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Descubre Europa en su
Edad mas oscura




dad y 10 reinos de la é epeca para este
estupendo juego.
?ara ios amant

ROL EN ESPANA

Tenemos muchas editoriales,
pero el nitmo de publicacion de
material nacional es casi inexis-
tente: Salvo muy honrosas excep- £
ciones, la cosanoes que esté para-
da, es que las editoriales tienen |
una vida limitadisima. Aparecer
hacen un basico, se montan un
chiringo, sacan un suplemento y
derepente,adios: Elmercadotien-
de a una desertizacion (aparezeo,
- desaparezco) que hace imposible
que emerjan profesionales dura
deros, ya que se queman, y dejan |
este negocio. .
;De quién es la culpa? Ni
idea. Quiza la palabra sea
compefitividad. Nose puede pe-
diral aficionado (pienso yo) que |
compie un productoporque “es
espaﬁol". Se le debeofreceralge
Y para empezar, lo que ofrecen
los juegos americanos es conti-
nuidad. Van mas alla del basico.
Quiiza esa sea la cosa. En lugar
de hacer un libro basico de mu-
chas paginas, grande, tapa dura,
hacer un libro basico menos os-
tentosoy dejar dineropara sacar
suplementos, unos pocos, para
crear unfondodejugadores con-
sistente. Yo siempre he pensado
que no hay nada que enganche
mas a un juego que una campa-
fia. Bl Mutantes en'la Sombra y el
Ragnarok tienen modulos legen-
" darios, y por ello, aun perviven y
ojala vuelvan. El Cthulhu es el
maximoejemplo deesto.Sacaruna
campana de esas que empiezan y
acaban, nada de comprarte 4 par-
tes ni los niveles perdidos ni nada
de eso. Algo que tenga unas 150
pédginas de pura aventura, ce ar-
gumentodefinido. No quieronue- ‘ ,
vasreglas para el juego nuevo que fos | : ; : o y Sociedades, una
me acabo de comprar, ni mads Y re ' ; i guiasobrelassocie-
mas ni vehiculos, ni nada. Quiero & ‘ 52 ve {  dades secretas de
una aventura molvidable, que te - =
compras por el placer de leerla.
Eso, que yo recuerde, en Espana
con un juego espanolselo he visto
hacer a Ludoteenia, con sus cam-
panas editadas hace muchos anos
- Y que aun dan glerra. Para que
luego digan.

César Ayala.




masesperade

Pild

de aqui

e Parece quesehan confirmado
las Hobbyland de Madrid para Sep-
liembre de esteano. Asipues, espere-
mos que tode vaya bien y puedan
celebrarse.

e [asCLN fueron realizadas un
ano mas en la ciudad de Renteria
(Guipuzcea). Todo un récord de asis-
tencia y un gran éxito paraunadelas
jornadas roleras mas importantes de
toda Espana, donde los aficionados
disfrutaron especialmente de las di-
versas partidas en vivo que se alli se
jugaron. :

e EHlestreno del nuevo juego de
cartas de Warhammer Fantasia (el
juego de cartas conocido como
WarCry) ya es todo un éxito. Se han
celebrado diversas presentaciones y
torneos en varias tiendas y atin hay
previstos muchos mas. Descubre esta
nueva faceta de tu juego de batallas
preferido en tu tienda habitual... v
por cierto, parece que muy pronto
podremos disfrutar de la ampliacion
conocida comeo Vietos de Magia.

de alli

o White Wolfanuncia un nuevo
juego del que hasta ahora poco se
sabe, el Orpheus. Parece ser que se
trata de una especie de reedicion de
Wraith enla que puedes llevar tanto
espiritus inquietos como humanos

_ dedicados a la investigacion de los

fantasmas y los sucesos psiquicos.
Pero, ;seraen el mundo de los muer-
tos, de los vives, o en el de los sue-
nos? Duerme para poder vivir, des-

, pierta para poder morir.
e Recién terminadas las Gen
t Con 2003 europeas (celebradas en
Londres del 18 al 21 de abril), ya se

¢ prepara la edicion americana de la

osta este que seran del 24 al 27 ,
ambos inclusive en el caluroso mes
dejulioenlaciudad de Indianapeolis.
Luego vendran las de la costa oeste,
pero esas seran ya para diciembre.

e Y paralos amantes de los jue-

k. 20s de consola, se ha anunciado

ambién un nuevo juego para PS-2,

i X-Box y Gamecube inspirado en
":Hunter: The Reckening (Cazador:la
Venganza)... y si por esto fuera poco
se anuncia la segunda parte del jue-
20 de ordenador de Vampire, que
. parece ser que se llamara Bloodlines.
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- Colmillos Plateados,
losauténticos guardianes
y her ederos dei levado
de Gaia

Los mfegran‘:es de FFGp ometen
alg@ de accion para esta femporada,_




List@s de correo

e Puesto que el nimero ante-
FIOF NOS centramos mas en listas v
forosy dejamospoco hueco parala

on de Navegando, en este ni-
meroloharemos al reves. Tansolo
resenaremos tina lista paralos mas
ecakies, la d20 una lista para
hablar del sistema que revolucio-
nolosjuegos de rol y en la que sus
miembros se dedican a tradu
material para este sistema libre.

Navengando

e Vamos a comert
Stormbringen-seript.com,

a parte de cantidad de informa-
cion, ayudas y modulos para el
juego de rol Elric, podras des
garte el script Stormbringer, un
formidable programa para jugar
partidas via chat. Es muy, pero
que muy recomendable.

e La Casa del Daimyo Molo
Meltar tiene cantidad de infor-
macion de utilidad para La Le-
yenda de los Cinco Anillos. De
sus distintas secciones, podria-
mos destacar, a parte de las inte-
resantes ayudas y la nutrida bi-
blioteca, un foro con bastante
vidilla y una seccion de arte, con
multitud de imagenes del juego
de cartas coleceionables.

e ComocolofondosdelLalla-
mada de Cthulhu. En Dweller-
COC (dweller.5544 net) econtraras
mucho arte ¢ informacion del
mundo de Lovecraft. Una inmen-
sa biblioteca que hara las delicias
de todo buen aficionado a La Lla-
mada. En La Galeria Pickman ha-
llaras una abundante fuente de
informacion para el juego, desta-
cando su bien surtida biblioteca
de modulos. En todas sus

Un diseno sencillo y con po
tHorituras que le proporciona una
efectividad maxima.




bsta como pre-
stalgicos
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La Factoria de ldeas

Para la Feria del libro de Madrid sacardn
los siguientes titulos en «Solaris Ficcién»: La
compafita del tiempo, deKage Baker, quenarra
las aventuras y asuntos de un grupo que se
dedicaasolucionarproblemas viajando porel
tiempo yTodos sobre Zanzibar deJohn Brunner,
el clésico de la superpoblacién mundial y la
primera entrega de su aclamada «Serie del
desastre». Delecturaindependiente, pero for-
mando un conjunto de textos imprescindi-
bles. Un poco mas adelante podremos degus-
tar El libro de los crdneos de Robert Silverberg,
elcldsicodonde cuatrojévenes viajan enbusca
delainmortalidad; yDeepsixdeJack McDevitt,
ambientado en el mismo universo de Las m4-
quings de Dios, profundizando en las motiva-
ciones de los cientificos en su blisqueda de la
verdad para expandir los limites del conoci-
miento humano. Poco después del verano,
tendremos la segunda entrega dela «Saga de
confluencia» de Paul McAuley (Hijo del rio es
laprimera) yLalunaesunacruel amante, cldsico
sindiscusién del maestroRobert A. Heinlein.

En cuanto a «Solaris Fantasia» parece que
se han puesto las pilas a base de bien. A la
publicaciéndelanuevaserie deLois McMaster

iBOMBAS w!

iBombas W!
Carlos Rlberto Gomez

Silente.
Novela inédita. Nueva generacidon de los Aznar - 1.
Mediano. Ristica. 156 paginas. 15 euros.

En el 50° aniversario del comienzo de «La
Saga de los Aznar», nos enconiramos con
algo que en Star Trek funcioné a las mil
maravillas: una Nueva Generacién. George
H. White, creador de este complejo universo,
ha dado permiso expreso a esta editorial in-
dependiente. En este librohallamos dos rela-
tos: el propio jBombas W!y Eros 433 (que sin
dudareconocerdnlosseguidoresdelaepope-
vagalactica). Libre yala Tierradelos Thorbod,
la nueva amenaza son los nahumitas. La his-
toria transcurre paralelamente a Guerra de
autématas pero desde la perspectiva de los
valeranos. Un retorno a la grandeza.

Andrés Diaz Hidalgo

Marzo de 2003

Bujold («Vorkosigan») se une ahora la edi-
cién, por primera vez en nuestro pais, de una
delasestrellasmésrutilantesdel panoramade
la fantasfa épica mundial. Se trata de Ray-
mond E. Feist, con su serie ambientada en
Midkemia, cuyo primer titulo esMago: Apren-
diz. Unlibro que ha vendido més de un millén
de ejemplares en todo el mundo (ha sido
traducido a dieciocho idiomas), y una serie
que acumula unas ventas de mas de doce
millones.

Lasiguienteentrega de «Solaris Terror»
sera El ciclo de Nyarlathotep, con relatos de
Lovecraftysusseguidores; aesteleseguirad
Elansia, ellibro deWhitley Strieberen que
se bas¢ el guidn de la pelicula de culto —
protagonizada porDavid Bowie—delmis-
mo titulo.

En «Solaris Bolsillo» continuaran las series
basadasenlosjuegos de ordenador de Blizard,
«Warcraft», «Diablo» y «StarCraft», ademds
de las de los jdr «Exaltado» y «Tierras Heri-
das», mientras que en «Mundo de Tinieblas»
tendremos la continuacién de las series en
curso: la tercera de «Cazador y presa», la
segunda de «Edad Oscura: Novelas de clan»,
la sexta de las «Novelas de Tribu» y la tercera
de «El afio del escarabajo».

Campeones de
las Tierras Heridas
Varies autores
La Factoria de Ideas. Manuel de los Reyes.

Novela inédita. Solaris Bolsillo - 6.
Bolsillo. Ristica. 242 paginas. 9,35 euros.

Para aquellos que no estén familiariza-
dos con este nuevo mundo de fantasia esta
obra es una gran oportunidad para comen-
zar ahacerlo. Basado en el conocido sistema
D20, lo que nos presenta es una recopila-
cién de relatos ambientados en las Tierras
Heridas escritos por autores veteranos de
las novelas de White Wolf, como Gherbod
Fleming, Stewart Wieck o Carl Bowen.

Elmaésrecomendable esel titulado: «E1
juego de seda y espejos» que se aleja mu-
cho de las mds que tipicas catacumbas
centrdndose en las traiciones y los dobles
juegos de la corte.

Ricardo Zapatero

Bibliopelis

En junio podremos leer La espada del des-
tino, de Andrzej Sapkowski, segunda parte
dela «Saga de Geralt de Rivia» (iniciada con
El dltimo deseo, que se reeditard el mismo
mes). El personaje del brujo cazador demons-
truos se vuelve mas maduro en este libro, en
el que le veremos viviendo aventuras, pero
también conoceremos los problemas de su
relacién con la maga Yennefer.

Paranoviembre anuncia La sangre de los
elfos, de Andrzej Sapkowski, tercera parte
de la «Saga de Geralt de Rivia» y la novela
mds popular del autor, enla que los conflic-
tos raciales y la presién de la supremacia
humana estallan en un sangriento conflicto;
y Luz, de M. John Harrison, el retorno del
autor a la cf con una obra ganadora del
premio James TiptreeJr., finalista del British
Science Fiction Award y que lleva un paso
adelante la nueva space opera britdnica.

Para 2004, Bibliépolis ha anticipado que
editardLos gigantesdecaliza, deKeith Roberts,
sobre la caida de la civilizacién y su lenta
reconstruccién en una serie de episodios
trepidantes, sangrientos y mégicos, desde la
inocencia tribal hasta las luchas cortesanas.

Casas encantadas

Francisco Contreras Gil
Edaf.
Ensayo inédito. El archivo del misterio - 2.
Bolsillo. Ristica, 165 paginas. 9,95 euros.

Recopilacidn de diferentes tipos de su-
cesos paranormales de casas encantadas,
haciendo especial hincapié en el tono cafii
de la narracién lo que le da un toque a lo
«Mondobruto» que hace que su lectura sea
menos indigesta de lo que supondria a
simple vista. Todo tipo de manifestaciones
y apariciones incluyendo la reciente del
Museo Reina Soffa de Madrid.

Unlibro muy entretenido sino llegamos
atomarlodemasiadoenserioy quehaceque
echemos en falta a Scoby Dooy a susamigos
para descubrir los multiples fraudes que
esconde més de una casa encantada.

