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Mundo de Tinieblas llega a su fin. Catorce anos después de la
brillante idea de Mark Rein-Hagen, el sistema narrativo cierra uno
de los mas brillantes ciclos en la historia del rol. Su aparicion supuso
un cambio en la concepcion general de una industria que hasta

_entonces vivia en la adolescencia perpetua Su creacion hizo temblar
los cimientos de lo establecido y dio paso a la madurez de
aficionados, creadores y editoriales.

- Con la llegada de la década de los 90 los juegos de rol
'aéqUir’iem‘n una teméatica oscura, una imagineria “gética-punk”,
~ siendo el ejemplo mas claro Vampiro: La Mascarada, que ha
‘marcado incluso la estética de una gen n. La revolucion que
- supuso la serie de juegos narrativos no consistié sélo en unas
nuevas reglas sino en teda una concepcion que podriamos llamar
“teatral”; la narracién cobraba por fin pier;o significado en las

partidas de rol. Los jugadores comenza | preocuparse mas

por la propia interpretacidn de us perso ajes qufje por sus
estadisticas. Atras se gquedaron uras en Dungeons
oscuros y la fantaSIa despiegaba po ’ las hacia cronicas

g | manera el devenir
i ciei mercado Iudico que hoy e c}"- ueden encontre
_multitud ée,«hergée‘;gs»_e lm,ltado -~

- Muchas opinan que todo esto se
”:_cina haber _conseguido con cualquie

- otro sistema de juego, mas la dife-

rencia estriba en que para el crea-
dor de Vampiro los sistemas daban
igual, lo que realmente 5mportaba =
era la historia y no los dados, por o

que la importancia de Ia obra de

White Wolf en el mundo de los juegos

: es 1rrepr0ch_abie. Hasta tal

e, "en' %ugar'de seguir ai'imen-'

todo: cerrar la yami)ié‘r_i_taciéﬁ -
0s. Aigo que nadie se hab}a

© 2005 White Woll
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se ehumeian. Perola humanidad nopue-
de luchar contra algo que lleva con ella

_ciudad de Los Aﬁgeles en Ciudad de An- -
_ geles-Ypara terminar con la serie narra-
tiva, nos quedames con la Edad Mitica

dos, humanos posezdoa por ternb}es y de ?Ste.mund? Exaltado, S linea se
poderosas perdiciones, mas poderososy ~ Yerd reforzada con la aparicién del su-
letales que los fomori de Pentex. Los plemento Juegos de la Divinidad para me-
- Hombres Lobo tambiénrivalizanconlos ~ 1ados de octubre.

 sirvientes del Kaos, que por fin es deta- Y siguiendo con tierras de fantasm

lado en elLibro del Kaos, una energia que lé?n?m:: czzntu;:;argfs cc?n Leéf nda L_feéos
siempre ha estado muy cerca de las po- ool oo L Ar s yeos Henos g

 derosas Furias Negras. blado de la Senda de los Naga, y siempre
: Y los hombres lobo también se rela-  ° hemos dicho que es & ansiado libro

_cionan con otras criaturas de este MdT estaba a punto de aparecer, y en esta
' td a punto de expirar. Y unas de
esas criaturas son las hadas, los Chan-
geling, los hijos del Ensuefio, los cuales
apacesdeverel Glamour, laenérgfa
_ de los suefios que empapa todos los ob-
jetos, criaturasy espiritus, y eso eslo que
- descubrirds en Inanimae, ademas de te-
 rriblesespiritus dela Banalidad que man-
cillan a las pacificas hadas constante- == para terminar anﬂ_

mente. Y estardsconmigoalafirmarque /~ - . 7 osconel trilladoSis-
~unodelospuntos débiles deChangeling: |
El Ensueiio es su falta de aven-
_ turas publicadas. Esta se-
- quia finalizard con la
- publicacién de la
'- primera parte de

gozar del no libr estavez

_ _tema DZO Para Tierras He-
' ridas aparecerd Bosque del
eriio de Sierrg, otro intere-
sante suplementoderegion
_que nos detalla este peh-
groso bosque con todo
‘1&3‘@&6 detaﬂes ademés.

*Ca}ad }uguefes,
una interesante
aventura._comen— \
zada en el ma-
nual bésico que
_ahora teﬁdrés posi-
.bzhdad de conti-
nuar. _

Para Mago: La
Ascension vere-
- mos publicado
nbreve unnue- [ | . ‘
libro de tra- IS ‘ ) ,muitiamb;entales_
licién, el de Se- | { N %" del Sistema D20.
© res Huecos que | . Paratermma_rxGmade =
- vendrdaredon- | : —
 dear los libros |
de tradici6n |

apareados has- \
ta el momento.
iMagos Vampuos

vinonos detalla-
rd todolo que
quisimos sa-
bercobie s
clases de presti-

gio en torno a las
' andes dezdadesy su'

oparael ser humane Por supar
s humamdad cuenta con los cazadores, lar qué se esconde detrds d ez
Atréveteaafrontar tus miedosenla Co,sa -
Detris del Umbral para La Llamada de
Cthulhy, pero ya estas advertido del pe-
ligro. ;Qué quieres mas? Bruce Lee y los.

grandes maestros de artes marciales en-




4 efian todos sus trucos endArtes Marciales
oplnlon para Rolemaster, ya no tendrds excusa
: . para que tu mago elfo no sepa karate o

: no hay nada para el juego

s preocupes, porque para

WHITE WOLF VERSUS
llosa color de Decipher
SONY PICTURES vera la luzBestigs (titulo provisional), un

el TR s o ket suplementorepleto debichos para vues-
do habla en el mundillo del rol en ‘SEERiEER s e EEs todo... o tal vezno. El
los tltimos dias... sin mencionar exceignte HEs0 Engel aparecera Ee
todo lo vertidoen los foros de opi-
nién de nternet.

