sus planes secretos.

Conclusién

Tras leer el juego te das cuenta que,
pese a poderosos, los Elohim son unos
personajes bien nivelados y razona-
dos, cuya existencia es un grito a la
libertad, a la realizacién de aquello que
consideras correcto y propio. Es un
juego que bien llevado te aventura tan-
to en las regiones mds oscuras como en
las més luminosas, dando la posibili-
dad de grandes contrastes entre los
personajes, sin dejar a un lado la lucha
mterior por dominar, si quieres, tu pro-
pia oscuridad. En manos de un buen
Narrador, las posibilidades son infini-
tas y la calidad, a la altura de los-mejo-
res juegos de este Mundo de Tinieblas.

Juanjosé Herndndez
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El descubrimiento del sistema Iver (a través de Pandeménium) y de la
perdida Casa Chauki pone enserios apuros la posicién delos Hazat como una
de las Grandes Casas nobiliarias. En esta aventura se cruzan multiples y
oscuros intereses, tan importantes que podrian desembocaren un asesinato...

Pandemonium no solo atrae a los
fracasados, a aquellos desesperados
por una oportunidad para mejorar
su situacién, sino también a los po-
derosos, a los que tratan de hallar
mas poder en este erial. Los perso-
najes pueden proceder de cualquie-
ra de estos grupos, pero sus princi-
pales encuentros durante Inmuni-
dad diplomdtica proceden de ambos
mundos. Aunque sirven a un noble
Hazat y se codean con las principa-
les familias de Pandemoénium, tam-
bién podran comprobar cémo viven
los habitantes mds desdichados del
planeta.

Don Marchenko Catilla Arronto
Justus, un conde Hazat, acaba de lle-
gar a Pandemdnium (quiza en la mis-
ma nave que los personajes) como
representante de su casa. Su posi-
cién solo es temporal, no obstante,
pues su principal misién es valorar
la amenaza (y la oportunidad) que
representa Iver, el planeta recién re-
descubjerto. Con este fin pretende
reunirse con aquellos que hayan es-
tado alli, quizd patrocinando alguna
expedicién propia.

Para su desgracia, mds de uno
preferiria que nunca tuviera la oca-
sion de hacerlo. Los personajes se
encontrardn con algunas de estas
personas nada mds desembarque
Don Marchenko, y no dejardn de co-
nocer a otros muchos a medida que
se desarrolle la semana: alguien quie-
re muerto a Marchenko. A algunos
simplemente les cae mal, mientras
que otros quieren borrarlo del mapa.
Los personajes tienen la divertida
tarea de descubrir a los segundos y
proteger al conde de ellos.

No esperes que este drama detalle
todas las posibilidades abiertas ante
los jugadores. Lo tinico que puedes

esperar de ellos es que hardn precisa-
mente aquello que no te esperes. In-
munidad diplomdtica describe una se-
rie de acontecimientos que se
suceden en
el plazo de
algunos
dias. Los I}
personajes
podrian
persuadir a
Marchenko
para que
haga cosas
diferentes,
pero es muy
testarudo y no
e muy proba-
bleque cambie
sus planes sin
una buena ra-
z6n. Mientras
los personajes
trabajen para
él, tendran que
seguir sus Or-
denes.

Algarada

A veces las co-
sas se caldedn en Pan-
demonium. Bueno, si, en
Pandemoénium siempre hace
calor. De acuerdo, de acuer-
do: Pandemoénium suda
como si estuviera sentado
sobre la mismisima Llama
Sagrada. El pequefio trans-
porte espacial Confianza de
Ryko aterriza durante uno de
estos dias sofocantes, uno de los
muchos dias de calor opresivo en
una larga serie. La temperatura ha
ayudado a empeorar las condicio-
nes en el superpoblado planeta, y
los 4nimos estan tan caldeados como
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Esto es especialmente cierto en el
espaciopuerto, donde los diversos gre-
mios han comenzado a chocar amar-
gamente por asuntos laborales y terri-
toriales. La Asamblea y los Carrofieros
se han enfrentado ya en varias ocasio-
nes, buscando ambos un mayor con-
trol sobre la carga y descarga de las
naves espaciales. Mientras que los Ma-
gistrados y los Aurigas, en condicio-
nes normales, hubieran tratado de apa-
ciguar tales tensiones, en estos mo-
mentos hay fuerzas externas que lo
impiden.

La descarga del Confianza de Ryko
se ha convertido en el centro de esta
disputa, y las cosas no pintan bien.
Una pequenia dotacién de estibadores
Carrofieros aparece y comienza a des-
cargar la nave, momento en el que
llega el grupo de la Asamblea, blan-
diendo papeles que demuestran que
el armador de la nave los tenia ya

=

5

M=o a0 s e e e o e RS s e e

33




contratados para la tarea. Ante la mi-
rada atonita de los pasajeros, ambos
bandos comienzan a atraer seguido-
res y se caldean los animos.

En realidad no importa quién lan-
za el primer golpe, solo que la chispa
se enciende. En breves segundos, toda
la zona de aterrizaje estalla en una
erupcién de violencia, con cien gre-
miales peleando, corriendo y provo-

cando todo el alboroto posible. Los

personajes podrian buscar cobettura.
Para ello, cada uno deberd reahzar
una prueba de Des‘rreza (CD 15)"

ocultarse detrds de cajones y otro equz~ :

paje. Cualquiera que la- pase. estard a

salvo. Los que fallen se veran inmersos-

en el combate. Se trata de una tangana

cadtica en la que un centenar de salva-
jes se: dedica a aporrear a Cuaiqmera'

que se le ponga pcr delante Al final de -':-";germanenies con Pandeménium, po-

Los personajes se
involucran

El DJ no deberia tener problemas
para meter a los personajes en este
drama. El puerto espacial de Pande-
moénium es una de las zonas més
tumultuosas del planeta, y todo el
mundo tiene un motivo para acudir
a él. Todos los gremios desarrollan
numerosos negocios en sus instala-
ciones, las casas nobiliarias super-
visan sus inversiones y los sacerdo-

tes acuden para cuidar las almas de

las tripulaciones, bendecir las na-
ves y comprobar los cargamentos
en busca de material herético... qui-

- z& con ¢l fin de elegir los me;ores
- para ellos. -

Si los personajes no tienen lazos

an llegar al planeta en el Confian-

- de Ryko. Quiza trabajen en la nave

I o que Don Marchenko los haya con-

ﬁmco pehgro Los persena}es ,,fémblen.
pueden realizar una prueba de Avistar
(CD 15) para detectar cémo cinco rufia-

nes de la Asamblea se acercan a Don

Marchenko por la espalda. Si ninguno
_prueba, se enterarén cuando

primer ‘,garro’cazo en la Cabeza

Detener este ataque no deberia ser
especialmente dificil, p
cubrir a quien lo ha ¢
cinco rufianes creen que Don Mar-
chenko es el duefio de la nave (no es
asf), y que les traicioné al contratarlos
por adelantado para Iuego dejar el
trabajo a los Carrofieros. Esta creencia
surge de una videoconferencia que
tuvo lugar hace nueve dias, en la que
una figura con un asombroso parecido
con Don Marchenko contrataba a la
Asamblea para descargar la nave. En
realidad se trataba de la espia, que
empleo una videocomposicién. para
hacer parecer que Don Marchenko es-
taba detrds de todo. Por supuesto, en
esos momentos el conde Hazat estaba
a bordo del Confianza de Ryko, en el
sistema solar de Terraplén, y no podia
realizar dicha llamada. La culpable
también dispuso un loro de gran cali-
dad cerca de la zona de aterrizaje.
Cuando los estibadores de la Asam-
blea aparecieron, insulté cuanto pudo
a los Carrofieros, provocando la vio-
lencia. El incidente deja en muy mala
posicion a la Asamblea, pero estos atin
albergan sospechas.

dor Hazat grite al recibir el

aneado. Los

tratado antes de llegar al planeta. Si

no disponen de tales lazos, Don
Marchenko tratara de contratarlos si
tienen algtin papel en la lucha contra

los rufianes de la Asamblea. Les ofre-
‘cerd alojamiento en su hermosa ha-
- cienda (todo un luje en Pandemé-

nium), asi como el salario estdndar.
Aun si los personajes se niegan a
aceptar, la espfa los ha visto asocia-
dos a Don Marchenko y puede ir

también a por ellos.