Iker Jiménez
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Con la inminente llegada del periodo
estival, el mundo del rol se verd invadido
por diversas novedades tan jugosas como
la nueva versién deDungeons & Dragons(la
3.5 para ser més exactos) o la salida al

mercado del nuevo béasico de Dragonlance,
de la mano de Wizards of the Coast.
También tenemos que tenerencuenta el
auge del mundo de los superhéroes en las
taquillas de los cines de todo el globo

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

Ambientacion La cantidad y calidad de la informacion complementaria para establecer el marco ¢

Utilidad

Poco hay que e

Presentacion Rcvisamos la fidelidad al original, maquetac

Calided

Rosco total
Male Para completistas (abs
Mediocre [lombre, algo se s

lLainada, el vacio sideral. Ni par:
lutistas mas
a, hay

envolver pescado pod rido.

adillas de lo que pudo

terrdqueo, como pueda ser X-Men 2 o el
proximo estreno de Hulk. Esto ya nos ha
tral{dolaaparicién de unanuevaedicién del
juego de rol de Marvel Superheroes, comple-
tamente nuevo, reglas completamente nue-
vas y muy sencillas.

:Qué nos deparard pues el futuro? El
éxito de la serie de peliculasThe Matrix (a
concluir en noviembre), ;llegaremos a
ver el tan esperado juego de rol basado
en el universo creado por los hermanos
Guiachouski? Sélo el tiempo nos lo dird.

Finalmente os deseamos un feliz verano
acompafiado de muchas partidas de rol.

| juego.

licar aqui. Juzgamos la aportacion que hace el libro al juego.
on, calidad de los materiales, cubiertas. ..

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

bien). A noser que el autor sea tu padre (y que le quieras mucho) pas
r y se quedo en el camino.

Bueno (tirando a). Merece la pena. Hay algo que le salva de la mediocridad sin llegar a elevarlo a panteones mas dignos.

Muy Bueno Destaca y mucho; le falta un he

Sublime SiDios¢

dos o mas copias, rega

Libro del Clan Assamita

Revisade

Clayton Oliver. La Factorfa. Abril 2003.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Riistica. 88 paginas en b/n. 16,05 euros.

El Libro del Clan Ventrue (el mejor
libro del Clan Revisado hasta la fecha) ha
encontrado su igual en este nuevo libro
de clan. Encontraréis toda la informa-
cién necesaria para distinguir entre las
tres castas de este clan de asesinos (he-
chiceros, guerreros y visires), ademds de
la estructura interna instaurada por su
fundador hace siglos. Uno de los puntos
a favor de este excelente libro de clan es
el apartado dedicado a nuevos poderes,
la taumaturgia assamita y la visién que
estos tienen respecto a otros miembros
de la estirpe. Esencial para todo segui-
dor de las enseflanzas de Haquim que
quiera realizar satisfactoriamente cual-
quier contraro...

José Antonio Mdrquez Periano

Enciclopedia Vampirica

Varios Autores. La Factoria. Abril de 2003.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Riistica. 174 paginas en b/n. 23,58 euros.

Sin duda Enciclopedia Vampirica es
esencial para cualquier jugador de Vam-
piro. ;Por qué? Incluye un extenso glosa-
rio sobre el mundo de los vastagos, asi
como la historia y hechos més importan-
tes de algunos de los hijos de Cain més
prominentes de todos los tiempos. Por si
esto fuera poco nos desvela muchas in-
quietudes que siempre hemos tenido so-
brelaexistencia vampirica, como lamitica
fundacién de Roma a manos de los
Ventrue. Otro tipo de informacién valio-
sa que seincluye entre sus paginas sonlas
lineas temporales de algunas de las ciu-
dades mds prominentes en el Mundo de
Tinieblas. Resumiendo: la guia de refe-
rencia perfecta.

JoséA.Mdrquez Periano

»n: para ser genial pero ahi esta. Aun asi aplaudimos con fruiccion.

Maestiros del Arie

Varios Autores. La Factoria. Marzo 2003.
Suplemento para Mago, La Ascensidn.
Riistica. 80 paginas en B/N. 12,73 euros.

A veces aparecen libros que crean un
ante y un después en las lineasdejuego, y
Maestros del Arte 1o es para Mago: La As-
censidn.En esta guia nos encontramos con
los secretos desvelados de los poderosos
Archimagos, amos y sefiores de las esfe-
ras. Estainformacién se convierte en vital
importancia paraintroducir a estos pode-
rosos seres en nuestras crénicas, aunque
son totalmente desaconsejables para cual-
quier partida, més que nada por el inmen-
so poder de estos seres cuasi divinos. ;Te
atreves a descubrir los rasgos, habilida-
des, méritos y defectos de seres inmorta-
les? Un compendio de sabiduria para los
niveles 6 a 9 de las esferas... imaginate
todo el potencial.

Marco Escribd Gomez

17




Aflas de los Reinos Jovenes

Richard Watts. La Factoria. Marzo 2003.
Suplemento para Elric.
Ristica. 112 paginas en b/n. 16,67 euros.

En el ocaso del Imperio de Melniboné
los esclavos humanos se alzaron contra sus
sefiores, creando al norte los grandes Rei-
nos Humanos conocidos en el mundo de
Elric. Esta gufa pretende retratar con rigor
el Desierto de los Suspiros, el Desierto de
las Lagrimas, la horrible y peligrosa ciudad
de Nadsokor y la afiorada y perseguida
ciudad de Tanelorn entre otros. Cada zona
es detallada paso a paso, comentado las
costumbres, provincias y personajes mas
representativos de la regién. El primero de
los Atlas de Elric no nos ha defraudado, y
esperemos que los siguientes suplementos
sean, al menos, tan interesantes como este.

LauraLopez

La Torre del Caeos

Robert J. Kuntz. La Factorfa. Abril 2003.
Suplemento para Sistema 420.
Riistica. 48 pdginas en b/n. 8,79 euros.

Nos encontramos ante la tercera entrega
de la aventura épica del Laberinto de Zayene.
En esta ocasion nuestros personajes ya han
debidohaber cruzadolos dos sectores menos
peligrosos de la mazmorra, llegado por fina
los aposentos interiores del Rey Ovar. Desde
luego la utilidad que aporta al Sisterma d20 es
nulo, porque es la continuacién de la serie de
aventuramazmorra de Necromancer Games,
aungue incluyennuevos monstruos y objetos
maégicos. Ya sabes, si comenzaste esta trepi-
dante aventura, el siguiente nivel no te de-
fraudard, aunque si quieres un Dungeon
pregenerado para personales de nivel 9 a 12
no dudes en hacerte con esta maravilla.

JoséAntonio Mdrquez

Héroes de la Luz

Varios Autores, La Factoria. Marzo 2003.
Suplemento para Ravenloft.
Ristica. 100 pdginas en b/n. 15,68 euros.

Esta interesante gufa nos sumerge de
lleno enlaluchaeterna que Portadores dela
Luzllevan alas oscuras tierras deRavenloft.
En este libro encontrards nuevas clases de
prestigio para vuestros heroicos personajes
en este cruel mundo, desde los Paladines
Benditos, pasando por los Arcanos. Ade-
més de incluir las mencionadas profesio-
nes, los directores de juego encontrardn
informacién sobre las sociedades secretas
del bien, ademds de las caracteristicas e
historia de algunos de los defensores del
bien mds conocidos en ese perverso mun-
do, donde la voluntad del bien se antepone
a las tinieblas (o al menos lo intenta).

Marco Escribd Gomez

Extraitios Evos

Varios Autores. La Factoria. Abril 2003,
Suplemento para La Liamada de Cthulhu.
Ruistica. 72 paginas en b/n. 11,74 euros.

Ultimamente la publicacién de buenas
aventuras es la sefial de identidad de los mé-
dulos de Cthulhu, y Extrafios Evos es uno mas.
Se nos presentan fres aventuras atipicas en
unos marcos histéricos excepcionales paralos
mitos, concretamente en Espafia en época del
Renacimiento, en una base lunar a finales del
Siglo XX, y en la Inglaterra de Isabel I. Una
trama que os enganchard desde el primer
momento en unos ambientes completamente
nuevos que hardn que el horror al que se
enfrente la cuadrilla del grupo sea vista con
unaperspectivacompletamente diferente. Un
libro que sin duda cierra el colofén a unaracha
de excelentes aventuras para La Liamada.

Vicente Salazar

Los Encaniades

Steven Kenson. La Factorfa. Marzo de 2003.
Suplemento para Changeling: El Ensuefio.
Ristica. 88 paginas en b/n. 13,71 euros.

Elmundo de las hadas se ve enriqueci-
do con la aportaciéon que Los Encantados
hace ala linea. Aunque el suplemento nos
llega algo tarde (ya que este libro apareci6
haceya3afios en Estados Unidos), la espe-
ra ha merecido la pena si eres un acérrimo

seguidor de Changeling. Desde luego, los

mortales con sangre faérica, conocidos
como Kinain, nos son retratados al detalle,
aportando gran informacién y ambien-
tacion para nuestras partidas. Manual de
cierta utilidad para directores de juego,
aunque los jugadores no vean la riqueza
de trasfondo de estos mortales a medio
paso de ser hadas.

Marcelino Andrade

El Libro de los 3 Cireules

Varios Autores. La Factoria. Marzo de 2003.
Suplemento para Exaltado.
Rustica. 120 paginas en b/n. 17,65 euros.

Enlos dias dorados dela Primera Edad,
los Exaltados dominaban los secretos de la
magiaylacreacién misma mediantela esen-
cia y la fuerza de voluntad, pero aquella
épocadorada pasoy ahorala escasa sabidu-
riaquehasobrevividoaaquellalejana edad
se encuentra entre las pdginas de este libro.
Encontrards una lista suculenta lista de he-
chizos delos tres circulos de magia, ademés
de nuevas reglas sobre dominios, moradas
y piedras del hogar. Pero si siempre has
querido crear un hechizo completamente
nuevo o artefactos arcanos aqui encontra-
rés las reglas que necesitas para ello. En
resumen, imprescindible.

Vicente Salazar




Yermos y Exteriores

Varios Autores. La Factoria. Abril 2003,
Suplemento para Tierras Heridas, Sistema d20.
Rustica. 56 paginas en b/n. 9,77 euros.

Yermos y Exteriores me recuerda a esos
buenos suplementos de mis partidas de
Dragonlance que me detallaba con pelos y
sefiales la flora, la fauna y los peligros de los
diversos entornos de una partida tipica de
D&D. Aunque es un libro ambientado en el
peligroso mundo de Tierras Heridas, la infor-
macién recopilada puedes utilizar para cual-
quiera de vuestras partidas, aunque claro, le
sacaréiselmayor partidoposible a esas tablas
de encuentros aleatorios jugando en este
mundo. Pero esa no es la tinica sorpresa que
aguarda este interesante suplemento que de-
talla ruinas de antiguos templos y madrigue-
ras de algunas criaturas bastante curiosas.

Marco Escribd Gomez

MADRIGE LIRS
DA PERIDICION

Madrigueras de la
o _0r
Perdicién
Monte Cook. La Factoria. Abril de 2003.

Suplemento para el Sistema d20.
Riistica. 112 _péginas en b/n. 16,67 euros.

Una vez méas Monte Cookvuelveala carga
con una interesante aventura para el famoso
Sistema D20. Enesta ocasion podremos disfru-
tar de una excelente partida tipo Mazmorra
que hard las delicias de los aficionados a esta
clase de aventuras, en la que cada habitacién
ha sido preparada meticulosamente para tu
grupo de aventureros. Lo mas interesante de
esta aventura es la carrera contra reloj que los
jugadores deberédn afrontar contra otro grupo
maligno que tienen los mismos objetivos que
nuestros héroes, ;quién ganar4 la carrera? Lo
que mas me ha gustado de este suplemento es
que todas sus paginas rebosan informacién.
Una aventura tinica en su género.

Lauraldpez

Tiempos Turbulenios

Varios Autores. La Factorfa. Abril de 2003.
Suplemento para Exaltado.
Ristica, 152 paginas en b/n. 21,79 euros.

El primer libro de aventuras deExalta-
donos llega por fin traducido al castella-
no. Este suplemento incluye tres aventu-
ras listas para jugar, en las que podrén a
prueba a los jugadores. La primera aven-
tura se haya ambientada en la mitica Pri-
mera Edad y gira en torno al secreto de
desaparecido Primigenio Autokton, y el
resto transportardn a nuestros personajes
desde el lejano Norte hasta el peligrosos
barrios bajos de Nexo. Lo méasinteresante
de estas aventuras es la riqueza de infor-
macién que incluyen, y el desarrollo com-
pletisimo de los personajes no jugadores.
Muy completo.

Miriam Estrada

Varios autores. La Factoria, Marzo de 2003
Suplemento para Mago: La Ascension
Rustica. 125 paginas en b/n. 17,95 euros.

Este es el libro que White Wolf dedicé a
presentarnos las Tradiciones de Oriente Me-

dio, ylaverdad es que esbastante curioso. Te

cuenta bastante acerca de estas dos tradicio-
nes (aunque aqui no conocemos mucho a los
Taftani), pero sobre todo intenta exponer la
situacién actual de sus zonas de influencia en
el Mundo de Tinieblas. Como todos loslibros
de Tradicién, nos ofrecen nuevas recetas (al-
gunas de ellas un tanto extrafias, se saltan los
conceptos impuestos en el bésico), pero no
méritosni defectos;esosi, incluyereglas para
sacar Djinn (también nos cuentanalgo acerca
de unos seres llamados Jann (una mezcla
humano-djinn) aunquenoc puntualizannada.