Debido al estreno de Under- - g pzersias el - « _ ' cion de la
: _ - : siguiententimero , de Cthuthu
world, una pelicula de vampiros o do10. ‘ e | ) : =
confra hombres lobo con tonela- # = .
- daside accion'y cuero, los de WW B . . -
se han dado cuenta de que ésta &8 fEd'l‘laneS"
_plagia de forma descarada (se- !5 — :
 gun ellos, el juez decidira) el === sombfﬁ
MdT. Parece que asi es, y que ”Nés Sl
Sony va a tener que comerse el S Uetitiea para
paquete judicial. Pero indepen- e por
dientemente de todo ello, la ver- odel
. dad es que WW ha conseguido & de los j&egos o
con esto una publicidad asom- S8 ESEERE Espfaﬁa','
~ brosa, ya que todo el mundovaa & . 0 Rioad

conocer el MdT. : _# Ibafiez (conocido
Si la pelicula es un éxito de por Aguelarre o
taquilla, mucha gente atraidapor i @ EGIEVEVRIsEES)
el hecho de ser un plagio de algo, porSergio jura-
acudira a'la fuente original. Y ,;donderiespo— -
GRS NI oto e WS (0B  dremos acercaraun masalmundodelos
que el MdT maneje coneceptos mas Sl aeiglelailelor iroiendi.
WSO I ERONEI GRS Iyam ~ También disfrutaremos de un nuevo
cla que hacen es lo que le hace § goquelaeditorialesperaqueseatodo
distinto, ese batiburrillo de sexes ito:Pangen, escrito porEnrique Ga
sobrenaturales que pueblan las o (autor deP}zenomem L‘n libro de
partidas. Gane o pierda el juicio, ’ a0 e , a aphcar ‘todas esta técnicas a
WW ha conseguido atraerla aten- onde la supervivenci \Gquelarre. _
cién de gran cantidad de publi- |  de sus habitantes y d : Y para finalizar, apareceraAveniwas
co, lo cual, creo yo, era también ciones empiezan timi arios II, una actualizacién de re-
~ una razon para empezar todo cer. = R ohs necesarias parajupgar combates mo-
esto. - . ~ dernos, con descripciones de més de 400
Pero lo que me parece mas - Devir _ tipos de tropa, tanques, vehiculos, etc.,
curioso, es que WW. en su estu- _ - ; = vaildopara cuaiquier escala {)IciR
dio S&S edita el Everquest RPG, Cuando leas ineas ' , ,
que efectivamente, es un juego d los polér ! ' dg ' Emer,ﬂiﬂmeﬂi _
de Sony, bajo lalicencia delos de Maste lanual de Monstr e =
WotC (cuanta sigla). Aunque uno | \FAT
sea Sony Pictures y el otro Sony
Online Entertainment, me gusta-
ria ver la cara del jefazo de Sony
cuando se lo expliquen. Habria > T dean te
sido mucho mas comodo conse-  SEeETERLER: I ‘ geen [ugios, reglas, etc...
guir los derechos deljuego derol  SEReeleERHEERT s Unnuevosuplement
para la pelicula y fin de la histo- [ ' ' undo.
ria. Aun asi, no deja de tener su
_gracia que los abogados que se
enfrentan en el casol de plagio, : ; :
negocien el siguiente contratode g TAZAS V ( al-acteﬂshcag paraestees- mento de aml .
suplementos de Everquest y & ,cenarm de campafa. El siguiente libro  de los héroes
_aconsejen sobre ¢c6mo actuar con de clase de -Moongose,serd . -
laOGL. Bienvenidos alauténtico § _'Qummgsemia 1 Picaro. De la coleccion de juegos de rol de
ano del juicio. ¥ ParaStar Wars D20, veremosPaweraf ~ pequefio tamafio, News Style, tendremos
-ﬂze Jedi (titulo en castellano adn sin con-  Puppetland, una pesadilla infantil su-
' ﬁfmar), un libro con las caracteristicas, rrealista en un mundo de titeres.

estardn pendlentes dela pubh
cana deAquelarre Rol en Vivo, 1

PorCesarAyala




ior)el cual Zespene susahda amediados
or 0tro iaéa en la pagina web
nal nas van a ebsequzaf con

Nuestros colegasnorteamericanos es-
mamente muy prolificos, lo que

~ qmere decir que podremos disfrutar de

idad de novedades. Ars Magica con-
ara con The Black Monks of Gastonbury,

~unaaventuradisefiada tanto parael siste-

~ma cldsico como parael D20 en la que se

recrean las v viejas leyendas de esta regién 4 1

enla Europa Mitica. Por otro lado, para

he Edge contaremos dentrode poco #
( : 315pomb§e ent el momento de |

salir esta revista) con At Your Service, un |
suplemento imprescindible que nos des- |

be detalladamente una treintena larga |
‘delocalizacion delafabulosaislade Al §

Amarja, escenario principal del juego.
Como colofén tenemos que decir que

nodelos productos estrella de esta tem- |
porada para la editorial no es precisa- |
mente un juego de rol, siné la reedicién

de un cldsico (poco _conocido en nuestro

pafs) entre los juegos de cartas no colec- |

ionables, szoeonegr 2nd Edition (un cu
rioso juego c‘ze expEoracmn de mazmo

‘ cartas (presen tando~

§ ros por ejemplouno

nuevo basado en el

manga futurista

hack/ENEMY) y deja
- un poco de lado sus
Iineas de rol. Espe-
_cial interés tenfa el
esperadolanzamien-
to del juego de car-
tas de Matrix,
Decipher ha desca

B bido al esfuerzo que
requerla crearun sis-

na epoca

El 26 de agosto, en una multi-
tudinaria rueda de prensa en las
Gencon, White Wolfanunciabala con-
clusion del ciclo ereativo del Mundo
de Tinieblas, anunciando el cierre de
todasy cadaunadesuslineas.Incluso
facilito la fecha y el plan de lanza-
mientos que darian por terminado di-
cho universo. Todo se desarrollaria
bajo la denoeminacion «La Hora del
Juicio» (Time of Judgement, en USA).

Tras anos de anticipacion y desa-
rrollo en el campo de los juegos de
rol, White Wolf acomete lo impensa-
ble. La Gehena de los vampiros, el
Apocalipsis de los hombres lobo, la
Ascension de los magos...' todos se
funden en un gran ‘acontecimiento
que no solo sacudira el mundo ente-
1o, sino que lo destruira.

Elplan, que La Factoria reproduci-
rd durante 2004, contara con tres libros
como anticipo (para Vaimpiro, Hombre
Lobo yMago: La guaridadelos Ocultos, L.a
Sefial Roja y Los Dias del Fuego); otros
cuatro posteriores que desarrollan la
trama (Gefiena, Apocalipsis, Ascension'y
Mumnido de Tinieblas: La Hora del Juicio);
mas otro especifico para lalinea de Rol
envivo (Lasleyesdel juicio). Todo ellose
completa con una trilogia de novelas
(con entregas sucesivas de Vampiro,
Hombre Lobo y Mago).