Los planes de Don
Marchenko

Don Marchenko pretende desa-
rrollar sus planes con lentitud y se-

guridad. Su principal responsabili-

dad es asegurarse de que la Casa
Chauki de Iver no tenga modo algu-

no de amenazar a los Hazat. Preten-

de desacreditar cualquier reclama-
cién de que pudieran ser la Casa
Chauki original, o, de fallar esta es-
trategia, encontrar algin modo de
neutralizarla. Esto puede realizarse
mediante la violencia, tratando de
que la Iglesia los excomulgue o, de
ser posible, cerrando para siempre el
portal estelar.

Pretende comenzar su viaje a Pan-
deménium atendiendo las necesida-
des sociales: visita al Conde Enis
Sharn, peregrinacion a la Catedral y
reunion con las principales figuras
del planeta. Después espera dar con

aquellos que hayan tenido algtin con-
tacto con Iver. Esta lista incluye a los
agentes de Enis Sharn, a los pocos
misioneros eclesiales que han viaja-
do al nuevo sistema, a los contraban-
distas que han logrado establecer pe-
quenas rutas comerciales entre los
dos planetas y a los téenicos que
reactivaron la ruta de salto.

El dia después de la algarada, pre-
tende visitar al Conde Sharn a pri-
mera hora de la tarde para recopilar
informacién acerca de Iver. El Con-
de Sharn no le dird mucho, pero lo
dirigird a algunos mercaderes del
Nicleo que han traficado con reli-
quias de Iver. Don Marchenko espe-
ra hablar con ellos al dia siguiente y
conseguir el nombre de los contra-
bandistas que hayan comerciado con
bienes de los Yermos.

Su secreta esperanza es poder de-
mostrar que los gobernantes de Iver
usurparon a la Casa Chauki en su
planeta, dando a los Hazat alguna
base para redamar el mundo. Le

cerlo por €l

Fa'ndiis;ﬁ“o

preparard cabalios sul
todos, pues éste es el trar
dilecto del Hazat. Incluso los perso-
najes sin la habﬂidadj ontar podran
viajar ast... siempre que nada inquie-
te a los animales. La pmmera parte
del paseo de una hora serd agrada-
ble, pero entonces los personajes rea-
lizardn pruebas de ._AVistar (CD 13)
para oir barullo a la vuelta de la
esquina.

Cualquiera que supere la prueba
tendrd un turno para prepararse an-
tes de que Fray Mizraim Reuss y sus
devotos seguidores doblen la esqui-
na. Se trata de cincuenta fandticos
antitecnolégicos del peor humor po-
sible, portando garrotes, antorchas y
piedras con los que destruir cualquier
tecnologia que se ponga a su alcance.
Estos patrulleros no tienen por qué
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atacar a los personajes, segun su
equipamiento. Don Marchenko no
porta nada evidentemente avanzado,
y lo dejardn en paz.

Cualquiera con tecnologfa visible
(asi como cualquier alienigena) se
encontrard bajo una lluvia de pie-
dras (cinco por turno, cada una con
un ataque base de +1, dafio 1d3).
Aquellos con cibernética visible re-
cibirdn una atencion especial, y cin-
co energlimenos con cachiporras irdn
a por ellos (usa las caracteristicas de
los Matones). No deberia ser muy
dificil dispersar esta turba, aunque
el suceso deberfa aumentar la para-
noia de los pefSonajes Los asesinos

no tienen nada que ver con Fray

Mizraim y sus seguidores, pero los
ugadores no tienen modo de saber-
j

lo. Esta pista falsa deberla tenerI@sf

preocupados.

Fruncoilrudor

nas de conocer a tan’ amado guerre—
ro, y aceptard cualq' er séquito_que
traiga con €l, por exctico que sea. Tam-
blen se disculpara por los problemas
que Don Marchenko haya afrontado
(la pelea en el puerto espacial, los fa-
naticos rehgmsos)
que Pandeménium
tlempo_s mc_lertos

travesando

Tras una agradable
conde (duran%e la que

brir mucho SO re eI planeta) se en-
sillan los cabaﬁos’ el grupo. vuelve

sar a la hac1end, a través de las
calles del Nucleo Se encontraran a

quince minutos de la casa cuando el

caballo de Marchenko se encabrite,
como si le hubieran disparado, y se
sacuda sin control. Un francotira-
dor, sabiendo que el noble dispon-
dria de escudo, le ha lanzado al ca-
ballo un virote con una ballesta. La
punta, impregnada con un doloroso
veneno no letal, enloquece a la bes-
tia. Aunque Marchenko es un jinete
experimentado, no puede esperar
mantenerse en la grupa en tales con-
diciones. Los personajes disponen
de dos turnos para resolver la situa-
cién antes de que el animal tire al
suelo a Marchenko. Aunque no es

1n51st_1ra en:

probable que la caida (dafio 1d6) atra-
viese el escudo de energia, si lo haran
los cascos del caballo al patear a su
amo. Este aplastamiento causara 2d6
de dafio cada turno hasta que los per-
sonajes controlen a la bestia.

Los que quieran calmar al animal
deberan realizar pruebas de trato con
animales (CD 15). Si quieren ahuyen-
tarlo, necesitaran alcanzar una CD
20. Marchenko preferird que lo con-
trolen de un modo u otro, y detesta
profundamente que se dafe a los
animales. Los personajes deberdn de-
cidir si buscan al francotirador (loca-
lizado en un edificio de cuatro plan-
tas junto a la carretera principal que
conduce a la hacienda) o protegen a

“Marchenko y al caballo. El asesino

ha bucando un buen lugar, asegu-
randose un rapido acceso al tejado,

_ desde el que salta de edificio en edi-

ficio hasta que alcanza una oscura

- escalerilla a varias manzanas de dis-

tancia. Una vez alli baja al suelo y
corre para unirse a sus compmches
en una barberia cercana.

El médico

Este episodio tiene un gran efecto
en Marchenko, que una vez en casa
envia al ayuda de cdmara a buscar a
un médico local. Aungue éste ha ser-
vido a su comunidad durante casi
toda su vida, cortando el pelo y
amputando miembros, no seréd el ca-

ballero que aparezca como respues-

ta a la llamada de Marchenko. El
médico y su familia se encuentran en
estos momentos atados y amordaza-
dos en su propia casa, vigilados por
varios matones. En su lugar aparece
Bitash el francotirador, disfrazado

~con las tinicas del otro. Atenderd al

Hazat como mejor pueda, y bien po-
drfa convencer de su legitimidad a
cualquier personaje que supervise
su trabajo. Si preguntan a los em-
pleados de la hacienda por el médi-
co, todos le dirdn que nunca lo ha-
bian visto antes, aunque se parece al
viejo curandero. 5i se le interroga,
dird que el médico local estaba aten-
diendo una llamada cuando el ayu-
dante aparecié reclamando ayuda.