Marcelino Andrade

El Colegio Invisible

Varios Autores. La Factoria. Marzo de 2003
Suplemento para 7° Mar.
Riistica. 128 paginas en b/n. 14,70 Euros

He aqui el libro que daré un giro en el
concepto de ciencia de Théah. El Colegio
Invisible, nos depara una increible canti-
dad de novedades y sorpresas. El libro se
divide enlos cuatro capitulos habituales de
este tipo de libros, y nos describen la cara
publica del Colegio Invisible, la privada
(atentos al nombre de Arcaniaga, y si no al
tiempo), un montén de personajes ilustres,
muchas prodigiosas invenciones, y conse-
jos para mezclar al Colegio Invisible con
nuestros jugadores, o que estos mismos
pertenezcan a él. Me dejo bastantes cosas,
pero es que el libro esté repleto de noveda-
des. Resumiendo, un libro imprescindible.

Marcelino Andrade

La Sendu de Shinsei

Varios Autores. La Factorfa, Marzo de 2003.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos..
Riistica. 104 paginas en b/n, 15,06 euros.

Por fin podemos jugar en Rokugan con
los monjes, los auténticos seguidores de Tao
de Shinsei. En esta entrega deloslibros delas
Sendas de los Clanes(posiblemente una errata,
puesestelibronos detallacomobienhe dicho
a los monjes y no a un nuevo clan) podemos
encontrartodolonecesario parainterpretara
estos curiosos personajes, puestos ahora de
moda con la Tercera Edicidn de D&D. Encon-
traremos nuevas érdenes, creencias y trata-
dos para saber como definira vuestros perso-
najes, y lomds destacado del libro es la infor-
maciénreferenteal auge del Shinseismoenel
Imperio Esmeralda. Un libro completo que
redondea este fenomenal juego de rol.

Montserrat Estrada Galvez
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Herederos de Merlin

David Chart. La Factorfa. Marzo de 2003.
Suplemento para Ars Magica..
Riistica. 120 paginas en b/n. 17,65 euros.

Todos los juegos de rol tienen grandes
suplementos, y Herederos de Merlin corres-
ponde a esta afirmacién. Lo que mds sor-
prende dellibro en si es su densa y comple-
ta informacién sobre las islas britdnicas,
tanto del punto de vista de la Orden de
Hermes, como delmundano. Otro puntode
interés que puede llamar vuestra atencién
es la falta de estadisticas de cualquier tipo
de personajes o de los lugares en si. Este
libro quiere ser una gufa completa del Tri-
bunal de Stonehenge tanto para jugadores
como para directores de juego. Es uno de
esos libros indispensables que cualquier
fan de Ars Magica deberia tener.

Miriam Estrada

Dark Echelons

David R. Barba. Que punto.es. Abril 2003.
Libro bésico.
Rustica. 220 pag paginas b/n, SPC

Estamos ante un reglamento multi-
ambiental decombateentreminiaturas (semper
fidelis) a un juego de rol. El libro cuenta con
una pequefaintroduccién dondenos muestra
parte de la ambientacién, luego se explica la
creacion de personaje gracias al concepto de
personaje evolutivo, quenos permite una me-
jor interpretacién de un alguien que cambia
dia a dfa segtin sus vivencias y factores que le
rodean para asi dar mas variedad a los rigidos
estereotipos. En los siguientes capitulos se
desarrolla completamente el universo de jue-
go conocido, y por tltimo tenemos una gran
cantidad de médulos y un apéndice con las
reglas del semper fidelis.

Miguel Angel Olmos

La Saga de Avatar

Varios Autores. Que punto.es. Marzo de 2003.
Suplemento para Superheroes Inc.
Riistica. 100 paginas en b/n. SPC.

Lastima que unjuego tan excelente como
Superheroes Inchecho aqui en Espafia tenga
tan poca publicidad, ademds de buencs
suplementos. La Saga de Avatar trata de
solventar este problema. Un suplemento
acorde con lo que cabia esperar de él, inte-
resante informacion sobre las Entidades
Césmicas, ademds de incluir multitud de
datos sobre la teorfa Murtiversal de las Es-
feras. Un punto a favor del libro son las
ideas aportadas para emplazar vuesiras
aventuras en el mundo condenado de la
Caosfera entre otros. El libro se redondea
con dos nuevos modulos y la continuacién
de uno antiguo.

Momntserrai Estrada Galvez

Pantalla del

@m 7 ]
Capitan Alatriste
Ricard Ibafiez. Devir Iberia. Abril de 2003.
Suplemento para EI Capitdn Alatriste.
Pantalla + Libro en Grapa. 36 pag. color. 15 euros.

Por fin tenemos la suerte de ver la apari-
cién deunsuplemento para el excelenteCapi-
tdn Alatriste publicado por Devir Iberia hace
yaseis meses aproximadamente. Ya tenemos
la pantalla del director dejuego acompafiada
de una interesante aventura donde los juga-
dores tendrdn que estar muy avispados si
quieren estar preparados para la peor, en la
mini aventura que complementa lo titulado
llamada Juego de Damas. Aunque lo que se
echa de menos son ayudas de juego para el
juego de Ricard Ibafiez. ; Veremos estas ayu-
daspronto? Ylomejordetodosiguesiendoel
color y la belleza de las ilustraciones que
aderezan el suplemento.

Marco Escribd Gomez

Rappan Athuk 2

Varios Autores. La Factorfa. Abril de 2003.
Suplemento para el Sistema d20.
Ruistica. 96 pdginas en b/n. 14,70 euros.

En este modulo al igual que en el ante-
rior vamos a encontrar una aventura clési-
ca, en las que los dados se terminan por
desgastar de tanto lanzarlos, se exige lo
maximo delosjugadores parasuperar cada
uno de sus monstruos, sus trampas y tru-
cos, lo que prima es la interpretacién de las
armas, los que no estén familiarizados con
este estilo de juego tendrén que esforzarse
para superar este reto o acabaran muertos.
Enestelibro se describen ochoniveles, cada
sala y enemigo, acompafiados de unosbue-
nos mapas que haran la delicia delos direc-
tores més sangrientos.

Miguel Angel Olmos

Tumba de Abysthor

Varios Autores. La Factorfa. Abril de 2003.
Suplemento para el Sistema d20.
Rustica. 96 paginas en b/n. 14,70 euros.

Esta veznecromancer nos vuelve a ofre-
cer una aventura llena de sabor afiejo, don-
delos personajes pueden recorrer una gran
mazmorra contodos sus peligros y trampas
durante seis apasionantes niveles, descri-
tos demanera precisa tanto conmapas como
por unos bonitos dibujos de apoyo, con
gran variedad de enemigos, incluso unas
llamativas ranas monstruosas muy belico-
sas y ciertamente a tener en cuenta como
enemigos y una nueva raza de monstruos
rana que las crian; ademaés en el modulo
también aparece una nueva clase de presti-
gio, y nuevos objetos mégicos y hechizos
para dar mas variedad a tus partidas.

Miguel Angel Olmos




Madriguera de los Ratides

Varios Autores. La Factoria. Marzo de 2003.
Suplemento para Tierras heridas.
Rustica. 96 pdginas en b/n. 14,70 euros.

Este libro describe a una de las més
importantes razas de Scarn: los rétidos.
Cada uno de ellos es bastante mds pode-
roso que un humano normal, y general-
mente tiene viles instintos. Si lo tuyo es
variar un poco en cuanto al tipo de perso-
naje que llevas, con los distintos tipos de
ratidos, clases de prestigio, clanes, dotes
y hechizos que incluyen sus péginas, po-
drds conseguir uno de los més pintores-
cos con los que puedas llegar a jugar.
Como no podia ser de otra forma, también
se incluyen varias ideas de aventuras y
mucha informacién de trasfondo (Histo-
ria) de los ratidos.

David Baiios Exposito

Varios Autores. Edge. Marzo de 2003.
Suplemento para Reinos de Hierro.
Cartoné. 240 paginas en bicolor. ;7 euros.

En este suplemento para Reinos de Hie-
770 podréis encontrar 80 nuevos monstruos,
cadaunodeellosacompafiado de una exce-
lente ilustracién, ademads de incluir sus ha-
bilidades de combate. Algo que me ha gus-
tado mucho es como estd ambientado el
juego, de tal forma que todas las criaturas
son comentadas desde el punto de vista del
profesor Viktor Pendrake, uno delos erudi-
tos més famosos de este peculiar mundo.
Otro de los aspectos positivos del suple-
mento es la valiosa informacién aportada
paravuestras partidas multiambientales en
sistema d20, una interesante clase de pres-
tigio y muchos, muchos bichos.

JoséA.Mdrquez Periano

SARNCUTOS
O INGH

Cabala

Varios autores, La Factorfa, Mayo 2003.
Suplemento para Ars Magica.
Riistica, 120 paginas en b/n. 17,65 euros.

En este suplemento se nos habla del
judaismo, centrado en la Edad Media, pri-
mero se nos desarrolla la historia del pue-
blo judio, luego se nos explica las bases de
su fe, la vida de los rabinos y los grandes
misterios, en los que se muestra tanto el
desarrollo del arbol de la vida, como la
gematria, o estudio delas palabras a través
de sus valores numeéricos, y la interpreta-
cién delos suefios; posteriormente se mues-
tra la utilidad de todo esto en el juego asf
como las posibilidades dentro de la créni-
ca habitual, también se incluyen varias
anotaciones utiles como un calendario o
un alfabeto.

Miguel Angel Olmos

Seior de los Nigromantes

Varios Autores. La Factorfa. Mayo de 2003.
Suplemento para Warhammer Fantasia.
Ristica. 104 paginas en b/n, 15,68 euros.

Este libro nos describe una completa
mincampafia para jugadores que inicien
sus andaduras en este juego, dividido en
una secuencia de 5 aventuras, seguiremos
el desarrollo de la historia, con varios posi-
bles desenlaces para cada una de ellas que
hardn més féciles o dificiles los siguientes
capitulos, conunregistro delasaventurasy
las batallas, ademds de varios documentos,
para apoyo de los jugadores; también se
incluyen unos ttiles apéndices con la posi-
bilidad de jugar las batallas presentadas
con el juego de figuras, la creacion de una
nuevacarrera, monje, asicomo de unnuevo
tipo de magia, nigromancia.

Montserrat Estrada Gdlvez

Vineulos de Magia

Sean K. Reynolds. La Factoria. Mayo de 2003.
Suplemento para el Sistema d20.
Rustica. 56 paginas en b/n. 9,77 euros.

En este libro podemos encontrar 50 per-
sonajes listos para ser utilizados tanto por
vuestro odiado director de juego, como por
los propios personajes jugadores, con unos
ligeros cambios en el equipo que ya viene
indicado. Ellibro se divide en dos capitulos
fundamentales, el primero, incluyelos prac-
ticantes de la magia, hechiceria e incluso un
bardo; el segundo, contiene unaamplia gama
de clérigos, exploradores, paladines y
druidas, cuyas historias estén relacionadas
con algunos de los anteriores ejemplos; por
ultimo un practico capitulo dedicado a las
nuevas dotes, conjuros u objetos magicos
que acompailan a los personajes.

Montserral Estrada Gdlvez

Barnacity by night

Joakin Gonzélez. La factorfa. Mayo 2003.
Suplemento para Fanpiro.
Rustica. 96 paginas en b/n.

Este gran suplemento nos informa dela
noche enbarnacity, dividido en tres capitu-
los primeronos indicala distribucién delos
barrios con las zonas de reunién de los
habitantes de la noche, se describe también
a modo de pildoras nuevas profesiones,
equipo, mapasylomejorlasleyendas urba-
nas de esta gran ciudad; en el segundo
capitulo se nos redescribe todo de nuevo,
pero tranquilosno es unarepeticién, sinola
parte oculta de la ciudad, preferiblemente
para los narradores, por ultimo aparece
una minicamparfia que hard alosjugadores
recorrer toda la ciudad para salvarla de un
mal milenario.

José Antonio Mdrquez
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Guerra

Varios autores. La Factoria. Mayo 2003.
Suplemento para sistema d20.
Ristica. 96 pdginas en b/n. 14,70 euros.

En este complemento con gran canti-
dad de informacién facilmente adaptable
para cualquier mundo o campafia se des-
criben cada uno de los temas relacionados
con la guerra, empezando por las causas
deestabatallas, la divisién delos ejércitos,
la logfstica necesaria y como se dedica
cada raza a la guerra; a continuacién se
indican las necesarias dotes, habilidades y
clases de prestigio, las técnicas de asedio,
usos de la magia en batalla, al final se nos
describe como involucrar a los jugadores
en una campafia bélica y un sistema de
batalla general para resolver los conflictos
de manera facil.

Miguel Angel Obmos

Rappan Athuk 3

Varios autores. La Factorfa. Mayo 2003.
Suplemento para sistema d20.
Riistica. 96 paginas en b/n. 14,70 euros.

Nos encontramos ante el gran final de
esta apasionante campafia que nos lleva
hasta los niveles inferiores de la gran maz-
morra de las tumbas, por fin nuestros juga-
dores llegaran hasta el imposible ultimo
nivel, en esta aventura cldsica serecupera el
sabor de los antiguos médulos, con una
malsana cantidad de enemigos a vencery
montones de tiradas de dados, el libro vie-
ne dividido por niveles donde se nos des-
cribenlas habitaciones y habitantes deestas
acompafadas de unos buenos mapas y al-
gunos dibujos de apoyo muy buenos, sobre
todo los del apéndice de monstruos con el
increfble hombre hongo.