La Factoria de Ideas continuara
edifando los titulos inéditos del ac-
tual Mundo de Tinieblas hasta su
final, en julio de 2004. Los libros que
se publiquen a partir de septiembre
de 2003 tendran una tirada muy limi-
tada, basada en las reservas previas
de las tiendas que los venden. La
programacion del proximo ano para
todas las lineas se hara pablica a lo
largo del ulfimo trimestre de 2003.

Asi se dara carpetazo a todo un
hito en el mundo de los juegos de rol.

i Nodebemosolvidar gue Vampiro: la
f Mascarada y su sistema narrativo re-
, volucionaron el mundo de los juegos

derol, por una parte, y la estética del

i mundo sobrenatural por otra. Pero

tambien han conseguido trascender

§ masalla:susatmosferasyarquetipos

han sido copiados hasta la saciedad
entodoslos mediosimaginables. Las

-4 licencias oficiales del Mundo de Ti-

nieblas han abarcado a lo largo de
estos anos comics, videojuegos, mer-
chandising; incluso la produictora de
Aaron Spelling hizo una serie de tele-
vision en los USA.




Pildoras

d i

® Recientemente la revista 2del0
ha visto aumentado su nutimero de
colaboradores gracias a la mas que
estimada ayuda prestada por los inte-
grantes del Fanzine Drakkes. Desde
aquidar labienvenidaanuestrosnue-
vosamigos alagran familia alrededor
de 2del0, que con sus aportaciones se
convertird en una revista mucho mas
imparcial y con nuevos puntos de vis-
ta.

® Madrid Nocturno, la parti-
da oficial de rol en vivo de la
Factoria de I[deas en Madrid ecum-
ple ya ocho afies. Nuestras felici-
dades desde 2del0 y nuestros
mejores deseos paralanueva cro-
nica que arrancaraen breve y que,
seglin palabras de los organiza-
dores, sera espectacular.

de alla

® Como ya sabréis a estas al-
turas White Woltha demandado
alos productores deUnderworld
por plagio, supuestamente por
- copiar la estética del Mundo de
Tinieblas y el argumento de una
novela publicada el afo pasado.
De momentola demandalestacon-
gelada hasta después del estreno
de la pelicula... pero la verdad,
algo de razon tienen...

® [ncreible pero cierto. El Dia-
rio Clarin de Argetina resefiaba
en st suplemento de espectacu-
los el estreno en la cadena Telefé
para el afeo proxime de una
miniserie de terror ambientada
en (cito textualmente) “El Juego
de Rol”, donde los participantes
simulan ser otros, y en un viaje se
cometen actos atroces. Hace unos
anos, un fandtico de uno de estos
juegos mato a otra persona, pose-
sionado por s personaje. A los
personajes de Dolores v Mariano
les pasara lo mismo...”. Vamos
que no solo basta Ievantar viejas
heridas en el mundo relero des-
pués de tante tiempo, sino que
ademas tambien se empana la
imagen de los juegos de rol al
Lotro lado del charco...

- Lord of the Rings lo finico destacable es
L que hacen una segunda impresion del

ico, lo cual indica sus buenas
ar Trek nos presenta Blood and

ons (el suplemento que

Sta pecuhar v honorabie

)y Peacekeepers, The Guide f(j'
Soldiers and Diplomats (un «libro de cla-

se» para el juego dec‘zicade a do_s de las

notificaros queelnuevo jue oo que publ
cardnenesta tem-
poradaabuense-

* guro os fascinard
. a muchos de vo-

sotros, ya que se

¢ trataniméasnime-

nos que Army Of
Darkness RPG de

de novedades,
driamos decir qu
expﬁco" Ia‘ noveda

_{por poner un

el ya clésico

La “novedad” es que su
nento HARP (High Ad-

Playing), del que ya hemos

Gmero anterior de vues-

Visto pospuesta

LA CoOMUNIDAD DEL ANILLO

:_ _ iodaveloc:ldad usa
_ Por oo lado

doalos
toda‘ la

:  fantasia oscuraMidmght contard erstre sus
- i con Mzmans of the Shadow, una com-

pilacién de los sirvientes del tenebroso

* . Izrador, mcluyende 1as caractensticas de
unbuenntimero de personajesimportan- -

tes del juego.

1ter: The Reckoning amplia sus su-
0 Con Urbcm Legends (un libro

_ dares, sino que todas aqueﬂas cosas que

podriamos catalogar como «leyendas ur-
banas» andan dando la lata en el Mundo
de Tinieblas). Los aficionados a Denion:
The Fallen podran ac{qumr Houses of the
Fallen, un libro de referencia en el que se
detallan las siete casas de los Caidos,
cosa harto extrana en los chicos del lobo
blanco, teniendo en cuenta los 13 libros

de clan de vampiro, los 13 de las tribus
de hombres lobo o los 7 libros de los




mundo de Norrath, y los variopintos 3

~ monstruos que pueblan tan hostil am-

biente), y Realms of Norrath: Forests of 1

Faydark (un nuevo libro geogréfico, en
_ este caso dedicado al lugar de origen de
unbuen niimero de las razas disponibles
para los jugadores). El ya cldsico mun

de Ravenloft tendrd por fin su Ravenloft 4
Piayer’s Handbook(tipico y t6pico manual * §
7€ dotes, clases de
s del Ravenloft

del jugador, con nuev
_prestigio y demds),
azetter 4, dedicado en
erras de Invidia, Verbrek, Valachan y
thicus, .~ '
 Para Scarred Lands aparecerd mate-
al diverso, como el Player’s Guide to
lonks and Paladins (suplemento obvia-
nte dedicado a los monjes y paladi-
es de las Tierras Héridas), Vigil Waicl:
Secrets of the Asaatthi (segundo volu-
men de la serie, la cual detalla la caida =
ntafio grandiosa raza de los Assatthi) §
ithful and the Forsaken (crénica

que detallael ehfrentamienfb‘ declive .g

entre los elfos y los enanbé-:'ésturos).g

ltimo, para Warcraft se publicard =

ida guia con nuevas raza-s,;'é}ases de .
prestigio, hechizos y algo de nuevo.
_equipo. -