Antes de marcharse, le dara a
Marchenko un té caliente de hierbas
que lo ayude a dormir. Ya tenia las
hierbas preparadas con un veneno de
accion lenta, que no deberfa tener efec-
to hasta bien entrada la noche. De no

Fading Suns d20

mediar los personajes, cobrard un fé-
nix por sus servicios y se dirigira a la
barberfa para reunirse con su banda y
desaparecer en el Ntcleo.

Don Marchenko se marchard a la
cama media hora después de beber
el té, y el veneno comenzard a actuar
poco después. Para cuando despier-
te, un terrible dolor recorrerd su vien-
tre, v no le quedard mds de una hora
de vida. Para curarlo se tendran que
acumular 30 puntos en pruebas de
sanar (CD 20, se cuenta cada punto
que exceda esta CD). Cada tirada
requiere de diez minutos, de modo
que los personajes podrdn realizar
seis a Io largo de la hora siguiente
para salvarlo. Si van a buscar al mé-
dico local, lo encontraran en casa con
un guardia de la policia. Si los perso-
najes convencen a éste de que le de-
jen hablar con el sanador (soborno
de 5 fénix), notardn de inmediato
que no es quien atendié a Marchenko.
El auténtico médico les dird que es-
tuvo secuesirado, aunque no sabe
por qué ni por quién. Correrd para
ayudar a Marchenko, pero sélo dis-
pondrd de media hora (tres tiradas),
y su modificador de sanar es de 15
(12 rangos +3 Sab).

TLa Tetrgia también puede ayu-
dar a Don Marchenko. Aungque Re-
vivir no libraré a su cuerpo del ve-
neno, cada uso con éxito le permiti-
T4 sobrevivir otra media hora y
calmard su agonfa. Rejuvenecimien-
to puede eliminar toda la toxina (CD
20), y le hara sentirse como no lo ha
hecho en afios.

El asalte

Si los personajes logran salvar a
Marchenko, Bitash (el francotirador
y falso sanador) comenzard a impa-
cientarse. Realizard un intento mds
a la noche siguiente, toméndose su
tiempo para acercarse a la hacienda.
Ha contratado a una docena de cri-
minales para que ataquen la puerta
principal a modo de distraccion.
Cuando estos rufianes se enfrenten
a los personajes, tratard de entrar en
la casa y matar personalmente a
Marchenko. Espera acercarse a €l
sin ser detectado (el noble sigue en
la cama recuperdndose del veneno)
y degollarlo con una daga vibratoria,
que ha impregnado con veneno para
asegurarse.

_’o
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Normalmente Marchenko podria
encargarse solo del asesino, pero sal-
vo curaciones milagrosas, el veneno
lo habrd dejado con una Constitu-
cién de 2. Los personajes atentos a
cualquier peligro aparte de los ma-
tones podrdn realizar pruebas de
Avistar enfrentadas al Moverse sigilo-
samente de Bitash. Por supuesto, si
alguien aguarda en el dormitorio de
Marchenko, automéaticamente se en-
contrard con el asesino, que entrard
por la puerta (o la ventana, de haber
un guardia en la puerta).

Este serd el dltimo intento de ase-
sinato. Si falla otra vez, tratara de
buscar a su mecenas para recibir nue-
vas instrucciones, solo para descu-
brir que no puede localizarla. Si con-
sigue matar al Hazat, desaparecerd
por un tiempo, manteniéndose en las
afueras del Nucleo durante un afio.
Se lo capturan, no tiene intencién de
morir (ni de matarse), y tratard de
comprar su libertad con dinero (hasta
400 fénix) e informacion.

B

éPero quién hay
detras?

Este drama asume que la espia
kurgana Zulaykha Turakina (ver el
capitulo del Director de Juego en
Fading Suns d20) es quien esta de-
tras de los intentos de asesinato. La
cortesana ha comenzado a reunir un
buen grupo de informadores y agen-
tes a través del espacio Hazat, y no
tarda en recibir noticias de la bus-
queda de Don Marchenko. Temia que
los Hazat pudieran hacerse con otro
mundo cuyos recursos pudieran
emplear contra el Califato, y toméd
medidas para neutralizar esta ame-
naza. Zulaykha Turakina huird del
planeta antes de que los personajes
descubran quién estd detrds de todo,
y bien podria aparecer de nuevo maés
adelante para perseguirlos (o para
contratarlos. ;Quién sabe como so-
plara el viento en el futuro?).

Sin embargo, ésta no la tnica po-
sibilidad. Los Chauki de Iver tra-
tardan de impedir la misién de
Marchenko de enterarse de ella. A
principios de su carrera, el Hazat
tomd parte en graves atrocidades en
Byzantium Secundus, y las familias
afectadas por sus actos querrdn ven-
ganza. Los psiquicos molestos con
el duro papel de Don Marchenko en
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la reciente eliminacién de los
derviches también buscardn retri-
bucién. Por otro lado, los fanéaticos
religiosos podrian ver su pasada aso-
ciaciéon con psiquicos como un gra-
ve pecado, tratando de atacarlo
como una leccién para los demds.
Ademads, sus propios sirvientes po-
drian intentar matarlo, ya que tiene
costumbre de ejercer el derecho de
pernada con sus mujeres. Para aca-
bar, los asesinos también podrian
no tener ninguna cuita con Don
Marchenko. Puede que intenten li-
quidarlo para dejar en ridiculo al
Conde Sharn, dejando claro a los
Decados que no es capaz de contro-
lar el planeta. El D] podré tomar la
direccién que mejor cuadre con su
estilo de juego.

Y ahora?

5i los personajes buscan a la dama
que contraté a Bitash, no tendrin
mucha suerte. El no tiene idea de
c6mo lo encontrd, pero demostrd ser
una mujer informada, cultivada y
rica. No hablaba, comunicandose con
él mediante una vieja maquina pen-
sante portatil cuando se reunieron
en la Taberna de Hazred (un famoso
local en los bajos fondos). Salvo que
el DJ quiera que la encuentren, la
espia habrd abandonado el planeta...
probablemente para preparar nue-
vos planes con los que hostigar a los

personajes.

Marchenko no estd demasiado
preocupado. Sabe que son muchos
los que lo quieren ver muerto, y
detener a uno no terminard con to-
das las amenazas que lo acucian. Si
el DJ lo desea, Marchenko puede
ofrecer a los personajes posiciones
permanentes en su séquito, ofrecer-
les trabajo reuniendo informacién
en otros mundos, o agradecerles sus
servicios y su ayuda y despedirse
de ellos. Si siguen trabajando para
él, puede que les haga escoltarlo por
los Yermos mientras realiza sus
movimientos politicos en la Cate-
dral, que los haga contactar con los
elementos criminales del Nucleo
(quiza encontrandose con el mis-
misimo Graaf), o que tengan que
impedir que las deméds casas traben
contacto con Iver.

Por Andrew Greenberg

Traduccionde Carlos Lacasa
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Aventura deEdad Oscura: Vampirode 3a5jugadores. Laaccién transcurre
en el Reino Jazaro, un reino judio que tuvo su apogeo en torno al afio 1000,
pero tras manipulaciones politicas de Bizantinos y Rusos, su poderoso impe-
rio, cuyos limites se expandian desde Kiev hasta el Mar Caspio (o mar de los
Jazaros), fue completamente destruido y arrasado... Los jugadores tendran en
su mano la posibilidad de ayudar a esta destruccién. Aventura ideal para
introducir a tus jugadores en la nueva edicién revisada de Vampiro Edad
Oscura. Aunque la trama se desarrollé 200 afios antes, los antiguos experi-
mentaron lo que seriala conocida “Guerra delos Principes” en estaregion. Es
imprescindible elEdad Oscura: Vampiro, y aconsejables losLibellus Sanguinis,
Secretos de la Sangre: Taumaturgia'y Constantinopla Nocturno.