Miguel Angel Olmos

Pantalla de Star Wars

Varios autores. Devir Iberia, Mayo 2003.
Suplemento para sistema d20.
Pantalla en cartoné + mapa. 9,95 euros

Bueno,laverdad es que estaresefianova
aser delas corrientes. Lo primero, porquela
pantalla de Star Wars es tal cual, la pantalla
y nadaimds. Bueno, no, me equivoco. Viene
conunmapaencolor paraminiaturas que se
supone que la gente deberia usar parajugar,
pero yo creo que més bien parece papel del
que usaban para empapelar hace cincuenta
afios. Por lo demds, el dibujo-montaje de la
pantalla eslosuficientemente atractivo como
paraquenorocemoslaira, yen elinterior de
lamisma vienen las tablas més adecuadas y
con una disposicién lo més acertada posible
como para que la compra de este suplemen-
to se tome en consideracion.

David Bafios Exposito

El corazén del horror

Varios autores. La Factoria. Mayo de 2003,
Suplemento para La llamada de cthulhu.
Rustica. 72 paginas b/n. 11,74 euros.

Enesta mini campafia encontramos una
visita a la ciudad de Montreal durante el
afio 1923, es conveniente que los jugado-
res tengan investigadores algo experimen-
tados y algtin conocimiento mégico. El li-
bro esta dividido en dias durante los cua-
les se suceden una serie de hechos que

" llevaran a los personajes a toparse con la
poderosa familia Lavoie y sus extrafios
poderes, dos sectas rivales que pretenden
exterminarse e incluso la aparicién de un
primigenio. En definitiva una aventura con
un poco de todo, accién, deduccién y si-
tuaciones interesantes, con una portada
bastante llamativa.

Miguel Angel Olinos

Fes y punteones

Varios autores. Devir Iberia. Mayo 2003.
Suplemento para Dungeons & Dragons.
Cartoné. 256 paginas en color, 29,95 euros.

Como no podia ser de otra forma, tras
la aparicién del libro Dioses y semidioses
hace un par de meses, se echaba en falta
algo més de detalle sobre los dioses de
Faertin. Pues bien, para todos aquellos
que quieran més informacién sobre ellos,
este libro es el que se deben comprar.
Completa aquello que el libro de campa-
fla de Reinos Olvidados se quedaba corto,
describiendo en mayor profundidad los
dioses y panteones de Toril, desde los de
los elfos hasta sus contrapartidas oscuras,
pasando por todo un elenco de dioses de
diferentes razas, unas buenas, y otras
malas.

David Bafios Exposito

Rokugan d20

Varios Autores. Mayo de 2003.
Ambientacién para D&D: Aventuras Orientales.
Riistica. 174 paginas en b/n. 25 euros.

Si tras la aparicién de Aventuras Orien-
tales te quedaste con ganas de saber mas
sobre el mundo de Rokugan, aqui tienes el
libro que necesitas. En su interior encon-
trards la descipcién e historia de esta sin-
gular tierra de samurdis y shugenjas, las
clases de prestigio que suelen tener los
personajes de los distintos clanes, el equi-
po que usarn, las costumbres de la gente
corriente y los diferentes tipos de magia
que existen. Sin duda un gran cambio (a
mejor) con respecto a los sistemas presen-
tados en el libro de Aventuras Orientales.
Imprescindible para todos los fans de La
Leyenda de los Cinco Anillos.

David Baiios Exposito
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P R E S E N T A C

[...]Lo que mds me inquieta es la naturaleza de la informacién que contiene.
No se trata de un simple registro de Véstagos y sus actividades. Este tomo es un
tratado completoacercadelacondicién vampirica que describe puntos tan vitales
como la importancia de la vitae y las aberrantes “moralidades alternativas” [...]
Espero que vuestros propios esfuerzosse dirigirdn hacia el silenciamiento de esta
obra que atenta contra la mascarada. Carta de Jan Pieterzoon a Calebros.

Registrar y recopilar todos y cada
uno de los vastagos aparecidos en to-
dos los suplementos publicados por
White Wolfalolargodesusmésde 10
afios de existencia se convierte en toda
una obra titdnica. Obra que se ha lle-
vado en parte en las péaginas de la
Enciclopedia Vampirica. No hay que
negar que el trabajo realizado por los
escritores de WW en este genial suple-
mento ha sido muy importante (pue-
des apostar por ello), pese a que los
jugadores que se leen todos los libros
queaparecendeVampiroechen deme-
nos algtn conocido.

Lo interesante es el registro aportado
de vampiros en sus paginas.

S6lo aparecen aquellos vastagos
que han aportado algo a la linea argu-
mental de vampiro, o que se han con-
vertido en referencia histérica (o le-
yenda) de sectas como la Camarilla o
el Sabbat, cualquiera de los 13 clanes,
antiguos o los neonatos abrazados en
las ultimas noches.

Entre tales inmortales podemos en-
contrarnos con Lucita de Aragon,
Moncada, Calebros, Tiamat, Delh-Roh,
Tinia, Collat, Veddartha, Mithras, Ca-
milla, Tariq, Talley, Jack Sonrisas,
Jemery MacNeil y tantos y tantos otros,
lesto te parece poco? Pues no es
nada comparado con lo que te

espera entre sus paginas. Des-
cubre el verdadero nombre
de LeFannu, de cémo se fun-
do la ciudad de Roma por
tres matusalenes, quién era
el antiguo gobernarte Ven-
true de Viena... pero para
eso tendras que leer todos sus
registros (que vanrelacionados
entre si).

LaEnciclopediatrata de plasmar
y de hacer entender al lector que la
obra es tabti al estar prohibida porla
Camarilla, pues cualquier mortal
(como nosotros) puede llegar a leer
todos los secretos de la estirpe en sus
péginas, y ademds hay que tener
en cuenta a los antiguos que
aparecen entre sus pagi-
nas no les hace mucha
gracia que hablen de
ellos, de sus secretos
y de alguna otra sor-
presa, de buenas a
primeras.

Ademads otro punto a sufavoresla
excelente maquetaciéon y las ilustra-
ciones interiores que han sido recogi-
das de todoslos libros aparecidos has-
ta el momento, aunque en castellano
desgraciadamente no hemos podido
disfrutar de una edicién de Iujo como
la americana, con tapas de cuero y
bordes de las pdginas plateadas, aun-
quees posible que el tiemponos depa-
re alguna que otra sorpresa.

La historia gloriosa de los véasta-
gos, de los hijos de Cain, desde la
primera ciudad, Enoch, pasando por
Babilonia, Constantinopla, Roma,
Viena, Venecia... en todas las gran-
des ciudades los cainitas han dejado
st huella en su historia y en su cultu-
ra de una forma u otra. Uno de los
aspectos mds importantes y que més
llamaré la atencion del lector, es sin
duda la linea temporal que aparece
de algunas grandes ciudades, como
son Berlin, Chicago o Constantinopla

(entre otras), unavaliosa informacién

que permite a los directores de juego
ambientar sus partidas en estas ciu-
dades desde tiempos inmemoriales
hasta el presente. ;Nunca se te ha
antojado jugar en Viena desde los
inicios delaciudad hastaelaugedela
mayor capilla Tremere del mundo?

Por supuesto, el conocer el pasado
ayuda en parte a conocer el presente.
Ahora muchos detalles oscurecidos
en los albores de los tiempos tienen
ahora respuesta, como el odio eterno
de los Gangrel a los Ravnos, como la
supuesta destruccién del clan de los
ladrones, la desaparicién de los
Capadoccio o la ascension de los
Ventrue al liderazgo de la estirpe en
los tiempos modernos.

Los aufores

Este compendio de sabiduria
vampirica ha sido recogido por
Bindusara, Matusalén del Clan de los
Reyes (miembro del Prestigiosoy Dis-
tinguido Clan Ventrue), Aristotle de
Laurent, el famoso erudito Malkavian
(quenoharesultado ser un Malkavian
precisamente...), Lucita de Aragdn,
Arzobispo Honorifica de la villa de
Madrid y Arzobispo de Aragén (Chi-
quilla del difunto Cardenal Mongada,
miembro del Clan Lasombra), Al-




bertus Magnus, miembro del clan de
los eruditos (o lo que es lo mismo, del
Clan Brujah) y uno de los vastagos
més sabios sobre la estirpe de todo el
mundo y Aisling Sturbridge, lafamo-
sa Regente de la Capilla de los Nueve
Distritos de la ciudad de Nueva York,
una de las jévenes Tremere més bri-
llantes de su tiempo. Cada uno aporta
sus grandes conocimientos a la reali-
zacibén de este extraordinario proyec-
to. Bindusara aporta sus propias vi-
vencias y su experiencia para explicar
la larga historia del clan de los reyes,
desde sus oscuros comienzos como
guardianes de la estirpe (y el porqué
de tan noble obligacién con la que
cargamos los patricios desde enton-
ces), pasando por la fundacién de la
ciudad delas ciudades, Roma, hastala
enigmatica muerte del fundador desu
clan o la extrafia secta Ventrue cono-
cida con el nombre de los Cazadores
de Daeva.

Aristotle de Laurent ha desarrolla-
do y coordinado la mayor parte de la
obra, pues él junto con Albertus
Magnus se han convertido en las pie-
dras angulares de esta obracolosal. En
especial, elMalkavian aporta sus gran-
des conocimientos de los términos y
conceptos relacionados con los vésta-
gos, (desde Amaranto,hasta Golconda
pasando por las conocidas sendas de
Tluminacién). Aisling es una tauma-
turga de gran renombre, por lo que
pone a disposicién de la Enciclopedia
conocimientos acerca de la misma
taumaturgia, pasando por las miste-
riosas lineas de sangre como los

los peligrosos hermanos de sangre.

obra son las referencias escritas al

- to a algunas entradas de la enciclo-
- pedia en los autores dan su opinién
respecto a algunos comentarios de
- otros autores, ddndole un toque muy
~especial al libro que haréd las deli-
~cias de todo fan de Vampiro: La Mas-
 carada.

~ vor es sin duda la recopilacién de
. las vidas de los mismos autores al

- parte de los secretos de algunos de
- los vastagos mds importantes en las

Nagaraja, las Hijas de la Cacofonia, o

Algo que aportaoriginalidad ala

margen de todos los autores respec-

Otro de los grandes puntos a fa-

final del libro, que nos descubren

noches de la sangre débil, algo que
sus enemigos aprovecharan en su
contra, o que sus seguidores utiliza-
ran para ensalzar sus figuras.

Gehena

El final se acerca, es algo que los
vampiros dan por sentado. 9 de
los 10 signos se han dado ya: la
ascension de
unvéastago,
la muerte
deunmér-
tir... pero
atn no esta
todo perdi-
do. En el ne-
gro tinel del @
fin encontra-
mos laluz de la
esperanza. En las
noches finales to-
dos los secretos que
se encontraban ocul-
tos durante milenios
han salido a la luz por
cinco eruditos de diversos
clanes, y han retratado a los vésta-
gos mds importantes de todos los
tiempos en un glosario. Todos ellos
han desvelado los misterios de su
existencia, en mayor o menor medi-
da. Y si quieres descubrir los frag-
mentos finales del libro de Nod que
hablan de esta época, solo tienes
que abrir la Enciclopedia Vampirica.
Ya sélo falta alguien que sea lo sufi-
cientemente osado como para leer y
difundir los secretos de los hijos de
Cain, los malditos, ;ese eres tu?

José Antonio Mdrquez Periano




La Factoria de ideas est4 publicando en su coleccién Solaris Bolsillo tres
colecciones delibros, cadaunabasada enuna de las tres sagas de videojuegos
mds exitosas de Blizzard Entertaiment: Diablo, Warcraft y Starcraft. Las tres
colecciones se caracterizan por su sencillez de escritura vy su animada frama,
lo que hace que sean unos libros ideales para cualquier momento, ya que
proporcionan una rdpida diversion. Ademds estdn escritas por respetados
autores del género como Richard A. Knaak, conocido por sus trabajos en la

saga Dragonlance.

Las tres sagas estdn perfectamente
ambientadas en sus respectivos mun-
dos, y cualquier aficionado a estosjue-
gos encontrard en estos libros el espi-
ritu de los mismos. Estéd detallado con
gran precision todo el trasfondo que
puedesencontrar en estos mundos fan-
tasticos y ademds se haido ampliando
con informacién adicional y nuevos
personajes, hasta llegar a dar un mun-
do completo totalmente definido. Nos
embarcan en aventuras a través de
parajes exoéticos o alienigenas, permi-
tiéndonos descubrir aspectos de estas
sagas que se quedaban fuera en los
juegos.