WIZARDS
OF THE COAST

Esta potente editorial también tie

Warrior (suplemento el s :
talla aun mas los entresijos del com- &

=bate, incluyendo técticas y formas '}

de prepararse tanto para las cla-
' ses combatientes tipicas como
— para las mas alejadas de este
- tipo de conflictos).
Una nueva edicién de un vie- |
jo conocido del juego, el Dracono-
niiconr (el cual, obviamente, nos
aconseja las formas de usar a los
miticos dragones, asi como detalles
- sobre los diferentes tipos existentes).
~ Forgotten Realms también esta
¥ reedicion, en su caso con Unders
el que nos podremos meter de |

Como punto final citar que D20
~ Modern también tiene lo su 0
 Menace Manual, repleto de
nos, monstruos y toda unaserie de
antagonistas para nuestros sufri-

/ dos persor

Listas de correo

o Vamos a destacar una de la

| casa. Se trata del foro que ha abierto
B Distrimagen para hablar sobre la
i. Hora del Juicio, el macro aconteci-
| miente que dara fin al afamado
. Mundo de Tinieblas:

http:/ /www.distrimagen.es/rol/toj

* Y para los mas tradiciona-

 les, recordamos una de las mejo-

E res listas _sob_r_e La Llamada de

. Cthulhu en castellano:

Alliance and Horde Compendium, consa- « & hitp://es.groups.yahoo.com/group/
: ! Cthtﬂhu—es/

Navegando

Este mes toca dar gusto a aque-
llos aficionados versadosen lalen-
gua de Shakespeare, porque, para
poder visitar las webs oficiales de
nuestros juegos preferidos, hay
que tener algunos conocimientos
de ingles. ; : _

ehitp://www.white-
wolf.com/ es una de las viejas co-
nocidas. La web de la editorial
White Wolf, ha sufrido no hace
mucho ciertos cambios esteticos
para adecuarse ala gran Hecatom- -
be de la Hora del Juicio. Sigue sin
ser nada espectacularensu diseno,
pero al menos continua siendo
igual de funcional que antes.

shttp:/ /www.chaosium.com /
es una web dedicada casi por com-
pleto al juego esirella de esta edi-
torial, La Llamada de Cthulhu.
Contiene multitud de informacion -
util y varios moédulos de gran cali-
dad. Muy recomendable, puesto
que ademds esta totalmente ac-
tualizada. o

ehitp:/ /www.alderac.com/ es
la web de AEG, editorial de Le-
yenda de los 5 anillos y de 7° Mar
entre otros. Su disefio no es espe-

. cialmente impactante, pere ensu

interiordepara algunas sorpresas,
como su lanzamiento estrella, el

- juego de rol de Stargate...




H hech& es que tras co%oaafse nila

cabeza de la ciasmcamon del Mundia
jugando su mazo deDespertar del Mirar
el campedn de Espana fue descalificad

- del torneo por no barajar suficientemente
- sumazo al presentarlo al rival, fras haber

sido advertido previamente de que debfa
- barajar mas en una rev;smn de baraja
aleatoria.

Desgraczadameme este ﬁecho haabier-
frente entre quien piensa que Carlos

ebef'a ser suspenchdo de fa DCI, y los que
- cia. Lo peor €5 que

n: los primeros al
rampas nunca antes
historial

al trafar
de taparel tema 10
as posible.
ras vmr en este pais

_ qﬁ‘é'haﬁ tomado partido
- en el tema reflexionaran sobre su
Qes‘m{a en uno y otro momento (

ES? QBCIOH BFI mamha ¥y BG G%’iiﬂiﬂﬂi icen

a nadie. Lo que pase con Carlos Barrad
lo debe decidir fa DCl, y asi ser
XXV! Open de M

Este agosto el Open volvid a sorprender

por la increible asistencia: 280 jugadores

eron desdetodos los puntos de Espana ,
arEpel - -

aro que 8l Vama_ge estd més sano

ca: sélo hay que ver la variedad

_?0;}8 tfas las duras rondas de




La Factoria de Ideas

Inicia la temporada de «Solaris Ficcion»
con la publicacién de Némadas de Robert C.
Wilson, el aclamado autor de Darwiniay Los
Cronolitos. ConmotivodelaHispacéndeGetafe,
asistimos a la presentacion de la obra del pri-
merautor espafiolenlacoleccion. Las fuentes
perdidas, deJosé Antonio Cotrina, uno delos
mejores y mas premiados autores de la cf pa-
tria, que con estanovela trufada de elementos
decf, fantasia y terror, llega a la edicién profe-
sional tras unaimpecable trayectoria.

En «S5olaris Fantasia» siguen ofreciéndo-
nosalasestrellas rutilantes del género. Ala
publicacién deMago: Aprendiz deRaymond
E.Feist(quehavendidomdsdeunmillénde
ejemplares en todo el mundo) se uneahorael
anunciodeAprendiz de asesinodeRobinHobb.
Un contrato tras el que han estado las princi-
paleseditoriales del pais pero que, trasnego-
ciaciones que se han alargado durante méas
deunafio, hacaido delladofactdrico. Ynoes
de extranar: cada libro es n°1 en ventas en
E.U.A.y Reino Unido segtin se publica y en
calidad nole anda a la zaga considerdndose
como uno de los grandes de todos los tiem-
pos a la altura de Pratchett, Feist, Tad
Williams, Martin o Jordan.

Lois McMaster Bujold

roleros

sdediez

Completalaofertakl portal delaenterezade
EricVan Lustbader, secuela deEl anillo de los
cinco dragones yConan: El azotedela costasan-
grienta, deLeonard Carpenter.

En«Solaris Terror podremosdisfrutardeLos
hechos de la vidodeGrahamJoyce, autorinclasi-
ficable, puesretineensuchraelementosdeterror, cf
yfantasfa. Encualquier caso, reconocidocomouno
delosdiezmejoreslibrospublicadosdurante2002en
Estados Unidos. TambiéndelayaanunciadakE!
ansia,JanoveladeWhitley Strieberen quesebasd
elguiéndelapeliculadeculto—protagonizadapor
David Bowie—delmismotitulo.

En «Solaris Bolsillo» continuaranlasseries
basadasenlosjuegosde ordenador de Blizzard,
«WarCraft», «Diablo» y «StarCraft», ademds
delasdelosjdr «Exaltado» y «Tierras Heridas».
En «Mundo de tinieblas» tendremos la conti-
nuacion de las series en curso: la cuarta de
«Cazadorypresa», lacuartade «Edad Oscura»,
laséptimay ultima delas «Novelas de Tribu»;
y veremos el inicio de la trilogia dedicada al
nuevojdr,Demoinio.