I. Informacién
relevante para el
Director de Juego

Lord Jurgén es un chiquillo del po-
deroso matusalén Hardestadt, miem-
bro del clan Ventrue. Lord Jurgén ha
recibido una llamada de socorro
de sus hermanos de sangre de
Constantinopla, concretamente de
Valerius. Esta peticion se debe princi-
palmente a que el reino judio de los
Jazaros se ha hecho muy fuerte en los
dltimos afos, y el imperio Bizantino,
por temor a una invasion les paga una
fuerte suma en concepto de tributo. Al
parecer, este reino estad influenciado
por un matusalén de la linea de san-
gre de los Brujah Romanos. Su nom-
bre esClaudio Cayo Sabino,chiquillo de
Kharnas, difunto matusalén y funda-
dor de la mencionada linea de sangre.
El caso es que Jurgén tiene previsto
utilizar a varios neonatos para mar-
char a Sarkel, una de las ciudades mas
importantes del reino para precipitar
su caida, la caida de un suefio, pues
Claudio Cayo Sabino ha querido insti-
tuir una nueva Roma... no una nueva
Cartago... y tal vez eso moleste a mu-
chos antiguos Ventrue.

Il. Las Ordenes del
Patricio

Losjugadores son llamados antela
presencia de Jurgén, emisario de
Hardestadtenlaciudad de Hamburgo.
~ Tras reunirse con é

un lugar apar-

principe de la ciudad (quién es el prin-
cipe quedaadiscrecion del Narrador),
el neonato Ventrue les comentard lo
siguiente tras haber realizado las pre-
sentaciones oportunas: “Hechas las
presentaciones, amigos, iré directa-
mente al grano, porque mi tiempo es
oro, al igual que el vuestro. Mis her-
manos de Constantinopla necesitan
ayuda, y yo, en representacién del
podercso Hardestadt os pido vuestra
colaboracién. Os he mandado llamar
porque sois jovenes y al lugar al que
iréis si aceptais mi propuesta tendréis
que pasar desapercibidos. El imperio
bizantino, el mayor imperio dela cris-
tiandad estd en peligro. Un peligroso
reino de un pueblo barbaro que ha
abrazado al judaismo estd asaltando
las fronteras de Constantinopla, y lo
que es peor, jese reino se encuentra en
manos de unsanguinario Brujah! Pido
vuestra colaboracion para debilitar y
destruir este imperio desde dentro,
(qué decis amigos? Si aceptdis ten-
dréis mi eterna gratitud, y lo que es
mejor, la gratitud de Hardestadt”.

Si los jugadoresestan de acuerdo,
Jurgén les comentard que en la corte
del principe Brujah existe unespia que
trabaja para él y que les dard informa-
cién vital para debilitar el imperio
desde dentro (siendo el nombre del
Contacto Livia), por lo que los objeti-
vos principales de los jugadores serd
recabar toda la informacién posible
sobre las fuerzas militares de todo el
Imperio Jazaro, de cudntos hombres
consta, cudles son las guarniciones de
susciudades, etcétera., ademds de pro-
mover el odio y el descontento entre
los seguidores de Claudio Cayo.

I1l. La Presencia del
Matusalén

Los jugadores viajardn en barco
desde el puerto de Venecia hasta
Constantinopla. Durante el trayecto,
que durara mas de una semana, pue-
den ocurrir eventos que dejamos a
discrecion del Narrador, aunque te
ponemos algunos ejemplos:

e Asalto de un barco pirata.

e Muerte de uno de los tripulan-
tes delbarco, lo que lleva alos marine-
ros a sospechar que los pasajeros que
s6lo salen durante la noche son algo
mas.

e Que un PNJde otra faccién que
quiera proteger al reino Jdzaro (como
algtin miembro del Inconnu, otro
miembro delaextinguidalinea desan-
gre de los Brujah Romanos, o incluso
un vastago judio) este siguiendo y es-
piando alosjugadores, y haga todo lo
posible por retrasar su llegada a la
capital del Imperio Bizantino median-
te el sabotaje.

Finalmente, el barco arriba a puer-
to y los personajes pueden descansar
una noche en tierra en una posada
preparada para la ocasién por orden
de Valerius (Chiquillo del Matusalén
Ventrue Antonius Haminius El Galo,
yeraunodelos Principesdelaciudad,
junto con Mikal y el Dracon. Sehalar
que Antonius ha sido destruido, pues
estamos en el afio 980 d.C.), el cual les
recibird con todo fasto a la noche si-
guiente.

Los jugadores se hallaran ante la
presencia de un vastago con un porte
majestuoso, de pelo rubio e intensa
mirada. Les agradecerd efusivamente
su ayuda prestada, y les instard a de-
rrocar “el mal”, e incluira fragmentos
en su locucion como: “ese estigma
judio”, “los judios sélo desean des-
truir a la madre Iglesia”, “un principe
Brujah que sélo desea nuestra des-
truccion”... cualquier comentario que
ponga de relieve que los jdzaros son
un reino judio, que sdlo quieren des-
truirlalglesia y Constantinopla, y que
estan siendo manipulados por un “ti-
rano y sanguinario Brujah”.

Tras agradecer a los jugadores su
ayuda con un presente en oro (a dis-
crecion del narrador), los jugadores
partiran por tierra, vestidos con sim-
plesropas de peregrino {porlo quelos

jugadoressoldados o nobles yase pue-




den ir olvidando de armas, armadu-
ras y demads abalorios) para presen-
tarse ante el principe Brujah como
tales, aparentando buscar asilo en su
corte.

IV. Llegando al Reino
Jazaro

Tras otralarga semana de viaje por
tierralosjugadoreslleganalos limites
delImperio Jazaro, en el paso de tierra
comprendido entre el Mar Negro y el
Mar Caspio (Mar de los Jazaros). Al
pasar la frontera, tras un par de horas
por un camino que parece ser muy
transitado por carros de mercancias
durante el dia, son detenidos por una
guardia fronteriza. El aspecto de estos
guardias es peculiar, muy parecido al
de soldados mongoles, pero con la
peculiaridad que hablansu propia len-
gua (el jazaro), y sonjudios.

Tras intentar comprenderse conlos
guardias, (0 no), alos breves instantes
‘aparece otro jinete, un muchacho de
no mas de 18 afios, vestido con pieles
blancas, jub(’)n de cuero, pero con un
aspecto regio y solemne. Tras decir
algo a los guardias, se dirige directa-
mente a los jugadores en latin vulgar
~ (tirada de lingiiistica a dificultad 7

‘para comprenderlo):

“:Quiénes sois y que hacéis en el
reino Jazaro? Tenéis pinta de espias
Bizantinos. jHablad o por el gran pa-
dre que os despellejaré yo mismo,
cainitas!”

- Unarespuesta conciliadora y moti-
vos crefbles hardn que Samuel (Chi-
quillo deCayo,ver Galeria de Persona-
jes) acompane a los jugadores hasta la
corte del principe. En caso negativo,
losjugadores tendran que enfrentarse
a este Brujah.