De momento se ha publicado un
libro de esta saga, titulado Legado de
Sangre, ambientado entre las dos par-
tes deljuego. Estanovelanosnarralas
aventuras de un guerrero convertido
en saqueador de tumbas que encuen-

tra una antigua armadura que perte-
neci6 a un antiguo hechicero invoca-
dor de demonios que le transfiere par-
tedel poder de suantiguo propietario,
peroaunelevado precio. Ademds esta
armadura atraerd la atencién de un
poderoso sefior de la guerra, una se-
ductora hechicera y un insidioso de-
monio, que intentardn conseguirla por
todos los medios. Nuestro héroe con-
tard con la ayuda de una nigromante
que estaba encargada de custodiar el
timulo donde encontré la armadura.
Este libro nos sumerge en la deso-
lacién de los desiertos de Aranoch, y
en la enigmdtica ciudad de Lut
Gholein, desveldndosenos detalles
intrigantes sobre personajes y lugares
que se pueden encontrar a lo largo del
juego, como el mago Drognan o el
Santuario Arcano, asi gomo también
profundiza enla religién de la muerte
onigromancia, y enladisputa existen-
te el infierno por el vacio de poder
dejado por los tres grandes poderes.

Como se puede observar, un argu-
mentobastanteinteresante sobrelabtis-
queda de la salvacién, asi como una
oportunidad tnica para adentrarnos
unpocomadsenel Mundo de Santuario.

La Factoria de Ideas, ademas, va a
publicar en poco tiempo un nuevo t-
tulo de esta saga: el Camino Oscuro.
Este libro, de mayor longitud que la
habitual (por lo que es posible que
salga en dos tomos separados), nos
sitia también enun periodo anterior a
los sucesos de Diablo II. Ademés enfo-
ca el tema desde un punto de vista
poco convencional paralos conocedo-
res de este mundo, ya que su protago-
nista es un oficial de la armada de
pasado turbio por culpa de un padre
abusivo. Se encuentra en un buque de
guerra que tiene como misién rescatar
a uno de los hijos del rey que ha sido
secuestrado por un despiadado capi-
tdn pirata que lleva meses asolando
las principales rutas comerciales ma-
ritimas sin que nadie haya podido
hacer nada para evitarlo. Mé4s tarde
descubrirad quelo que en principio era
una sencilla misién de rescate se con-
vertird en una fatidica tarea, ya que el
capitan estd aliado con un sacerdote
de Zakarun renegado convertido en
infernalista que pretende despertar a
un poderoso principe demoniaco y
fundar asf una religién que le adore
como a un dios.

Esta es una historia sobre la pérdi-
da de la razén y la busqueda de la
redencion que adentrard allectorenla
parte més siniestra del mundo de San-
tuario. Aunque de mayor compleji-
dad que la mayoria de los titulos de
esta coleccidn, mantiene un nivel de
interés lo suficientemente elevado
como para “mantenerte enganchado”
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el méximo tiempo posible. Saliéndose
del habitual cauce de las novelas de
este género, el autor pretende ahon-
dar enla degradacién de los valores y
en el resurgir de la esperanza, mos-
trando personajes de cardcter ambi-
guo, que haran que el lector se plantee
sus verdaderas motivaciones.

Weareraft

Otra gran saga del género fantasti-
co. Los libros de Warcraft se centran
entre la segunda y tercera parte de su
juego homénimo, entre la caida de
Horda orca y la llegada de la Legion
Ardiente. De momento la Factoria ha
publicado dos libros basados en este
popular videojuego, y ambos te intro-
ducendellenoenelmundode Azeroth.

El primero de ellos es el Dia del
Dragén. Enestanovelanospresentana
un mago caido en desgracia ante el
consejo de hechiceros que tendrd la
misién de infiltrarse en los restos de la
Horda y averiguar cudl es el origen de
la proliferacién de dragones que po-
dria cambiar las tornas en contra de los
reinos libres de humanos, enanos y
elfos. Estard apoyado por una explora-
dora elfa y un enano jinete de grifos y
sus camaradas. A medida que vaavan-
zando ensus investigaciones descubri-
rd que hay algo mucho més poderoso
quelos orcos detras de todo esteasunto
y que ese algo se ha fijado en éL.

Es una amena aventura de fan-
tasia con todos los ingredientes del
género: magos, dragones, parajes exo-
ticos y romance.

Elsegundolibro, que estara dis-
ponible en breve, es el Sefor de los
Clanes. Estelibro tiene como protago-
nista un orco que ha sido criado y

JEFF GRUBB

educado por los humanos para que
sea un siervo, y nos relata como huye
de su estado de esclavitud para ir as-
cendiendo poco a poco hasta ser un
poderoso sefior de guerra.

Esta novela se centra principal-
mente en la raza orca del mundo de
Azeroth, mostrandonos su cultura y
estilo de vida. Gracias a ello podemos
comprobar que los orcos no son una
raza beligerante y que sélo piensa en
la destruccién. Son en realidad una
raza noble y civilizada a pesar de las
apar1enc1as.

Starcrafi

Para terminar tenemos el épico uni-
verso de Starcraft. Damos un giro radi-
cal ala més pura ciencia-ficcién encon-
trandonos en un sistema a afios luz de
Terra, donde un grupo de humanos se
ha ido construyendo una civilizacién a
partir delanada, tras ser expulsados de
sumundo natal. Larelativa calma dela
Confederaciéon humana se ve alterada
porlaapariciéndedosrazasalienigenas,
los Zerg, espantosos alienigenas domi-
nados por una mente comtn que devo-
ran todo a su paso, y los misteriosos
Protoss, una raza de avanzada tecnolo-
gia que va destruyendo mundos com-
pletos en los que aparecen los Zerg,
aungue estén habitados por humanos.
Esto hace que la Confederacién pierda
parte de su control sobre la poblacién
estallando una guerra civil.

El primero de los libros de esta
coleccién, la Cruzada de Liberty, nos
narratodaloacontecidoenel videojuego
desde un punto de vista bastante pecu-
liar, el de un periodista de guerra de la
Confederacién que tiene la suerte (bue-
na omala segiin semire) de encontrarse

LASOMEBRA
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siempre en los lugares més oportunos,
cruzédndose contodoslos personajes cla-
ve que aparecen en el juego, desde el
inicio del conflicto hasta la coronacién
del emperador Mensk.

Como se puede observar, laforma
de enfocarla accién es bastante origi-
nal, de forma que aquellos que ya se
conozcan la historia a través del jue-
go de ordenador tengan ahora otro
punto de vista de los sucesos que
provocaron la caida de la poderosa
Confederacién.

El segundo libro, El Legado de los
Xel’Naga, es una historia paralela al
juego en el que se nos relata como el
descubrimiento de una artefacto ol-
vidado de la raza Xel'Naga, creado-
res de los Protoss y de los Zerg, en un
mundo colonia humano, olvidado por
todos, va a atraer la atencién de fuer-
zas de las tres razas para hacerse con
el control de esta estructura, a pesar
de que nadie sepa su propésito. Este
relato es una amena historia sobre el
intento de supervivencia de una colo-
nia de marginados que descubre que
sus presuntos salvadores son unos
opresores casi tan malos como los
alienigenas que amenazan con des-
truirlos.

Ambos libros presentan una am-
bientacién muy trabajada, asi como
gran cantidad de guifios hacia los jue-
gos en los que se basan.

Pues ahf queda, una coleccién de
libros muy entretenidos que ningtin
aficionado a estosjuegos deberfa dejar
de leer ya que les desvela muchas co-
sas, y muy recomendables para cual-
quier otro que le guste la ciencia-fic-
cién y la fantasia.

David Gonzdlez
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Lo que en un principio nacié simplemente como una web destinadaadara
conocer las novedades de Distrimagen y, por lo tanto, de La Factoria de Ideas,
haidoevolucionando conel tiempo. Pocoapocose convirtié en unaimportante
tienda virtual en la que comprar todo tipo de material rolero (o afin), titil tanto
para el que no dispone de una tienda cercana, como al que simplemente
buscaba material menos frecuente o dificil de encontrar en las tiendas de la
calle. Sin embargo, estono erasuficiente. Tantola aficidn rolera como la propia
empresa pedian mas y la evolucién ya se estaba haciendo esperar...

Material Gratuvifo

Los que trabajamos en el desarro-
llo de la nueva web de Distrimagen
(www.distrimagen.es) nos esforza-
mos en aportar cada semana nuevos
valores que conviertan la web en una
referencia crucial para todo jugador
de rol. El primer paso lo dimos con-
centrdndonos en aportar el mayor ma-
terial gratuito posible. No pretende-
mos ir por la vida de generosos, no se
trata de eso, sino de facilitar ciertos
documentos y ayudas de los juegos
que siempre vienen muy bien y que
son de por si, gratuitos. Tan sélo los
ponemos al alcance de todo el que los
quiera...

El més claro ejemplo de esto son
las Hojas de Personaje. Ya estdn prac-
ticamente todas ylas pocas que faltan
irdn cayendoenbreve. Se puedendes-

ENAMORABO
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cargar en formato pdf para que las
imprimas cuantas veces quieras.

A su vez también estan los kits de
iniciacién y los articulos de presenta-
cién de multitud dejuegos, ttiles tan-
to para los master (narradores, guar-
dianes o directores) indecisos sobre si
ampliar horizontes a un nuevo juego,
como para los jugadores mas vagos
que se niegan a leerse todo el manual
bésico.

Otro material que ya lleva algtin
tiempo implantado, totalmente gra-
tuito, son las péginas de avance de los
nuevos libros. Suelen ser entre 4 y 20
péginas del primer capitulo o la intro-
duccién dellibro en cuestién para que
puedas hacerte una idea aproximada

~del resto.

Poco a poco van apareciendo nue-
Vos recursos gratuitos, como resefias
de algunos libros, ayudas recortables

y curiosidades similares de otros...
Pero no adelantemos acontecimien-
tos, resumiremos diciendo que son
muchas las cosas que puedes encon-
trar ahora mismo, pero que el ntiimero
y calidad de las mismas no dejan de
aumentar.

Nueveos Servicios

Deigual forma, el camino para con-
vertirwww.distrimagen.es enalgottil
es el ir aportando nuevos servicios
que ayuden a sus usuarios. En esta
linea encontramos el sistema de avi-
$0s que ya estd en funcionamiento. Y
tenemos en proyecto varias utilidades
mds que irdn apareciendo proxima-
mente.

El sistema de avisos consiste en un
botén que aparece en todos los pro-
ductos que estdn agotados o que vana
salir proximamente, de tal forma que,
todo usuario que pulse sobre él, es
avisado via mail cuando el producto
en cuestién estd disponible, un servi-
cio que gracias a vosotros ya es todo
un éxito, pues su uso estéd siendo abru-
mador.

Como detalle adicional, también
hemos arreglado, y la verdad es que
va era hora, el buscador. El nuevo
motor debudsqueda permite encontrar
cualquier libro con facilidad y como-
didad, sinlargosrastreosatravésdela
web, ni largas esperas.

El Heraldoe

Otro aspecto de vital importancia
son las noticias del mundillo. Con
este fin diseflamos el Heraldo del
Oclo, esto es una revista electrénica
contodaslasnoticias de Distrimagen.
Un elevado esfuerzo por parte del
grupo deredactores denoticias y una
nueva forma de estar al dia detodolo
que se cuece en referencia al rol y
Distrimagen.

Ojo,nonos engafiemos. E1 Heraldo
no pretende ser una revista electréni-
ca de rol. Tan sélo nos limitamos a
destacar las noticias que considera-
mos interesantes, no aanalizar el mer-
cado rolero espafiol e internacional.

Por si esto fuera poco, gracias al
sistema de usuarios, el Heraldo se en-
via por correo (Heraldo, edicién espe-
cial),dandola oportunidad a todoslos
suscritos de enterarse de todo sin mo-
verse del sitio. Este nuevo sistema,
queestdempezando a quedar del todo
depurado (desde aqui, pedimos per-
dén por los errores pasados, como las




veces que se envié por duplicado), es
una herramienta titil, pues incluye las
tltimas novedades de Distrimagen,
las noticias més destacadas, los tlti-
mos tomos de la Biblioteca de Tebas
(ver masadelante), unabreve descrip-
cién de los tltimos numeros de las
revistas dela Factoria (incluyendo ésta,
claro estd) y 4 secciones dedicadas a
recordar viejosy entrafiableslibrosya
destacar algunas ofertas...

Si todavia no te has suscrito... jya
estds tardando!

La Bibliofeca

La Biblioteca de Tebas es una vieja
idearescatada delos abismos del olvi-
do. Ya hace algtn tiempo existié una
primera Biblioteca. Esta secci6n era
rudimentaria y aportaba escasos do-
cumentos, por lo que no era demasia-
do util. La nueva Biblioteca de Tebas
ya consta de méas de 200 documentos
(iiventansoloensus primerosy esca-
sos b meses de vidall) y crece a buen
ritmo, con nuevos médulos, ayudas
de juego, relatos y dibujos préactica-
mente a diario. 51, has leido bien, pues
lleganentre 8 y 12 documentos nuevos
por semana.

Pero esono es todo, un formu-
lario permite a cualquier usuario
poner sus propios documentos en
labiblioteca, lo que le da una fuer-
za y una capacidad de crecimien-
to dnica en Internet. Ademas, y
por fortuna, de las secciones que
tiene (rol, comics, ficcion), la
nuestra, la seccién de rol, es la
que mas profusamente ha crecido
desde su creacién. Ya puedes des-
cargar tus médulos o ayudas de
juego y compartir tus ideas con
las de cientos y cientos de juga-
dores de todo el mundo.