Ediciones B

La editorial del grupo zeta, anuncia,
una vez mas, el lanzamiento de Ciencia
ficcidn: Nuewva guia de lectura deMiquel
Barceld; dicen que serd en marzo de 2004...

Antes de que acabe el afio podremos leer
Inmunidad diplomdtica deLois McMaster
Bujold (septiembre).

Minotaure

Dentro delcampo dela fantasia se pre-
vé un lanzamiento por todo lo alto de una
nueva edicién de EI Hobbit, la obra de
Tolkien que antecedea El Sefior de los Ani-
llos. También se anuncia Historias de
Terramar II: La costa mds lejana y Tehanude
Ursula K. Le Guin, reedicién en un solo
volumen de dosdelasnovelas pertenecien-
tes a la exitosa saga.

Dentro delapolitica dereeditar apare-
cerd enlas librerias en formato de bolsillo
Lamontafia del origen del autor argentino
Daniel Alcoba, la historia de un viaje
etnolégico al servicio delos poderes colo-
niales dela modernidad.

Del antiguo fondo de Martinez Roca, se
rescatalaexcelenteLa paja en el ojo de diosfruto
de la colaboracion entre Larry Niven y Jerry
Pournelle.

Por dltimo saldrd una segunda edi-
cion de la novela de Javier Negrete, La
espada de fuego, confirmando asiel gran
éxito de ventas de la novela de fantasia
heroica del autor madrilefio.

TR Rt v Ea el el

Los Cuervos del Zangre
Lois WicMaster Bujold

La Factoria de Ideas. Manuel de los Reyes.
Novela inédita. Solaris Fantasia - 22.
Medio. Rustica. 276 paginas. 12,95 euros.

Después de ganar nimerosos premios
de literatura fantdstica y de cf, ente los
que destacan el Hugo, el Locus y el
Nebula, y de encandilar a un gran nime-
ro de lectores en todo el mundo, Lois
McMaster Bujold, presenta ahora su
nuevaobra,Los Cuervos del Zangre, que
viene avalada por las positivas criticas
que ha recibido en su pafs desde que
fuese publicada en agosto de 2001, varios
premios menores y un segundo puesto
en la carrera de los Hugo. Ahi es nada.

Los cuervos del Zangre, eslaprimera par-
tedeLa maldicion de Chalion, eliniciodela
seriede «Chalion».

Raiil Rodriguez Sanjurjo

Noviemhre de 2003

Edad Osculfa: Nosferatu

La Factorfa de Ideas. Manuel de los Reyes.
Novela inédita. E.O. Vampiro - 1.
Bolsillo. Rustica. 348 paginas. 9,58 euros.

Tras el éxito de la Serie de «Novelas de
Clan»ambientadasenlaépocaactualno podia
tardar demasiado tiempo en surgir su homo-
nimoen la Edad Media o Edad Oscura. Epoca
alternativaparalosseguidoresdeVampiro,es-
tosafios anteriores a la Inquisicién daba mu-
cha mas libertad a los seres sobrenaturales
para mostrarse como eran. Por ello, no era
infrecuente veraalgunos deellos como gober-
nantes de unaimportante ciudad oen unalto
cargoeclesidstico.

La obra pretende ser el punto de partida
pero, porloleido, obieneres un fanacérrimo,
obien te gusta el clan Nosferatu, puesto que
la acciénno acaba de arrancar todavia.

Andrés Diaz Hidalgo

La compaiiia del tiempo

La Factoria de Ideas. Manuel Mata.
Novela inédita. Solaris Ficcion - 31.
Grande. Rustica. 326 paginas. 18,14 euros.

Estamos anteunanovela delas quenece-
sitael género, delasqueseleendeun tirény
te dejan con la sensacién de haberleido una
buena historia, alomejor no una obra maes-
tra, delas que perduren como cldsico, perosi
una apreciable, de las que hacen género y te
aficionanaseguirleyendo.

Mezclarlainmortalidad conel viajeenel
tiempo es una gran, y brillante, idea ya utili-
zada por otros autores, pero que en el libro
de Kage Baker (una autora a seguir, desde
luego) alcanza una dimensién sobresaliente.

(Quién serd el mejor historiador sino
aquel que puede mantener la distancia so-
brelahistoria?

Daniel Gonzalo
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YUDAR JUGANDO

111 Jornadas benéficas
¢ juegos de rol,
simulacion y estrategia

En Casa Elizaloe

(¢/ Valencia, 302, Barcclona)
27, 28 Yy 29 de diciembre

0¢ 2003

Partidas, torneos, Booster
Draft de Magic, ol en vivo
Gran Subasta de material
OCOICADO POr sUs autores
(Weiss y Hickman, Gaiman,
Garfield, Ricard Ibanez....)
Tienda Solidaria
Infinidad de sorteos, premios
y multitud de actividades...

Entrada Gratuita
El precio de cada activioad sera
1 Euro. Todo ¢l dinero se destinard
ala campana del GJP de
Sant Cugat del Valles
“Un nen, una joguina”

Mas informacion:
info@ayudarjugando.org
WWW.AYHOMTUSANDO.01'S
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Sin imaginecion no hay futuro SJOMB&A ﬁeﬂeﬂ ]OSO o O oS
x. 0 RC 1o han hecho llegar.
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Por fin podemos disfrutar de la nueva
edicién revisada delManual del Jugadorde
D&D Tercera en su version 3.5, que retoca
de esta forma el conocido Sisterna d20 tan
utilizado ahora ennuestras mesas dejuego.

Ambienfacion La cantidad y calidad de la informacion complem

Utilidad

Estohara que muchas compafifas quehan
publicadojuegos quefueronadaptadosalmen-
cionado sistema se planteen a su vez una
ediciénrevisada, ¢llegaremosaverLa Llamada
de Cthuluth 3.5 0 Fading Suns 3.5 por ejemplo?

Lo que si es seguro es que el mercado
espafiol parece haber notado el paron estival
y no se ha publicado nada de Paparazzi ¢ el
Capitin Alatristeporlo que los meses venide-
ros no auguran muchas novedades.

Estos dos tiltimos meses nos dejan la
polémica suscitada por la pelicula
UnderWorld y White Wolf, un film que
parece muy influenciado por el Mundode
Tinieblas de los chicos del lobo blanco.
¢Esto significa que Hollywood ha encon-
trado un filén relacionado con el rolen el
que basar sus producciones? Ya veremos
qué nos depara el futuro.

ria para establecer el marco del juego.