Por fin los jugadores llegaran a
Sarkel, una bella ciudad muy parecida
a cualquier ciudad medieval europea,
pero con edificios mucho mas modes-
tos. Por supuesto que los edificios que
mas llaman la atencién son las sinago-
gas, que adornan el paisaje urbanistico.

Elprincipe Brujah Romano les reci-
bird en el palacio de la ciudad, una
vieja fortaleza utilizada ahora como
residencia. Sus estrechos pasillos dan
a su interior un aspecto ligubre y pe-
ligroso, y esto se ve agravado por la
escasa iluminacién en dichos lugares.
;.«EE salén del Trono estd decorado al
' ilo romano, con estatuas

romanas, triclinios y el suelo y el te-
cho cubiertos de mosaicos romanos.
Ante ellos, sentado en un trono de
marmol se halla sentado el principe,
de mirada perdida y triste, pero ante
todo milenaria (Ver Galeria de Perso-
najes).

V. En La Corie del
Roemaneo

Por fin los jugadores se encuen-
tran ante Cayo Claudio Sabino, senor
inmortal de los jazaros. Interrogard a
los personajes sobre su presencia en
sureino. El principe, aburrido,recibi-
rd cualquier visita, por absurda que
parezca con su interés, por lo que
invitard alosjugadores a permanecer
en su corte durante un tiempo.

Ahora, el director de juego tiene

plena libertad para dirigir la trama.
Al final de esta aventura aparece un

listado de personajes, cada uno con
sus motivaciones, informacion e in-
fluencias. Recuerda que los jugado-

resdeben debilitar (o destruir) al Rei-
no Jazaro desde dentro. Durante el

tiempo que los jugadores estén en la
corte, deben percatarse de estos im-
portantes puntos:

El Principe es un Brujah de origen
romano que se levant6 recientemen-
te del letargo. En Roma mantenia
muy buenas relaciones con los
Ventrue. Es un erudito, un filésofo,
un visionario. Ha concebido su im-
perio como una Nueva Roma (No
una Nueva Cartago), en la que los
vastagos sean libres y no deban es-
conder su condicion...

Que el Reino Jdzaro no tiene inten-
cion alguna de “atacar a los malditos
cristianos”, ni “destruir el imperio cris-
tiano de Oriente”, sino todo lo contra-
rio. Ha querido llevarse bien con sus
vecinos, pero ha sido imposible, debi-
do alos ataques constantes del pueblo
ruso azuzado constantemente por en-
viados delimperio Bizantino, que quie-
ren ver destruido el Reino Jézaro a
toda costa.

Y que la corte del principe Brujah
es un lugar tranquilo de pensadores,
filésofos y artistas, ademas de servir
de refugio para muchos sabios y eru-
ditos de Constantinopla, a cambio de
un estipendio mensual. De tal forma
los barbaros no son lo que los Ventrue
decian que eran...

VI. Los Aciores de la
Funcién

En la corte, los jugadores deben
relacionarse con los personajes noju-
gadores para conseguir su objetivo,
destruir el reino Jdzaro. Aqui inclui-
mos una lista de posibles eventos en
la corte, para que los jugadores pue-
dan desarrollar lazos, conseguir in-
formacién, o incluso eliminar (quién
sabe) a los pnj.

LaPresentacién. Losjugadores son
presentados en Sociedad al resto de
los vastagos dela ciudad de Sarkel. Es
el momentoideal para que losjugado-
reshablen con los cainitas que les inte-
rese conocer, ademds de poder hablar
con Livia Druso Parvuus Nerén.

La Funcion. Todos los vastagos de
la ciudad han sido invitados a una
representacién de unactor Malkavian.
Este Malkavian es la arpia del Eliseo,
por lo que injuriara a todos los vésta-
gos de la Cmdad o cualqu: :
jugadores, para convertirlo n 1a dia-
na de sus mofas. Los person [
rian aprovechar esta situacion . para
ver cémo estan las cosas entr
gosy versi puedensacar aIguna infor-
macién vital. -

La Caceria. Los Calmtas son 1nv1ta—
dos a cazar 0s0s ghouls, _Creqdos_ para
darmayor peligro y honor a la caceria.
Enunmomento dado, algun persona-
je no jugador puede verse en alguna
situacién comprometida, y los juga-
dores tras salvarle les deberd un im-
portante favor... que como Vé_stago
tendra que pagar. ;

Estos son meros e]emplos Propo—
nemos al director de juego que haya
cincoo seis escenas de este tipo. Tras
ellas tendras que preparar la escena
siguiente...

Vil. El Comienzo del
Fin

Livia se pone de nuevo en contacto
con los jugadores para recopilar defi-
nitivamente toda la informacién perti-
nente sobre el Reino Jazaro. Depen-
diendo de la informacién que den a
Livia, asi tardard mdas o menos tiempo
una futura invasidn al principado del
Brujah (esto quedando en manos del
Narrador, por supuesto). Tras la cita
secreta, son atacados pos crlados
ghouls de Samuel (bien p




que asesinaron a su. sefior, o bien por
que Samuel les vigilé durante su es-
tancia en la ciudad, les ha estado si-
guiendo, y ahora, conocedores de la
traicién ayudara a sus Ghouls para
acabar con los espias Ventrue), que-
dando el numero de asaltantes a tu
eleccién, aunquerecomiendoque vaya
en 2 ghouls por cada jugador.
Traselasaltoy muerte delos ghouls
(y de Samuel si no muri¢ en la cuarta
escena del médulo), los jugadores se-
ran detenidos por una avanzadilla de
soldados rusos, y si se resisten no du-
des en empalarlos con lanzas para
dejarlos en letargo, pues estos tipos
conocen la verdadera naturaleza de
los jugadores. Serdan llevados a pre-
sencia de Svelethlana, una anciana
Gangrel que odia al principe Brujah.

Vill. Interrogatorios
en la oscuridad

Los jugadores serdn interrogados
por Svelethlana sobre el Reino Jazaro,
al cual se referird con odio una y otra
vez. Torturaatusjugadores confuego,
y haz que les rocien las heridas sin
cicatrizar, lo que hara que esas heridas
no sanen correctamente durante al
menos un mes. Alimenta su odio, des-
truye a algtn jugador si es necesario, y
retine lainformacion que necesitas. Por
supuesto, los jugadores pueden decir
que estan en contra del reino Jazaro,
por lo que deberan confesar que traba-
jan para los Ventrue Bizantinos.

Loquenosabenlosjugadoreses que
Svelethalana es también una marioneta
de los Ventrue, y que mediante a este
interrogatorio Jurgilien estd poniendo a
los jugadores a prueba. La recompensa
o la enemistad del Ventrue se ganara si
los jugadores no hacen mencién en nin-
glin momento de sus mecenas Ventrue.

IX. El despertar del
Sueito

Finalmente los jugadores seran li-
berados por Svelethalana, y con la in-
formacién recabada atacaran a la no-
che siguiente el reino Jadzaro. Ahora
losjugadores tienen varias posibilida-
des: unirse al ejercito de Svelethalana
a cambio de oro, ayudar al principe
Brujah, o simplemente huir.

A la noche siguie arkel estar

puesta en sumayor parte por Ghouls y
vastagos (Brujah, Gangrel y Ventrue
entre otros), y comenzard una gran ba-
talla que llevard 10 turnos completos.
Para esta batalla recomendamos utili-
zar las reglas de la Pantalla de Edad
Oscura Vampiro, teniendo en cuenta que
las tropas atacantes son tropas de elite.