Para los desconfiados o las per-
sonas de poca fe que conozcan otras
bibliotecas similares en Internet:
obviamente, ésta, como las dem3s,
contiene algunos documentos de
escaso valor. Sin embargo, y para

evitar precisamente eso, nosotros te-
nemos a un bibliotecario experto que
se dedica arevisary aprobar los docu-
mentos que finalmente Ilegan a la Bi-
blioteca,lo quele dauna calidad supe-
rior. Sinceramente, creo que hay muy
pocos documentos que no valgan la
pena en Tebas...

Webs Tematicas

Unnuevo concepto surgié yahace
algtin tiempo entre las cabezas pen-
santes de Distrimagen. Se trataba de
las webs temadticas, pequefios espa-
cios dedicados a cada uno de los jue-
gos publicados por la Factoria de
Ideas. Todo unplacer para todos aque-
llos amantes de ciertos juegos que no
quieren marearse con todo el bullicio
vlainformacién del resto delaweb y
prefieren concentrar sus energias en
su juego de rol predilecto.

De momentono hay demasiadasa
la vista, aunque muy pronto irdn sa-
liendomad, y las que estan disponibles
en este momento son: Edad Oscura,
Sefior de los Anillos, Fading Suns y
Exaltado. Ademds, en preparacién es-
tan las de Vampiro, La Llamada de
Cthulhu, Elric, Mago: la Ascensién,
Changeling: el Ensuefio, Hombre
Lobo: el Apocalipsis, Ars Magica, Le-
yenda delos 5 anillos, Planeta Azul y
Rolemaster. ;Estédis preparados para
lo que se avecina?

Pero, ;cémo son estas webs? Pues
bien, todas presentan un mismo es-
quema que pretende ser lo mas senci-
llo posible para facilitar su navega-
cién. Todas ellas tienen las 6 siguien-
tes secciones:

BUSCADOR RIAR DOCUM:

Inicio: Pagina inicial, conunbreve
resumen de lo que es el juego.

Biblioteca: Todos los documentos
que sobre el juego hay en la Biblioteca
de Tebas.

Tienda: Un enlace a la Tienda Vir-
tual para que puedas comprar lo que
quieras.

Foro: Un foro para debatir sobre
todolorelacionado coneljuego, reglas,
ambientacidn, dudas, traduccion, ...

Programacién: Todoslolibros nue-
vos que van a salir a lo largo del afio.

Demo: Unlistado contodoel mate-
rial gratuito quehay enrelaciéon con el
juego en concreto.

El Future

Elfuturo siempre es incierto, aun-
que en este caso podemos asegurar
que www.distrimagen.es seguird cre-
ciendo y tratando de ser cada vez
una web mejor y mds util para todos.

En las reuniones para hablar del
futuro de éste emplazamiento en
Internet se mencionan muchas co-
sas. Multitud deideas, algunas bue-
nas, otras no tan buenas, de las cua-
les muchas llegaran a hacerse reali-
dad, mientras que otras tardardn
mds en ir materializandose...

Para que os hagdis una
idea, entre otras cosas, algu-
nas de los proyectos que se
han mencionado para nuevos
servicios son: e-Tarjetas de fe-
licitacién roleras, un sistema
de reservas para material
americano (tanto libros como
merchandising), sistema de
paginas amigas, partidas via
chaty/o via correo electréni-
co, temas de escritorio y un
largo etc.

Tanto si eres ya un usuario
habitual como sino conoces la
web de Distrimagen, cuenta
conmimds sincera bienvenida
siempre que nos visites. Alli
Nnos vemos.

Sergio Nombela




presentado en un formato de
enciclopedia con referencias
| cruzadas, yendo desde Amaranto
| hasta Zantosa.
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"Las criaturas del Mundo de Tinieblas estdn en peligro. Ahora es
el turno de lahumanidad, es el turno de los cazadores. Descubre alos
recién llegados a ese oscuro mundo, delamano de Gherbod Fleming
y Carl Bowen. Conoce cudles son sus presas en esta interesante saga
de novelas, si te atreves a conocer como los cazadores se convierten
ahora en las victimas de la caceria.".

En esta ocasion White Wolf nos
presenta una serie de 6 nuevas no-
velas para la coleccion Mundo de
Tinieblas, ambientadas en el juego
de rol de la serie narrativa Cazador:
La Venganza, que nos desvela las

strategias y acciones que estos pe-

uliares humanos utilizan para ca-

ara Vampiros, HombresLobo, Ma-
gos y Fantasmas entre otros, ade-
mas de los debates constantes de
moralidad a los que estdn someti-
dos todos los personajes en las no-
velas.

Las novelas parecen no estar
relacionadasentre s, peroamedi-
daqueellector se va sumergiendo
en esta interesante trama poco a
poco comienza a atar cabos. En el
primero de los libros (Cazador y
Presa: Vampiro), un vampiro lla-
mado Michael pierde a su chiqui-
llo e investiga las causas de su
muerte, y pocoapocolaespiral de
engafios y traiciones en torno a
suceso tan tragico trastocard todas
sus expectativas. La segunda no-
vela con el tiftulo de Cazador y

resa: Juezintroduce un nuevo as-
pecto en la.saga, el de los senti-
mientos contrapuestos de los per-
sonajes. En esta ocasién un simple
mortal llamado Douglas Sands
descubre que los seres humanos
nosonlostnicos que vivenen este
mundo, de tal forma que el perso-
naje no se cree capaz de juzgar los
actos de los “demonios de la no-
che” cuando él tiene sus propios
miedos y pasiones. Una visi6én tan
sobrecogedora delasrevelaciones
dela gran verdad (de que no esta-
mos solos en este tenebroso mun-

do) sélo podia ser reflejado por
Gherbod Fleming, autor conoci-
do por todos vosotros por sus ex-
celentes novelas de clan (Gangrel,
Ventrue, Assasmita, Brujah y
Nosferatu) y la saga de la sangre
(Abogado del Diablo, Dia del Jui-
cio y Profecia Siniestra), y tal vez
por este motivo tres libros més de
esta excelente saga hayan
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El resto de las novelas atin no
han salido en castellano, pero os
adelantamos brevemente lo acon-
tecido en las novelas publicadas
en la lengua de Shakespeare (ya
que atin faltan por publicarse las
tres ultimas, Predator And Prey:
Werewolf, Predator And Prey: Mage
escritaporCarl Bowen, y Predator
And Prey: Executioner, de Gher-
bord Fleming).

El siguiente libro en la linea
argumental es Predator And Prey:
Werewolf, la primera novela don-
de humanos y hombres lobo se (
encuentran por primera vez. En
esta ocasionlos protagonistasson
Black Rindle, un descastado dela
sociedad mortal y garou, y Kaitlin,
una mortal que trata de vivir en
unmundo cruelrodeado de oscu-
ridad y maldad. Ninguno d
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que esto no siga asi o tratardn de
equilibrarlabalanza? Larespues-
tadentro de muy poco en vuestra
libreria especializada.

Lasiguiente novela de esta co-
leccién es Predator And Prey: Jury,
que nos presenta de nuevo de
Kaitlin y a Douglas Sands. Am-
bos han visto los horrores que los
no muertos hacen durante todas
las noches, poblando las grotes-
cas ciudades de un mundo
gris. Ambos
hanvividola
lucha de los
cazadores
contra estas
horribles cria-
turas, pero,

;sontan distin-

tos como dicen
ser? Ahora, cer-

ca del climax
todo parece dis-
tinto, y nuevas
dudas asaltan a
nuestros protago-
nistas... la pregun-
ta es si serdn capa-
ces de luchar contra

sus propios miedos, y si encon-
trardn las respuestas que buscan.

Muerte

Laquintaentreganos presente
a Adrian Cross, un simple mortal
que sobrevive milagrosamente a
un terrible accidente de coche,

GHERBOD FLEMING

LA VINGANZA
LIBRO TRES DE SENS

del cual saldrd con una nueva
forma de ver y apreciar las cosas.
Estanuevavisiénle convertird en
una excelente persona, y esto le
hard ver que no todo es tan mara-
villoso como cree, ;qué terribles
peligros se encontrard y que se-
cretos descubrird en las peligro-
sas calles de Michigan?

Predator And Prey: Executioner
serd el libro que cierra la trama
que fue publicado recientemen-
te en breve en Es-

tados Unidos, y

sélo tendremos

que esperar un

par de meses

mas para la ulti-

ma entrega de

esta excelente

saga. Ya sOlo que-
dasabersihasdes-

cubierto lo que

querias sobre las

presas de los caza-

dores... si, Kaitlin

tiene razdén, no son

tan distintos de no-

sotros.

Marco Escribd Gomez
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Arkham, 1920

Notas

Esta aventura estd basada en
una idea sugerida en el suple-
mento de la Universidad
Miskatonic, y recoge personajes
y lugares de la citada universi-
dad. No obstante, no hace falta
tenerlo para poder jugarla, aun-
que si es muy aconsejable.

Losinvestigadores deben per-
tenecer a Miskatonic o estar rela-
cionados de algtin modo con ella
(estudiantes, profesores, o con
amistades dentro de alguna de
las Universidades de Nueva In-
glaterra para poder asistir al con-
cierto en el que se desarrolla la
partida). No es necesario que
tengan experiencia previa ni co-
nocimiento de magia alguna, por
lo que es una partida ideal
parapersonajes recién creados,
aunque el 1nd1ce de mortahdad

Informacién para el
Guardién

Una alumna de la Universidad
Miskatonic, Lucy Dexter, encon-
tré por pura casualidad enunaula
del ala este unos apuntesdeloque
parecian unas notas musicales.
Con gran esfuerzo, logré traducir
esa larga serie de notas a una par-
titura comprensible, y ahora se

dispone a interpreta
concierto, de tono completamente
revolucionario, ante un grupo de
oyentes en el auditorio de la uni-
versidad.

El origen de las notas es, no
obstante, més tétrico. Fue un profe-
sor de arqueologia el que las dejo
abandonadas en el aula, harto de
noencontrarlesningtinsentido. Las
habfa copiado de unas tablillas
indescifrables de enorme antigiie-
dad aparecidas enlaIsla de Creta.
Por supuesto, a los arquedlogos
nunca se les ocurrié que lo que
contenfan pudiera tratarse de una
pieza musical.

Y quizés fueramejor que a Lucy
tampoco se le hubiera ocurrido,
puesto que esas notas forman en
realidad una poderosainvocacién
con la que atraer al avatar de
Hastur al plano mortal. Sila parti-
tura se toca hasta el final, el dios
innombrable se materializara en

a pr—




la Tierra, y las consecuencias para
los oyentes de la obra pueden re-
sultar bastante perjudiciaesl para
su salud.

Primer movimiente:
allegre ma nen froppo

Losinvestigadoreshansido
invitados por Lucy, amiga
o conocida suya, a asistir a
la primera representacién
de su compleja sonata para -
piano, tuba y xiléfono. Lucy -
ha puesto anuncios por to-
daslas facultades anuncian-
do el suceso, por lo que se
espera que el aulamagna de
la universidad complete su
aforo parala ocasién. Cuan- .
do los personajes llegan al ,
aula magna (convertida en
un improvisado auditorio), .
éste ya estd medio lleno, y
parece que la actuacién vaa
ser un éxito. Los cuatromu-
sicos universitarios y ami-
gos intimos de Lucy (si el
director de juego quiere ser
realmente cruel serecomien-
da que al menos uno de los
jugadores sea uno de estos
musicos en cuestién. Con
tener la habilidad de arte
[instrumento] seriasuficien-
te) se encuentran ya en el
escenario, afinando susinstru-
merntos.

Los investigadores pueden
aproximarseaLucy, oencaso con-
trario ella les verd y les saludara.
Estd muy contenta y emocionada
y les habla de que espera que la
obra sea de su agrado, y se mues-
tra algo nerviosa con el estreno,
pues han tenido poco tiempo para
ensayar, porque han tenido que
pulir cada movimiento uno a uno.
Espera de todo corazén queel con-
junto les encante (es decir, que
hasta ahora no han tocado toda la
obra seguida).

Les presenta a sus compafieros:
Frank (tuba), Helen (xil6fono) y

Charles (piano) [recuerda que pue-
des suplir a cualquiera de estos
personajes no jugadores por cual-
quierinvestigador]. Los cuatro for-
man un cuarteto de cdmara, y en
esta ocasién Lucy hard de directo-
ra, para ayudar a los otros a no
perderse con unos instrumentos

que no son los que tocan
habitualmente.

Tras esto, Lucy les indica que
ya va a empezar la obra, y que los
investigadores vayan ya a tomar
sus asientos. Ahora el aula esta
abarrotada. Advierten ademas (si
superan una tirada de Avistar a
Dificultad 10) que varios profeso-
res han asistido a la sala, ademaés
de muchos alumnos.

Cuando todos estdn en su si-
tio, comienza la interpretacién.
Efectivamente, se trata de muisi-
ca moderna, con abundantes
disonancias y cambios de tono,
aunque no carece de cierta melo-
diainterna queevita que sea des-

agradable. Se podria calificar la
miisica como sorprendente, y un
poco fria.