Poco hay que explicar aqui. Juzgamos la aportacion que hace el libro al jucgo.

Presenfacion Revisamos la fidelidad al original, maquetacion, calidad'de los materiales, cubiertas...

Calidad

Rosco total

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

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

Malo Para completistas (absolutistas més bien). A no ser que el autor sea tu padre (y que le quieras mucho) pasa...
Mediocre Hombre, algo se salva, hay pinceladillas de lo que pudo ser y se qued6 en el camino.

Bueno Merece la pena: Hay algo que le salva de la mediocridad sin llegar a elevarlo a pantcones mas dignos.

Muy Bueno Destaca y mucho; le falta un hervor para ser genial pero ahi estd. Aun asi aplaudimos con fruiceion.
Sublime SiDios existe inspird este juego: destila arte, ingenio y genialidad. Asipues, difunde la buena nueva: compra.

dos o0 mds copias, regalaselo a tu mejor amig@y guarda otro bajo llave. Nunca se sabe cuando lo vas a necesitar.

Guia del Navegante

Varios Autores. La Factoria. S-eptiembre de 2003.
Suplemento para Sisterna D20.
Rstica. 120 paginas en b/n. 20,58 euros.

Antetanta avalancha deSistema d20sabe-
mos que sélo algunos sellos publican mate-
rial de calidad, y Fantasy Flight Games es una
deellos. EnlaGuia del Naveganteencontramos
diversas reglas para el combate maritimo,
tres nuevas razas para personajes jugadores,
reglasmodificadas paraemplear diversasha-
bilidades bajo el agua e informacién para los
jugadores comoarmas,armaduras, hechizos,
dotes y objetos magicos.

Para el director de juego incluye un
capitulo preparado para proporcionaideas
para aventuras en alta mar, nuevos mons-
truos y las reglas de creacién, lucha y
abordaje de barcos. {Uno de los mejores
suplementos para Sistema d20 si te consi-
deras un lobo de mar!

Maicos Vigo

Demonio: La caida

Varios Autores. La Factoria. Octubre de 2003.
Libro basico.
Ruistica. 274 paginas en b/n. 28,57 euros.

Demonio La Caida, o lo que es lo mis-
mo, el fin de Mundo de Tinieblas. Es el
juego mas terrorifico y “demoniaco” y el
que cierra definitivamente la linea de
juegos Gatico-Punk. i

El basico esta a las alturas de los me-
jores juegos de MdT y nos introduce en
un descenso a los infiernos, personifica-
do en losElohim,los caidos, aquellos que
se levantaron contra el poder de Dios y
fueron desterrados. .

Pero ahora, solos en el pozo, en su eter-

na prisién, la puerta ha quedado abierta y
los Caidos escapan al mundo mortal, escon-
diéndose en la carne de los hombre, por-

- que, al fin y al cabo los Caidos no son més

que espiritus.

José A.Mdrquez Periano

Edad oscura: Mago

Varios Autores. La Factoria. Julio de 2003.
Suplemento para Edad Oscura.
Rustica. 184 paginas en b/n. 23,31 euros. -

Edad Oscura: Vampironos desvela como
eran los dobladores de la realidad, los magi,
en aquellos lejanos y oscuros tiempos de la
baja edad media. Las casas de magos son
descritas con todo lujo de detalles, asf como
la ambientacién y el marco de juego. La
magia cambia ligeramente con respecto los
libros de ambientacién mas modernos. El
libro esta enfocado desde el punto de vista
cabalistico, y se comenta la deuda que tiene
lamagia herméticaconlamagiadelosjudios
a través del estudio de la Cébala. Se gesta lo
que sera en un futuro la Tecnocracia, por lo
que para entender la historia delaAscensidrn,
es imprescindible. El enfoque que sele da a
lamagiarodeado de las tensionesreligiosas
de la época es impresionante.

Marco Escribd Gomez
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GUiA DEL MODERADOR

Guia del Moderador

Varios Autores, La Factoria. Septiembre de 2003.
Suplemento para Planeta Azul.
Rustica. 256 paginas en b/n. 23,31 euros.

A estas alturas ya todo el mundo ha-
bré oido hablar de Planeta Azul y de sus
grandes posibilidades como nuevo mun-
do, ambientacién y sobre todo, sencillo
sistema de juego, ademas de dar un aire
fresco a las lineas de Ciencia Ficcién que
ya estaban casi dormidas. Nos encontra-
mos ante el manual que necesitamos para
hacer nuestras partidas mas amenas e
interesantes.

Dividido en tres capitulos (La Primera
Frontera, Mds alld de la Frontera y Legado
Alienigena)el primero de ellos hacereferen-
ciaatodala geograffa, enclaves humanosy
su historia hasta el momento.

Ademds, incluye més de veinte ma-
pas para poder ubicar los asentamientos
coloniales, corporativos y nativos en el
mapa, de tal forma que ahora los aficio-
nados conocerdn palmo a palmo el pla-
neta Poseiddn, ademds de ciertos secre-
tos. También se detallan los problemas
constantes que hay entre nativos y las
actividades de GEQO, sin contar con las
operaciones encubiertas de las grandes
corporaciones. Por otro lado, se nos ex-
plicardn definitivamente las extrafias ac-
tividades que los nativos llevan a cabo
contra los otros dos grupos.

El capitulo dos hace referencia a la flo-
ra y fauna del planeta, pudiendo incluir
monstruos natales (jpor fin!) en nuestras
partidas de Planeta Azul, en donde nos
podemos encontrar desde extranas algas
hasta peces de vivos colores, pasando por
extrafios tiburones y peligrosas criaturas
de aspecto grotesco.

Y para rematar la faena, el tltimo
capitulo esta dedicado a explorar los
grandes secretos de los creadores (la su-
puestarazaalienigena superdesarollada
que dedica su tiempo libre a viajar por el
espacio y a crear vida inteligente en pla-
netas desérticos a través de sus extrafios
experimentos y su incomprensible tec-
nologia), y las razas inteligentes que ha-
bitan Poseidén. En resumen, un suple-
mento redondo. Por algo es la Guia del
Moderador.

Miriam Estrada Gdlvez

Pantalla del Narrador

Varios Autores. La Factoria. Septiembre de 2003.
Suplemento para Sefior de los Anillos Coda.
Grapa. 32 pdgs en b/n y pantalla. 13,95 euros.