El combate final tendra lugar en la
sala del trono donde Svelethalana lu-
chara amuerte con los pocos personajes
nojugadores (ojugadores) quesehayan
quedado para defender el suefio del
viejo Brujah Romano. Pero una el im-
pacto de una catapulta desencadenaré
una tormenta de fuego griego en el inte-
rior (aproximadamente enel cuarto tur-
no decombate) y el techo caerd sobrelos
presentes, destruyendo a Cayo y
Svelethana, pero dejando en letargo a
los jugadores que alli se
encuentren.

X. El Future

El futuro queda una
vezmésenmanos del Na-
rrador. Los jugadores debe-
rian salir del letargo por
Ghouls de Jiirgen que buscan a
sus antiguos lacayos, pues ahora
Jiirgen es un poderoso sefior europeo
quenecesita peoneshébiles enla gue-
rrade los principes... y qué mejor que
aquellos quesirvieronal clan Ventrue
en tiempos pasados...

Miriam Estrada Gomez




GALERIA DEPERSONAJES

Nombre: Cayo Claudio Sabino

Clan: BrujahiRomano (Linea de Sangre)

Generacion: 5°

Disciplinas recomendadas: Auspex

‘4 Celeridad 5, Dominacion 7, Potencia 5.

Sugerencias de interpretacion: Eresel
guerrerofilosofo porexcelencia. Has adop-
tado el judaismo como senda de ilumina-
cién, y tu reino, el Jazaro, es la tercera
citudad, una ciudad que debe sobrevivir
por los siglos de los siglos...

Motivaciones: Proteger tu reino de
ataques de vastagos Bizantinos y Rusos.
Por supuesto sospechards de todos los
extranjeros que enfren en tus dominios,
pero cualquier ayuda siempre serd bien
recibidauna vez que se hayan ganado tu
confianza.

Nombre: Svelethalana

Clan: Gangrel.

Generacion: 7°.

Disciplinas recomendadas: Ani-

malismo 4, Fortaleza 5, Protean 6, \71(:1-'-

situd 3.

: Sugerencias de 1nterp1'etac10n' ElES
dura, aspera yvil. Tratas atodoes conigual
descortesia, y tus palabras estdn 1mpreg—

‘nadas de odio.

Motivaciones: Destrmr a Cayo
Claudio y todo cuanto le rodea, empe-
‘zando pot sus aliades. Te has vendidoia

- los Ventrue, aquellos que una vez des-

truyeron tu ciudad, Cartago. Uno de los
¢ traidores fue Cayo Claudio, y ahora ha

de pagar por ello.

Nombre. Livia Dr S0, Nero:z Ger: nmmco‘

Pmmms

‘Clan: Ventrue' =

‘Generacién:5

Disclpllnasrecomendadas Auspexb
Dominacion 6, Fortaleza8, Potencia 4, Pre-
sencia 5, Protean 6.

Sugerenc1as de interpretacion: Exes
una linda muneca de porcelana escon-
dida en la corte del principe Brujah- Te

haces pasar por Toreador, peroen reali-:

dad eres la espia de Hardestadt. Ayu-

daras alosjugadores en todelo que este
en tu mano, pero por supuesto deben
recordar con quiéen estan hablando, con
' chiquilla’ del

una anciana Ventrue...
mismisimo Mithras.

Motivaciones: Confabular y pasar'

desapercibida en la corte, ayudando a
los jugadores. Pero eso si, tu inestima-
ble ayuda les costard favores-en el fu-
ture... y una antigua como ti no se
olvida tan facilmente de los dones de
prestacion.

_ Nombre: Carmilla
- Clan: Capadecio
Generacié6n: 8°

Disciplinas recomendadas: Auspex
2, Fortaleza 3, Mortis 3, Obtenebracion 2.
Sugerencias de interpretacion: Eres la
amante del principeCayjo. Has permaneci-
doenlasombra de la corte mucho tiempo,
y estds cansada del sueno de tu amante,

un sueno que no conduce a ningtin sitio.

Estds hastiada y aburrida. Eres parea en
palabras y esperas en la corte a aloin
fogose vastage con ambiciones, y ti po-
drias ayudar...

Motivaciones: Salir dela corte de cual-
quier forma. Estas vinculada a Cayo, y
estas dispuesta a traicionarle por tu liber-
tad. Conoces a la perfeccion las defensas
de su refugio, pues ti duermes con él.
Salvo eso, esa es toda la ayuda que pue-
des proporecionar... estas atadas de pies y
manos, y condenado a estar constante-
mente en su presencia.

Nombre: Justiniano Majencio
_ Clan: Lasombra.

Generacion: 9°

Disciplinas recomendadas: Domina-
cion 3, Potencia 4, Obtenebracion 2, Ofus-
cacion 3. :

Sugerencias de interpretacion: Eres la
mano ejecutora del principe. Te has dado
cuenta que esta completamenteloco, y quela
corte de filosofos no es lugar para un
Lasombra. Estds aqui porque una vezel prin-
cipe te salvé la vida, y crees que ya has
pagado con creces aquel favor... si ajguien
quisiera alzarse contra el principe serias un
vahente apoyo.

Motivaciones: Acabar con tu servidum-

 bre. Desde luego, no te atreves ni siquiera a

sugerirlo, ante el pavor que te causa la sola
presencia del Brujah, aunque tal vez sea un

" miedo mjustificado, pues el prmcipe es al-

guien tranquile y sosegado. No conffasen ¢l

_ pues no hace mas que ensalzaralos Ventrue,

y. ellos fueren los que destruyeron el suene

Brujahde Cartago. Sialguien te habla abierta-.
- merite de traicionar al principe te mostraras
. sorprendido, perosivuelve a incidiren ellos,

teapuntarasalarevuelta, aunguesise descu-

bre el pastel, serds el primero en cambiarte de

nuevode bando

No_mbre: Ludy Evelyn de Halifax.
Clan: Toreador.
Generacion:10°.

~ Disciplinas recomendadas: Auspex 1,

Celeridad 2, Dominacion 3 Potencia 1, -

Presencia 2.

Sugerencias de interpretacion:Llegas-
te a la corte de Cayo hace 5 anos, habiendo
oido maravillas de su principado, de un
véstago sabio y honorable, donde hablar
de filosofia y Cain era lo mds habitual. Lo
que descubrirsie no te gusto. Pensabas
que aquellacorte serfa muchomas “viva”.
Tisire hamuerto, y te has visto obligadaa
vivir en este lugar apartado del mundo.

- prestar es tu propia taumaturgia...

Eres coqueta (aunque nunca te acostaras
connadie),eres traviesa, y sobre todo, eres
el prototipo de Arpia Toreador. Si eres
capaz de destapar cualquier escandale
muchomejor, jjasi tendras diversion en tu
aburrida existencia!l

Motivaciones: Enganar a los recién
llegados para que te confiesen sus pla-
nes y poder contarselos al principe, o
descubrir cualquier secreto escabrosos.
Los jugadores no podran sacar nada de
ti, salvo quizas, informacion poco rele-
vante sobre algunos vastagos de la conte
del fipo: Si, [ustiwiano Majencio es un
Lasombra Bizantino...

Nombre: Baron Otto Von Ingolstad.

Clan: Nosferatu.

Generacion: 8°.

Disciplinasrecomendadas: Animalismo
4, Celeridad 1, Potencia 3, Ofuscacion 4.