No obstante, al avanzar el mo-
vimiento, ven que el ritmo es de-
masiado agobiante, cansa los oi-
dos por su falta de armonia (to-
dos los presentes pierden sin
darse cuenta un punto de magia,

que va a alimentar la invoca-
. ciéndeHastur). Los perso-
. Tnajes que pasen una tira-
F. %, dade Arte (mdsica) a di-
i ficultad 10 o en su defecto
de Escuchar (a dificultad
15), notan algo raro, como
extrafios sonidos detrds de
la misica que no llegan a
ser perceptibles, pero que
afectan perjudicialmenteal
conjunto.

Segunde
movimienfo:
andante

En el pequefio descanso
entre el primer y segundo
movimiento, el piblico
aplaude de modo un tanto
inseguroy vacilante. Losju-
gadores puedenahoraapro-
vechar un par de minutos
. para dirigirse a hablar con
- los musicos, si es que han
detectado algo de extrafio.

" Quizésle pregunten a Lucy porla

partitura osu origen. La chica esté
ocupada, perocon Embaucarauna
dificultad no muy elevada logra-
rén que les comente que en reali-
dad la obra es un arreglo (aunque
se recomienda al master que esto
seamas interpretado porlos juga-
dores que arreglado en una sim-
ple tirada de dados). ;De qué? De
unas notas que hallé perdidas en
un aula en el ala este de la univer-
sidad.

Cualquiera que pase Conocer
Intenciones (dif. 10) verd que Lucy
estd nerviosa con el tema de la
adaptacién, pues teme quelaacu-
sendehaber plagiado otra obra. Si




la presionan, dird que no copid
nada, que seguro que se trataba de
musicamuy antigua porquelacla-
se anterior en aquella aula era de
arqueologia antigua.

Por ahora no se puede sacar
mucha maés informacién, pues la
chicavaadirigir el segundo movi-
miento. Los musicos parecen can-
sados pero decididos a dar lo me-
jor de simismos. Por lo deméds, no
hay nada deespecial enellosnien
Lucy.

Ninguno de los asistentes nilos
musicos encuentranada deraroen
la obra, aunque a muchos no les
resulte del todo agradable. Por su-
puesto, cualquier intento de inte-
rrumpirlaactuacidénserdignorado
por los organizadores, ano ser que
sea por fuerza mayor, como un
incendio o similar (de todos mo-
dos, los investigadores no tienen
aun motivos serios para temer que
siga la interpretacion).

El segundo movimiento em-
pieza con compases que se me-
ten bajo la piel como si hubiera
algiin tambor (pero no lo hay).
La musica se hace ya bastante
extrafia, y todos los presentes
pierden cinco puntos de magia
de modo automaético, absorbidos
por la esencia de Hastur para
formarse. Ademds de esto, los
que fallen una tirada de Cordura
oirdn acordes alienigenas, soni-
dos que no podrian salir nunca
de un instrumento humano (no
hay pérdida de cordura si se su-
peralatirada, y en caso contrario
es de 1 punto), y perderan dos
puntos de COR adicionales si
comprenden que estd pasando
algo muy malo (superando una
tirada de Sab. a dificultad 10). Si
seintentan levantar en medio de
la interpretacién, la gente les
chistard y les hard sentarse. No
les atacardn directamente, pero
hard falta mostrarse enérgico
para poder salir al pasillo entre
butacas. El segundo movimiento

es corto y termina antes de que
puedan hacer nada maés.

Terecer movimiento:
presfo

En el intermedio, los investi-
gadores que pasen una tirada de
Avistar (dificultad 10) verdna uno
de los profesores de arqueologia
que ha asistido a la obra. Si se
dirigen a él rdpidamente, y pasan
una tirada de Embaucar a dificul-
tad 10, el profesor les escuchara
con la atencién suficiente, pero
no se imagina qué tipo de "mdisi-
ca antigua" puede ser la que estd
interpretdndose. Si le llevan a
Lucy v la interrogan de nuevo
sobre la partitura, o actdan de
modo similar (mediante Caris-
ma), la chica dird, molesta, que se
trataban de unas anotaciones que
habia en la mesa del profesor, y

'gar a la co
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que la clase la habia dado el pro-
fesor Bradbury. En ese momento
pedira disculpas pues dice estar
muy ocupada. Silosjugadores se
niegan dejarle marchar llegard
cualquier invitado, un amigo, un
viejo profesor, etc. que se llevara
a la chica del brazo para comen-
tarle algo sobre el concierto.

El primer profesor de arqueo-
logia les puede informar de que
el Dr. Bradbury, al que ellos
no conocen, se encuentra
también en la sala, y se
lo sefiala. Desdicha-
damente, en ese
momento co-
mienza el
tercer mo-
vimiento.

La mu-
sica es ya
tremebunda
y alienigena.
Los asistentes
pierden 1d10
puntos de sabi-
duria adiciona-
les, y la mayoria
delos presenteslle-
ga a cero. Pero en
vez de caer desma-
yados, escuchan con
suma atencién y pla-
cer la melodia, y co-
mienzan a entonar
un cantico siguien-
dosunefandoein-
comprensible rit-
mo, de un modo
que resulta aterra-
dor por su falta de per-
sonalidad (pérdida de COR
0/1). Esto mismo les pasard a
losinvestigadores quelleguena
cero puntos de sabiduria.

Los que resistan, pueden le-
vantarse eintentarsalirdelasala,
perodescubren que esimposible.
Una gran fuerza bloquea todos
los accesos, y por més que lo in-
tenten no logran salir mas alla.
Incluso aunque destruyeran la
madera de las puertas, s6lo ve-

rian al otro lado una nada blanca
e impenetrable (COR 1/1d4 por
contemplar algo asi).

Las personas a cero puntos de
sabiduria pueden ser despertadas
de su trance abofetedndolas o sa-
cudiéndolas, pero en cuanto seles
deja vuelven a caer en su ensuefio
y a tararear el cantico. De este
modo, se puede despertar al pro-

fesor Bradbury
el tiempo suficiente como para ha-
cer que comprenda lo que pasa, y
éste les informa de que aquellas
anotaciones eran la copia de unos
antiguos grabados de unas tabli-
llas de arcilla que aparecieron en
una excavacién enlaisla de Creta.

Su antigiiedad atin no ha sido fe-

chada, pero tienen al menos cinco
mil aflos de antigiiedad. Se queda
muy sorprendido de saber que se
trataba de musica. "jClaro!" dice,
"Miisica ceremonial... yo dejé por
imposible descubrir qué demonios
eran aquellos extrafios grabados".

En cuanto a intentar detener a
los musicos, sélo es posible inten-
tarlo en el tercer movimiento sino
se acude al profesor, puesto que
en tal caso pasan tanto tiempo con

élque paracuandoaca-
ban comienza el cuar-
to movimiento, ya sin
pausa desde el terce-
ro.Sinoes ése el caso,
descubrirdn que los
cuatro intérpretes es-
tdn completamente
en trance. Pueden
apartarles de alli (co-
giéndolos enbrazos) o
quitarleslosinstrumen-
tos (siguenhaciendolos
mismos movimientos a
pesar de que yano to-
can), pero descu-
brirdn horrori-
zados que la
misica si-
gue sonan-
do. Enton-
ces  co-
mienza el
cuartomo-
vimiento.

Cuarie
mevimients:
molio vivace

El dltimo movimiento es
completamente preternatural.
Todos los asistentes menos los
investigadores que no se hayan
quedado a cero puntos de sabi-
duria estdn en trance, el aire chis-
porrotea con extrafios y vivos co-
lores, el suelo retumba y se ve
claramente que va a pasar algo
muy gordo. Alfinal de este movi-
miento el avatar del Dios Hastur




tomard forma completa, pero al
inicio del mismo ya habra reuni-
do suficiente poder como para
empezar a corporalizarse. Los ju-
gadores que se encuentren cons-
cientes observan aterrados como
de la nada empiezan a surgir ne-
gros zarcillos que searremolinan,
formando a veces casi una figura
completa de horrible forma que
de inmediato vuelve a disiparse.
Cada vez hay maés zarcillos y la
efigie que intentan formares cada
vez mas densa (COR 1d6/1d10).

La huida es imposible (déja-
les intentarlo para darle mayor
dramatismo a la escena, hazles
sufrir y describe como tratan de
escapar durante un par de tur-
nos, mientras Hastur se va ma-
terializando a sus espaldas). La
tnica solucién consiste en des-
truir la partitura antes de que
suene la dltima nota, momento
en el que el avatar de Hastur
estard completamente creado y
procederd a comerse el mundo
(olo que sea, pues en resumidas
cuentas los pobres investigado-
res no van a estar vivos para
poder comprobarlo). Acabar con
la partitura es muy fécil, pues
basta con romperla en pedazos,
quemarla, o cualquier otro mé-
todo que ingenien tus jugado-
res. El problema es que los zar-
cillos no lo van a permitir, y
atacardn a cualquiera que se
acerque a ella.

Zarcilles de Hastur
FUE 18 DES 20

Ataques: Cuerpo a Cuerpo +7.

Armadura: Inmunes a todos los
ataques.

Dafio: 1d3 mads 4 por Fuerza por
turno agarrado por los zarzillos.

Iniciativa: 4 (5 por Destreza y
menos 1 por tamafio).

Los zarcillos son inmunes a to-
dos los ataques naturales y magi-
cos, y cuando ataquen a algun in-

rincipio no.

limlte al ériflme'ro' de
|intentos de los in-
| vestigadores en des-
truir la partitura,
porgue no es cosa de
 destruir—el- mundo
. Ipor una aventurilla
tan corta,-pere si
| se muestran éspe-
| cialmente patéticos,
et -Guardidn-es libre
1 de ',Qgrm:i't'ir' ]
. Hastur ande suelto
por Miskatonic."

gue

vestigadorle agarrarédnsitiene una
tirada exitosa de ataque, y en el
préximo turno el dafio serd auto-
mético, aunque podrd intentar sol-
tarse si el jugador actiia antes que
zarcillos. Hace faltasuperarla fuer-
za del zarcillo contra la propia para
liberarse, aunque sus companeros
pueden ayudarle pudiendo afiadir
subonificadordefuerzalatiradade
su compafiero (y ponerse ellos mis-
mos al alcance de los negros zarci-
llos). Losjugadores que penetrenen
lazona delos zarzillos para coger el
pentagramaysalir dela zonarecibi-
rd un ataque de oportunidad, un
ataque normal, y deberé tirar una
tirada de Piruetas a Dificultad 15, 0
sacarunatirada de Destreza 20 para
poder salir dela zona de combate y
poder destruir la partitura, y rom-
perla serd algo trivial, como ya he
comentado anteriormente.

Una vez destruida la partitu-
ra de cualquier forma, la ultima
nota se deformaré terriblemen-
te, como un chillido inhumano
que hara que sangren los oidos

de los investigad
gun tipo dafio, sélo los ensorde-
cerd durante veinticuatro horas
aproximadamente (aunque de-
berdan tirar cordura por el ruido
tan antinatural que acaban de
ofr 0/1). Los zarcillos se reple-
gardn a la nada de la que vinie-
ron, y todos los presentes des-
pertardn al poco de sumalvado
suefio, sin recordar nada y sin-
tiéndose muy cansados (tienen
séloun punto de sabiduria, pero
irdn recuperando uno cada hora,
hasta el méaximo que poseian an-
teriormente). Si el Guardian tie-
ne una vena irénica, puede ha-
cer que todos crean que se han
quedado adormilados mientras
ofanla obrayempiecenaaplau-
dir (;no estdn los investigado-
res en el escenario?). Si no, esta-
rdn aturdidos y regresaran a sus
lugares de origen sin recordar
casi nada. Los musicos quedan
desmayados o casi, especialmen-
te Lucy que queda traumatizada
y no volverd a componer en su
vida. Posteriormente, llegard a
ser una destacada pianista.

Por evitar que el avatar de
Hastur se plasme enla Tierra, los
investigadores ganan 1000 pun-
tos de experiencia y el saber que
hay que tener mds cuidado con
las notas dejadas por los profeso-
ras en la aulas. Ademds también
tendrdn que dar una explicacion
al Rector de la destruccién de la
pieza dela partitura en cuestion,
y puede quenolesiente demasia-
do bien que algunos alumnos le
digan una frase tan divertida
como esta: "Verd sefior rector, lo
hicimos para salvar el mundo e
impedir que un horrible ser sur-
gido de las notas musicales del
concierto se comiera a todos los
asistentes al concierto".

Future

El futuro de la partida queda
una vez mas en manos de vues-




tro director de juego. Os damos
unas ideas para futuras aventu-
ras a partir delo ocurrido en este
excelente médulo.

% El grupo consigue conven-
cer a Lucy para que entregue al
grupo los originales de la obra,
los apuntes que tomo el profesor
de arqueologia. Con los apuntes
en su poder alguno de los juga-
dores es tentado a volver a utili-
zar el ritual con fines que el mis-
monollegaacomprender, y aho-
ra el grupo de jugadores debe
impedir una nueva invocacion
que su compafiero sin quererlo
debe preparar, por una orden o
necesidad imperiosa que le han
trasmitido la lectura o simple-
mente al ojear las notas del pro-
fesor.