Por fin aparece la Pantalla del Narrador
para el Seiior de los Anillos de Decipher.
Ahora podrés tener a tu alcance todas las
tablas imprescindibles parano acudir cons-
tantemente a tu manual bésico; en una fan-
tastica pantalla de cuatro partes a todo co-
lor. Ademés de incluir lo ya menciocnado
podemos disfrutar de una interesante par-
tida para personajes noveles llamada La
Casa de Margil, y por si esto fuera poco el
suplemento se ve redondeado por ocho fi-
chas de personajes y dos hojas de grimorio
a todo color que hacen de este producto
imprescindible y necesario para tododirec-
tor de juego.

José Antonio Marquez Peirano

SIgemA

Witcheraft

(] Carella, Edge Entertaiment, Agosto de 2003.
Libro Bésico.
- Rustica. 320 Paginas en b/n. 24,95 euros.

En Witchcraft nos sumergimos de lleno
en una ambientacién en la que la realidad
cada vez se ve més sacudida por hechos y
seres imposibles de explicar segtin nues-
trasleyes delalégica ylafisica, yenlaque
los dotados (practicantes de la hechicerfa
en alguna de sus formas) se agrupan en
alianzas segtin sus creencias (también hay
un buen nimero de independientes) para
encarar El Dia del Juicio, circunstancia que
creen llegard pronto. El sistema es el
Unisystem (conocido por su sencillez) y
nos ofrece diversas opciones de juego, in-
cluido el usar gente sin poderes (los mun-
danos, que de todo hay en este juego).

Miguel Angel Olnos

El fio d

noche de verano
Varios Autores. La Factoria. Julio de 2003.
Suplemento para Ars Magica.
Rastica. 88 pdginas en b/n. 17,36 euros.

Esta aventura, basada ligeramente en el
inmortal relato de Shakespeare abre una
tetralogia de aventuras para las estaciones de
unaAlianza. Ambientadaenla Tercera Cruza-
da convocada por el Papa Inocencio Il contra
los Albingenses del Sur de Francia, losjugado-
res son convocados en un Concilio de Magos
donde su decisién hard cambiar el curso de la
Cruzada. Pero la guerra siempre molesta a
terceras personas, y en este caso son unas
hadas las que aparecen en todo este embrollo
para rematar la faena. Intrigas en el Tribunal
de Hermes, luchas por tomas de castillos, retos
maégicosy lapresencia dela Buena Gente hace
de este suplemento una excelente aventura.

Mavco Escribd Gomez

San Francisco nocturne

Varios Autores. La Factorfa. Septiembre de 2003.
Suplemento para Vanpiro.
Riistica. 104 pdginas en b/n. 22,54 euros.

Lo interesante de este suplemento es
que es el primer libro de ciudad tanto
para Vampiro: La Mascarada como para
Estirpe de Oriente, o lo que es lo mismo un
Crossover. El libro incluye: historia, geo-
grafia y describe también a los véstagos
occidentales y orientales que luchan en
sus calles por el control definitivo de la
ciudad.

Aungque el aspecto mds interesante del
libro no sea la descripcién de ciudad, se
incluyen reglas para luchas entre cainitas y
los vampiros orientales, que lo hacen mas
apetitoso. Un libro mds para completistas
que otra cosa.

Mirviam Estradea Gdlvez




Inanimae: La senda

secreta
Varios Autores. La Factoria. Octubre de 2003.
Suplemento para Changeling: El Ensuefio.
Ristica. 96 paginas en b/n. 19,42 euros.

Aunque el mundo ha cambiado, atin
existen espiritus fugitivos, aquellos que se
escondieron en los rincones méas ocultos,
que recuerdan c6mo sofar.

El libro contiene una visién general
de su mundo,sus tradiciones y ceremo-
nias, las diversas razas de inanimae, sus
ventajasy limitaciones, nuevos meritos y
defectos, su relacién con la magia v el
Glamour, consejos para su interpreta-
cién, ideas para cronicas, ayudas para
integrarlos en otros mundos de MdT y
ejemplos de personajes.

Suplemento tipico de White Wolf, sobre
todo para completistas.

Chus Puertas

Manual de monstrues vol.ll

Varios autores. Devir. Junio 2003.
Suplemento para D&D Tercera Edicidn.
Cartoné. 224 paginas a color. 33 euros.

Segundo manual de monstruos publi-
cado por Wizards. Se recuperan algunos de
los viejos monstruos del AD&D, mientras
que otros son totalmente nuevos. En total
unos 120, aparte de varias plantillas con las
que personalizarlos. Los Valores de Desa-
fio aumentan ostensiblemente, centrdndo-
sesobretododel 10 enadelante, pasando en
varios casos de 21. Nuevos desafios que
lanzar a tus jugadores de D&D, muchas
estadisticas y poco trasfondo. Paraamantes
de tener miles y miles de monstruos.

La presentacion y dibujos estd a la
altura que nos suele tener acostumbra-
dos Wizards.

Hugo Gonzdlez

T e e e e e O S e e T T

Espias y Revolucionarios

Varios Autores. La Factoria. Octubre de 2003.
Suplemento para Fading Suns.
Rustica. 88 paginas en b/n. 15,21 euros.

El trdgico mundo de Fading Suns, con
sus conspiraciones entre nobles, gremios e
Iglesiasonel pilar del diaa diaenla politica
del universo. Estas conspiraciones estan
ocultas y disfrazadas entre las sociedades
secretas, quedan desveladas en Espias y
Revolucionarios, un interesante suplemento
que ahonda en estas peligrosas facciones a
través de Sir Chamon Mazarin, el maestro
espia delamano del emperador, que desde
su peculiar visién nos presenta una mezco-
lanza de dossieres en cada rincon de los
mundos conocidos, e incluso facciones de
espias que trabajan para las casas nobles
mds importantes y poderosas.

Momntserrat Estrada Gdlvez

Mas fuerie que la espada

Varios Autores. La Factoria. Julio de 2003.
Suplemento para Séptino Mar.
Rustica. 36 pdginas en b/n. 7,81 euros.

Mis Fuerte Que la Espada contiene dos
aventuras. Ambas estdn basadas de una
forma u otra en el poder de la pluma con
respecto ala espada, aunque con dos esti-
los completamente diferentes.

Si te gusta la politica, la intriga y la
corte, no deberfas perderte Miisica de las
Esferas, la primera aventura que te lleva al
propiopalacio del Emperador de Montaigne
durante una peculiar fiesta que no acabara
precisamente como debiera.