Sugerencias de interpretacion:Eres
la mano derecha del principe, ademas
de su chambelan. Le has servido fiel-
mente durante los tltimos 50 afos, y
continuaras haciendolo, porqile crees
ensus palabras, y sus suenos. Si alguien

. te pregunta port la labor de Cayo, habla-

ras de ella eon pasion. Aunque estds en
desacuerdo sobreel ptiebloelegido para
tal mision, los judios: Los jugadornes po-
dran convencerte para defender al eris-
tianismo de toda Buropa... y asi conse-
guir tu colaboracion.

Motivaciones: Ayudar al prm(npe en
las_ cuestiones relacionadas con la defensa
de las fierras de Cayo. Por otio lado, si

‘algun jugador te convence para ayudar-

les darias informacion vital sobre las de-
fensas del reino Jazaro.

Nombre: Eugin Heilen.

Clan: Tremere.

Generacion: 11°

Disciplinasrecomendadas: Atispex2,
Taumaturgia 3 (Senda de la Sangre 3, Sen-
da de la Centella 2).

Sugerencias de interpretacion: Escu-
rridizo, observador y taimado. Callas y

‘aprendes. Estas aqui como enviado del

clan para conseguir una capilla, y por su-
puesto, el principe Brujah no quiere oir
hablar de los usurpadores. )

Motivaciones: Conseguir que el ¢lan
tenga un enclave cerca del Mar Negro.
Ayudards a cualquiera que quiera ofr tus
proposiciones. La ayuda que puedes
plie-
de parecer poco, pero todos los Tremere
guardan ases en la manga... Goratrix esta
en las cercanias observando los avances
de Eugin, y este podrd recurrir a él en
momentos de necesidad... come un ata-
que al principe que ignora a clan
Tremere... ynadie serie delos Brujos por
segunda vez.




rechosireservados

o

*“%@?@gm A|LA COLMENA|DE|MALOGRIM
' AMPLIACION DEL JUEGO//DISPONIBLE
EN ENERO|DE[2003

Im: ye M}aattc nuevas subfaccmnes

Sahretoath LA FACTORIA
fames

LA FACTORIA
:

Buijo licencia de GAMES WORKSHOP Ltd. ©2002 GAMES WORKSHOP Todos los derechos reservados

GAMES WORNSHOP y Warhammer Fantasy son marcas registradas de GAMES WORKSHOP Ltd. y estdn usadas con permiso

Distribuico’ por

DISTRI

?el i 3
Cofatae 5 R0 ?wekar ,;-sz* i

— € uego“de “cartas=dezfantasial

LCos ¢jércitos se enfrentaran esta primavera

0 gl i B 26
RO s
% Tkor G255 61 ot




Uno de los aspectos mas positivos que tiene el “Sefior de los Anillos” de
Decipher traducido por La Factoria es sin duda el capitulo dedicado a las
profesiones. Pero seguro que muchos de vosotros habéis echado de menos
una profesién que haaparecido enlas peliculas de Peter Jackson, sin duda, los
poderosos guerreros elfos con sus peculiares espadas a dos manos, o los
caballeros de Rohan, los sefiores de los Mearas.

Maestro de
la Espada Elfo

“Los Noldor somos los guerreros mds
nobles y mds valerosos de toda la Tierra
Media”.

—Proverbio Noldor.

Los poderosos guerreros elfos
Noldor son los guerreros mas decidi-
dos, tenaces y poderosos de toda la
Tierra Media. Armados con sus terri-
bles espadas a dos manos, y sus impo-
nentes armaduras de placas, la mayo-
ria de ellas forjadas con Mithril, han
combatido a las hordas de Sauron du-
rante las tres grandes edades de los
hombres, ayudando a estos en multi-
tud de batallas. Imponentes de aspec-
to y orgullosos en el combate, les ha-
cenrivales dificiles de vencer en terre-
no abierto.

Aventuras

Los guerreros elfos Noldor encaja-
rian perfectamente en cualquier gru-
po, siempre y cuando tengan una ra-
zén para ello. Hay que recordar que
los elfos Noldor son orgullosos, y no
les gusta relacionarse demasiado con
otros que no sean elfos Noldor, tan
solo tenéis que recordar la acogida
que tuvo la Comunidad del Anillo
cuando entré en Lorien, por poner el
ejemplo mds famoso.

Si esto es asi, el grupo tendrd a un
poderoso aliado de su parte, siendo
un excelente combatiente con su es-
pada élfica a dos manos, convirtién-
dose en un terrible adversario en el
campo debatalla. Aunque tinicamen-
te esta versado en las artes de la gue-
rra, siguen siendo elfos, lo que les
sigue haciendo unos vigfas excelen-
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tes, aunque recuerda que en ningin
caso hardn labores manuales que de-
graden su status... son guerreros, o
campesinos.

Trasfonde

Los Maestros de la Espada Noldor
provienenensumayor parte de Lorien,
la mayor regién de Noldor de toda la
Tierra Media. Aunque pueden proce-
der de otras comunidades élficas, esto
suele ser mucho maés raro, y ademds,
esunicamente en Lorien donde atin se
siguen forjando suslegendariasarma-
duras y espadas.

Informacion para el juege

Reguisites

Para convertirse en Maestro de la
Espada debes tener Combate cuerpo a
cuerpo +7, Porte +5 y al Menos Rango
1 (Entre los elfos Noldor).

Habilidades
Las habilidades de la orden son
Asedio (Ing), Combate CuerpoaCuer-

po(Des), Inspirar (Por), Intidimidacion
(Port), Persuasion (Por) y Saber (Ing).

Lassiguientes facultades estan dis-
ponibles para el Maestro Elfo.

Esperar al enemigo

Uno de las tacticas mas usadas y
comunes por los maestros espaderos
elfos consiste en esperar al enemigo en
una posicidn estdtica ante la carga, de
tal forma que la espada se haya en
posicién vertical. En cuanto el enemi-
go estd lo suficiente cerca, la espada
realiza un movimiento circular que va
desde abajo hacia arriba, aprovechan-
dolainerciay el propio peso delarma,
que acompanado del empuje del ene-
migo en carga infrinja un terrible gol-
pe del que es dificil sobrevivir. Este
golpesitiene éxito doblaralatiradade
dano. Solo se puede utilizar en prime-
ra ronda de combate.

Requisitos: Armas Cuerpo a Cuer-
po +8, Maestria con las Armas.

Reliquia

Uno de los puntos més importan-
tes de los maestros elfos es que la
mayor parte de su equipo es magico o
esta forjado por Mithril, pues son ar-
mas que han pasado de padres a hijos.
En su mayor caso las armaduras de
placas que lleven los elfos y las espa-
das a dos manos serdn consideradas
normales, pero por cada vez que un
jugador elija esta capacidad especial
puede aumentar el dafio de su espada
en 2 puntos, o aumentar la absorcién
de su armadura en 4. Esta facultad
puede escogerse tantas veces como el
director de juego permita.

Miede a la muerie

Una vez que los elfos han entra-
do en combate en muchas ocasiones
y han visto a sus comparfieros muer-
to en torno suyo en el campo de
batalla, comprenden por fin que en
cualquier momento pueden morir,
dejando atrds su vida inmortal de
cientos o miles de afios de existen-
cia venidera.

De tal forma, esto inspira a un gue-
rrero elfo en sus combates, haciendo
que las heridas causadas por sus ene-
migos no le hagan sufrir penalizador
alguno por heridas hasta que ya es
demasiado tarde.

Requisitos: Indémito, Corazén de
Ledn y Valor. '




Enemiges Ancestrales

Los maestros elfos han comprendi-
do con el paso de los siglos que las
tropas de Mordor, orcos y demaés cria-
turas oscuras acabardn por destruir a
su raza. Esto les provoca un intenso
odio (aunque ningtn elfo lo admitird
abiertamente) hacia sus enemigos, lo
que les produce que luchen con mds
ahinco que nunca.