% Si los jugadores tardaron
més de una cantidad determina-
da de turnos en detener la invo-
cacion, durante la noche se abri-
rd un portal en el Aula Magna y
un vampiro estelar hard acto de
presencia en la Universidad. Se
hard pasar por uno de los miem-
bros de la banda de Lucy, al cual
maté cuando éste fue a buscar
unas notas que se debia dejado
enellugar, y extrafios asesinatos
comienzan a tener lugar en la
Universidad. Ahora los jugado-
res deberdn investigar este ex-
trafio suceso que tiene mucho que
ver con el concierto al que asis-
tieronlanocheinterior, y si quie-

res darlemayor profundidad ala
partida mata a uno de tus juga-
dores con el vampiro estelar, y
haz que ahora ese jugador co-
mience a jugar con el "amigo de
Lucy" para no tener que hacerse
una ficha, para poder acercarte
asi a los jugadores y matarlos
uno a uno. Si esto lo haces bien
serd un partida memorable que
tusjugadores recordardn duran-
te afios.

% Un miembro adorador de
una secta de Hastur ha seguido
el rastro de unas tablillas creten-
ses que hacen referencia a su se-
fior, de tal forma que llega a
Miskatonic en el momento del
concierto, y se cuela en el segun-
do acto. Cuando comience a ha-
cer acto de presencia Hastur, el
sectario hard todolo posible para
hacerse con las tablillas e impe-
dir a toda costa que los jugado-
res intenten destruir lo que el
tanto tiempo lleva buscando.
Arma al Personaje No Jugador
con un arma de fuego y veamos
cémo tusjugadores se desenvuel-
ven en un momento tan crucial y
peligroso como ese.

% El profesor de Arqueologia
esta muy disgustado por la des-
truccién de sus estudios, que eran
la copia original de su trabajo. Los
jugadores, tras ser expedientados
por el rector estdn a punto de ser
expulsados delauniversidad, pero
el profesor dearqueologialessalva
el pescuezo tras charlar largamen-
te en el despacho de su colega.
Finalmente el profe-
sor exigird a los juga-

dores que le paguen

con creces el enorme
favor que ha hecho
porellos, més
quenada por-
queconsidera
que los juga-
dores tienen
un gran po-
L tencial como
arquedlogos
porloqueins-

ta a los investigadores a que se
cambien de carrera y estudien sus
asignaturas, entre ellas arqueolo-
gia antigua. Si alguno de los juga-
dores acepta, pasara a convertirse
en el "secretario” del profesor, y en
uha ocasién se quedard completa-
mente solo durante un par de ho-
ras en la seccién prohibida de la

~ seccidn de la biblioteca de la Uni-

versidad deMiskatonik, ;quélibro
buscard tu jugador? ;o caerd un
misterioso libro entre abierto de la
estanteria principal para llamar la
atencion del investigador? El po-
tencial de esta escena es enorme.
Otraopciénmas plausible es queel
profesor sea raptado delante de su
secretario por sectarios de Hastur,
conocedores delosestudiosdel pro-
fesor con las tablillas cretenses, y
ahoratusaguerridosjugadoresde-
berédn tratar deliberara suprofesor
y ahora amigo sin llamar mucho la
atencién de la policia si desean
volver a su amigo con vida. Por
supuesto los seguidores de Hastur
querrédn a toda costa lasnotas o las
tablillas en cuestion, perolo queno
sabrdn es que fueron destruidas
durante el concierto, pues Lucy lle-
vaba constantemente estas encima
yfuerondestruidas durantelaapa-
ricién de Hastur, al igual que la
partitura. ;Qué harén tus jugado-
res? ;Preparan unas tablillas fal-
sas, rescatardn a su profesor?

Entropia
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Thorgrim recibi6 la carga de los dos orcos manteniendo la posicién. Consi-
guid eludir uno de los dos golpes, pero el otro le golped fuertemente en el brazo
derecha, produciéndole un feo corte. Tras un breve intercambio de golpes, uno
de los orcos yacia muerto en el suelo, mientras que el otro huia con el rabo entre
las piernas. El viejo enano se mir6 la herida del antebrazo, un duro golpe quele
podria haber costado muy caro, pero en esta ocasién los brazales de metal
habian absorbido lamayor parte delimpacto. El rey tendria otra vieja cicatrizen

el futuro.

Uno de los aspectos fundamenta-
les en todo juego de rol es la utiliza-
cién de armas y armaduras. Desafor-
tunadamente eljuego de Warhammer
Fantasia posee una corta lista de pro-
tecciones que ampliaremos con este
articulo. Como bien sabéis, en las re-
glas del manual bésico, las armadu-
ras absorben el dafio producido por
un impacto en una parte determina-
dadel cuerpo. Por supuesto, losjuga-
dores puedenrealizar combinaciones
de partes de armadura, pero los di-
rectores de juego deberian aplicar un
modificador de menos 5amenos 10a
la Iniciativa, dejando esta pauta en
manos del director de juego, aunque
sugiero que este penalizador sea
acumulativo por cada dos partes de
armadura que un jugador lleve en
una zona determinada.

AREAS DE CU_ERPO Y

Son fragiles a los impactos, por lo que
un impacto critico en una zona las des-
truirfa sin mas, aunque la combinacién
de dos piezas de este tipo no daria
“malus” a la iniciativa. Este tipo de
armadura puede absorber un punto de
dafio de los golpes que causen hasta 2
puntos de dafio. Un dafio superior a
esta cantidad anula dicha proteccién.
2. Armadura de Bronce. Elbronce
es un material mucho més pesado que
el hierro, pero mucho mds endeble. Es
un tipo de metal que podemos encon-
renlas armas de sociedades menos
avanzadas que las del Imperio o los
Ifos, como por ejemplo los hombres
arto, o ert*algunas tribus de orcos

s 1, la parte de armadura gclpeada

uedaria completamente destruida.
3 Armadura de Cuero. La arma-

ura de cuero os viene completamen-

te explicada en la seccién de armadu-

ras de vuestro manual bésico en la
péagina 121.

4. ArmadurasdePlata. Laplataes
un metal precioso que fue utilizado
por algunas sociedades antiguas para
crear piezas de gran belleza, en su
mayor parte ornamentales, pero que
los miembros que componian la elite
de cualquiera de estas sociedades las
utilizaban en el campo de batalla para
darse a conocer a sus enemigos. La
plata es aun mucho mds endeble que
el bronce, por lo que tendria las mis-
mas caracteristicas de proteccién, aun-
que si es golpeado por un impacto
critico quedaria destruidala parte que
ha sufrido el impacto. Si es un golpe
normal, se aplicarfan las mismas re-
glas que con el bronce. También es un
material mucho mds pesado, por lo
que la molestia se multiplicaria por 2,
y el valor por 3.

5. ArmaduradeHierro.Lasarma-
duras de hierro serfan el tipo de arma-
duras normales del libro basico, aque-
llas que puedes encontrarenla pégina
121 del Warhammer Fantasia.

6. Armadura de Acero. El acero es
un material mucho més ligero que el
hierroymuchomadsresistente, unmetal
que solo puede ser encontrado en socie-
dades muy avanzadas, como en la pro-
pia capital del Imperio, o en Isla de los
Elfos. Al ser una aleacion es muy dificil
encontrar una pieza de este tipo, pues
muy pocos conocen el secreto del acero.
Se cuenta que los enanos conocen el
secreto desde tiempos inmemoriales, y
que solo las armas y armaduras de los
reyes estan realizadas con este rico ma-
terial, aunque nadie (salvo los propios
enanos) te podrian decir si esto es cierto
ono. En términos de juego las armadu-
ras de acero protegen 3 puntos de dafio,
reducenlamolestiaenun 0,25 por cierto
(redondeado hacia arriba) y su coste se
multiplica por cuatro. Solo un impacto
critico podria destruir una pieza tan
exquisita, y por supuesto, su valor es
incalculable.

7. Armadura de Mithril. El mithril,
o verdadera plata, es el mineral maés
puro y raro del que se tiene constancia.
Es un mineral de por si magico con el
que se construyen todo tipo de armas y
armaduras mégicas. Entérminos dejue-
go, una armadura forjada con Mithril
protegeria 4 puntos de dafio, no darfa
ningtin tipo de molestia, su valor seria
incalculable, y por supuesto, son indes-
tructibles a discrecién del director de
juego. Teaconsejamos muchocuidadoa
la hora de otorgar este tipo de armadu-
ras, pues el herir a un personaje que




lleve solo piezas de mithril en su arma-
dura es algo muy dificil, por lo que
tendrias a un personaje practicamente
invulnerable a todo tipo de heridas.

TIPOS DE ARMADURA

~ Elmanual basico es muy escuetoala
hora de dar diversos tipos de piezas de
armadura. Por supuesto, a lo largo de la
historia han aparecido una gran varie-
dad deestaarmadurascompletas, grebas,
guanteletes, cascos y demds. Os resefia-
mos una breve lista a la que afiadir a
vuestras partidas (corregida del manual
bésico, como por ejemplo que el escudo
protege todo el cuerpo). Los tipos de
armaduraqueprotegenOesdebidoaque
enla tabla damos por entendido que las
reglas de materiales esta siendo utiliza-
da. En caso contrario dichos elementos
tendrian un valor de proteccién de 1.

a Marwrco Escribd Gomez

Puntos de Armadura Area Cubierta

Tipo de Armadura

Armadura de Caballéré

Armadura de Yarilias
dos
Capucha de Mallas

Coraza
Corta
Cota de Malla Lgr a

Escudo Pequefio 0 Brazo en el kpie se lleve
Piernas

Lériga Completa
de Mallas

Todo menos cabeza
Brazo en el que:
Brazos y Piernas
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INSCRIPCIONES

- de nacimiento. Una vez recibamos la inscripcién v el pago te remitiremos el

~ mismo. El personaje seré revisado v lo tendrés listo para la proxima partida.

_ Apunta también el método de pagoquehaselegidoylainformacion pertinente,
- ademadsde tue-mail si deseas que te enviemos el formulario por correo electronico.
- ® Correonormal: “Inscripcién Madrid Nocturno” La Factorfa de Ideas. Calle I’lco

Mulhacen 24, Pol. Ind. El Alquiton. 28500 Arganda del Rey (Madzrid) -
- ® Correo eIectmmto rolenvivo@distrimagen. es, asunto “Inscripcion Madrid
e Nocturno”

Elcoste de la inscripci6n a la crénica 2002-2003 es de cinco euros, que habrds de

partidas en las condiciones particulares de cada una de ellas. Para pagar esta
inscripeién puedes elegir varios métodos:

_ ® Transferencia o ingreso a la cuenta 0049-3140-95-2814043054 del Banco
Central Hispano a nombre de La Factoria de Ideas. Debes indicarnos el concepto
del pago (Inscripeién Madrid Nocturno y tu nombre y apellidos) y apuntar el

- niimero de la transaccién en la solicitud de inscripcion que nos envias (o adjuntar
~ una copia del resguardo).

® Giro postal a: “La Factoria de Ideas. Calle Pico Mulhacén 24, Pol. Ind. El
. ‘Alqulton 28500 Arganda del Rey (Madrid)”, indica en el concepto Inscripcién
- M Gctumo, y tu nombre y apellidos.

€0, Es altamente desaconse}abie, perc puedes meter un billete de 5 »
envidrnoslojunto a tu inscripcién. No nos responsabilizamos delo que
le pueda ocurnr aese dmero

Para inscribirte envia esta informacion a alguna de las direcciones que indica- |
mos més abajo:Nombrey apellidos, direccién, teléfono de contacto, DNIy fecha

~formulario que necesitas para disefiar tu personaje, v la fecha y lugar de entregadel

‘abonar antes de recibir tu personaje. A partir de entonces podras participarenlas

La saga de Sabbat llega a su punto
culminante con la reciente eleccion de
un nuevo Arzobispo. El agraciado ha
sido Alester McAllister, un joven
Lasombra sin aspiraciones. La sorpre-
sa ha sido monumental, pues tras la
renuncia de Lucita al trono de la Villa
de Madrid los antiguos confabularon,
y parecia que la guerra politica entre
Lasombra y Tzmistce iba a convulsio-
nar la ciudad, pero los demonios pasa-
ron a un segundo plano. Ahora una
marioneta ha sido colocada en el pues-
to de poder, jpor qué? Tal vez que el
voto de calidad que posee el cargo de
Arzobispo de Madrid en la eleccién de
Cardenal de Espafia tenga mucho que
ver en ello.

Cada dos meses habréd una partida
de la saga de Sabbat, noches en las que
nuevasmanadasllegardnalaciudad,y
nuevos y extrafios seres acosan noche
tras noche a los hijos de Cain. Ademas
parece que seavecina unaguerra, pues
un antiguo chiquillo de Mongada de
inmenso poder politicohadeclaradola
guerra alnuevo Arzobispo de Madrid.

E12003 serd un afio importante enel
desarrollo de Madrid Nocturno. Por
primera vez se juegan tres partidas di-
ferentes y con argumentos entrelaza-
dos (Sabbat, Camarilla e Independien-
tes) tiene ahora una periodicidad men-
sual. {La proxima partida comienza el
28 de junio! Inscribete si quieres tener
un personaje en la partida mas impor-
tante en Espafia de rol en vivo.

Mousaion
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