De tal forma sus golpes suelen ser
mads precisos contra este tipo de cria-
turas, porlo quesiunjugador ha falla-
do una tirada de Golpear puede vol-
ver aintentarlo de nuevo. Esta habili-
dad puede repetirse 3 veces por sesién
dejuego.

Requisitos: Esperar al Enemigo,
Audaz, Corazén de Guerrero.

Jinetes de Rohan

“Los jinetes de Rohan cabalgardn de
nuevo”.

—Theoden, en la batalla de Helm.

Desde los albores de los tiempos la
cultura humana conocida como los Ji-
netes de Rohan han cabalgado por las
llanuras desus tierras con sus flamantes
monturas desde tiemposinmemoriales.
Una cultura dedicada al cuidado de los
Mearas, los caballos mas nobles y velo-
ces de toda la Tierra Media, convirtien-
do a sus jinetes en peligrosos rivales en
el campo de batalla.

Avenluras

Es raro ver a un jinete de Rohan
fuera de sureino, aunque poco a poco,
durantelas guerras en la tercera edad,
algunos son los aventureros que se
marchan de sus tierras en busca de
fortuna, pues la vida sedentaria de
Rohan hace que muchos jovenes alo-
cados marchen enbusca de aventuras.

Por supuesto, todo grupo que se
recie deberia tener como minimo a
uno de los jinetes, pues su aptitudes
conlos caballosles haceindispensable
para los viajes largos, o campafias en
las que predominen viajes por toda la
Tierra Media. Las capacidades mas
importantes de un jinete incluyen la
monta, pero también muchas habili-
dades de supervivencia, debido a la
multitud de ocasiones que pasan al
raso durante sujuventud, habilidades
que pueden sacar a un grupo de una
gran cantidad de apuros.

Trasfondo

Como su nombre indica, todos los
jinetes provienen de Rohan. Desde
muy pequefios son entrenados por sus
padres en el manejo de la espada y en
la monta, para ocupar el puesto de
soldado de su padre, pues el cargo de
“Jinete de Rohan” eshereditario..., por
lo que los miembros de la “baja noble-
za"” pueden convertirse en guerreros,
para poder pagarse un caballo y una
armadura, en estos dificiles tiempos.

Informacion para el juego

Requisifos

Para convertirse en Jinete debes
tener Destreza +5, Combate cuerpo a
cuerpo +4, Tiro con Arco +5, Montar
+9, y al Menos Rango 1 (En Rohan,
grado que significa que no eres cam-
pesino, y tu padre era un guerrero al
servicio del Rey).

Habilidades

Lashabilidades delaorden son Bus-
car (Per), Conocimiento Superviviencia
(Int), Combate Cuerpoa Cuerpo (Des),
Correr (Des), Combate a Distancia
(Des), Montar (Des), Observacién (Per)
y Saltar (Fue).

Facultades

Lassiguientes facultades estdn dis-
ponibles para los Jinetes de Rohan.

Montura Excepcioneal

Como bien es sabido, todos los ji-
netes de Rohan montan Mearas, caba-
llos pura sangre de gran inteligencia.
Gracias a esto, montura y jinete se
convierten en uno en el campo de ba-
talla, y simples indicaciones del jinete
hace que el caballo maniobre.

Esta facultad s6lo puede cogerse
una vez, pues representa que el
Jinete de Rohan ha heredado el
caballo de su padre. El caballo
afiade +5 a todas las tiradas de
montar que efectué el jinete.
Porsupuesto, los Mearas son
criaturas semiinteligentes,
por lo que podrén atender
a 6rdenes sencillas.

Requisitos: ser Jinete de
Rohan.

Combatir desde Montura

Sinlugaradudas, los mejores com-
batientes a caballo son los jinetes de
Rohan, aquellos que han conseguido
desarrollar este arte bélico hasta su
maéxima expresion.

El Seior de los Anillos

Estafacultad capacitaaljinete para
no tener penalizadores mientras com-
bate a caballo. Ademds todos los ata-
ques de un jinete tendrdn un bono de
maés5al dafio, por la ventaja que supo-
ne combatir desde una montura, ven-
taja que los jinetes explotan con gran
destreza.

Embestida Meara

Muchos son los caballos y los jine-
tes que huyen en las situaciones de
combate mds peligrosas. Los jinetes
de Rohany sus Mearas han aprendido
aevadirel miedo enestas ocasiones, al
estar completamente seguros de sus
capacidades en el campo de batalla.

Gracias a estolosjinetes y sus mon-
turas son inmunes al miedo y podran
cargar contra cualquier enemigo con
unbono adicional de mas 5. El datio de
un golpe infringido durante una em-
bestida se considera dafio triplicado.

Requisitos: Corazén
de Leén, Combatir
desde Montura,
Montura Excep-
cional y Valor.

Florencio
Giménez




ausencia de Lucing

' Los Giovanni, eternos rivales de la
Torre de Marfil y del Sabbat no acudie-
ron a la reunion, por lo que es posible

- que ambas partes no hayan legado a
ningiin consenso. En cuantoalos prin-

cipes de Torrejon y Alcald, parece que

 de momenfo, ambos van a permanecer

neutrales en la contienda.

 ;Por gué el odio ciega a su intelec-

+0? No se dan cuenta de la monstruo-

sidad que vive en Madrid, y ese serd su

_ error, pagaran su ignorancia con san-
= il L W JUSLICRY . oye 1110 no'padré'kzzcer nada, observar
- Ventrue, durante el conclave fue palpa-
 ble, pues el papel que ejercid el Justicar
1h, ese tal Paszek, fue practicamen-
pues José Pacheco ejercid de
 autentica cabeza visible del poder dela
 Camarillaenlaciudad, por lo que Paszek
 fue relegado a un segundo plano.

y vigilar, eso es lo que hemos hecho

- siempre, ;no?”

- Ea Adapa, Matusalén del Clan

- Ventrue, monitora del Inconnu de

la Villa de Madrid.

Lasaga de Camarilla ya ha comenza-
do y la trama avanza una vez mas. Las
luchas internas por el poder han comen-
zado, mientras que la Espada de Cain
elimina alos tltimos escollos en Madrid,
los antiguos de la Camarilla que atn
quedaban ocultos en la ciudad. La histo-
ria ha comenzado, y la Camarilla tiene
ahoraquelamentarlamuertedePalabra,
Matusalén Nosferatu que hasidoencon-
trado v destruido por el Sabbat.

Cada mes, como ya advertimos en el
n°22deestarevista, habrd unapartidade
la saga de la Camarilla, y los neonatos y
ancillae ya comienzan a forjar alianzas e
intrigas para las noches venideras en la
capital de Espafia, perola gran pregunta
sigue flotando en el Eliseo, ¢logrard la
Torre de Marfil recuperar Madrid?

E12003 serd un afio importante en el
desarrollo de Madrid Nocturno. Por pri-
mera vez se juegan tres partidas diferen-
tes y con argumentos entrelazados
(Sabbat, Camarilla y Torrejon Noctur-
no), y aun mas, la partida principal (Ma-
drid Nocturno-Camarilla) tiene ahora
una periodicidad mensual. jLa proxima
partida comienzael 15 de febrero, inscri-
bete antes de que se acaben las plazas si
quieres tener un personaje en la partida
masimportante de Espafiaderolenvivo!

Mousaion

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