La segunda de ellas, La Cabeza Dorada de
Korlak Ur Nagath,es la tipica carrera en pos del
tesoro. Una sencilla historia llena de sorpresas

y mucha diversién. ;A qué estas esperando?

JoséA.Mdrquez Periano

ot gt de Sanos Kebetdes pasa Lago: Ly Ascerion

Huérfanes: Guia de

supervivencia

Varios Autores. La Factorfa. Septiembre de 2003.
Suplemento de Mago: La Ascension.
Ristica. 112 paginas en b/n. 21,95 euros.

El término "huérfano” es un despectivo
que usan los pertenecientes a las Tradicio-
nes para definir a los magos sin entrena-
miento o guia.

Unhuérfano enrealidad seria alguien
que ha Despertado y ha aprendido a prac-
ticar la magia sin ayuda de ningun tutor,
secta o grupodeaprendices formal, no as{
los Seres Huecos, que aunque cuentan
con una Tradicidn establecida, esta no es
tan formal ni respetada como los grupos
del Concilio.

En el primer capitulo se nos presenta
el kit basico de la supervivencia urbana,
en el que senos aconseja sobre como man-
tener tus sentidos alerta, como elegir nues-
tros combates, lo que puedes o no ingerir,
como ocultarte o quienes pudieran con-
vertirse en tus contactos, tus aliados o
incluso en tu propia familia.

En el segundo se describe la bizarra
Tradicién de los Seres Huecos, tanto su
historia como su formacién actual y sus
ideologias; alegra comprobar que, a pesar
de lo que pudiera parecer, no todos son
tan goticos como los pintan.

Después se nos detalla una Capilla
(concretamente la "Capilla Peligro”) con
sus miembros, costumbres, etc...demds de
algunos lugares importantes para los
huérfanos.

Maés tarde aparecen las consabidas
plantillas pregeneradas con variopintos
conceptos de personajes, y algunas Som-
bras (otro apelativo para los huérfanos)
célebres. Por tltimo, los tipicos capitulos
de ayuda para el Narrador y unas cuan-
tas Recetas para nuestros personajes
huérfanos.

En resumen, un libro que a pesar de
haber salido hace tiempo en inglés nos
ofrece descripciones de gentes y lugares
que pueden pasar perfectamente por ac-
tuales, y ademads representa una lectura
bastante amena y divertida a causa de la
jerga callejera utilizada enlamayoria del
texto; eso si, la parte grafica, pese a tener
alguna ilustracién bastante decente
(como la de portada), es bastante des-
igual, y desluce un poco el conjunto.

Miguel Angel Olmos




Manual del Jugador 3.5

Varios Autores, Devir, Septiembre de 2003.
Libro Bésico para D&D 32,
Cartoné. 320 pdginas a color. 27 euros.

Uno de los mejores libros de rol pu-
blicados hastala fecharegresa a nuestras
mesas en una edicién actualizada y revi-
sada. El nuevo libro de reglas bésico de
Dungeonsé&Dragons ha sido revisado por
completo, y se han arreglado los peque-
fios errores qué tenia la edicién. Las pro-
fesioneshansido ligeramente retocadas,
especialmente la de guardabosques, ha-
ciéndola més légica y equiparable a las
demés (ahora el personaje puede espe-
cializarse conel arco o con estilo de lucha
con dos armas, ademads de incluir nuevas
habilidades y reducir la tirada de vida a
1d8).

Las habilidades han sufrido modifi-
caciones, afiadiendo unos toques necesa-
rios y muy bien enfocados, asi como las
dotes, pues se han rehecho afiadiendo
algunas y otras acordes con la revisién
global a la que han sido sometidas las
profesiones (claro ejemplo de elloson las
dotes relacionadas con el uso del arco:
Recarga ridpida o disparos nuiltiples entre
otras). Las armas también han sido reto-
cadas, modificando el critico y el dafio de
algunas de ellas. Otro de los aspectos por
el que siempre se preocupan los jugado-
res, lasreglas, han sido levemente modi-
ficadas, pero siendo précticamente igua-
les que la edicion 3.0, salvo leves matices
que eran necesarios.

También destacar que algunos hechi-
zos se han reescrito con la intencién de
equilibrar su poder o hacerlos mucho
mas ttiles y eficaces, como los conocidos
Fuerza de Toro o Gracia Felina que ahora
otorgan autométicamente un +4 a las ca-
racteristicas correspondientes, en lugar
de tener que tirar dados.

No hay duda que lo que era ya de por
siinsuperable ha sido perfeccionado. Por
mucho que los aficionados de D& D criti-
quen el libro en los foros de internet
merece la pena, pues ha servido para
redondear uno de los mejores sistemas
de juego de la historia.

No debes dejar de escapar una copia
para actualizar tus partidas del juego
mds cldsico e importante enla historia de
los juegos de rol: Dungeon & Dragons.

José A . Mdarquez Periano

La corte sombria

Varios Autores. La Factoria. Septiembre de 2003.
Suplemento de Changeling: EI Ensueiio.
Rustica. 104 paginas en b/n. 20,68 euros.

Cualquier suefio encierra la posibilidad
de convertirse en pesadilla, y todo ser ho-
norable tiene momentos en los que sus pa-
siones més bajas pueden llegar a dominar-
le. En estos momentos mas oscuros es don-
de nosotros hallamos las mas profundas y
temibles revelaciones.

Agquellos que son perseguidos por sus
pesadillas ansfan la llegada de la luz, la
beatifica mafiana que disuelva las sombras
parasiempre. A vecesrecordamosnuestras
pesadillas y aprendemos de ellas, y a veces
somos unos auténticos necios y las olvida-
mos por completo.

Al igual que ocurre con los efimeros
suenos, las hadas se desvanecen y mue-
ren; los destinados a encontrar la gran-
deza despiertan e intentan comprender,
peroaquellos que nuncallegan a desper-
tar descienden hasta encontrar su oscuro
camino. En este libro se detallan los ori-
genes de la Corte Sombria, sus metas y el
manifiesto que guia su destino; también
explican lo que implica ser Oscuro, las
diferentes facciones, sociedades secretas
y casas nobles.

Ademds, revela las artes oscuras prac-
ticadas porla Corte Sombria, nuevas pers-
pectivas sobre el Saqueo, ayuda a los
Narradores a preparar aventuras con es-
tos siniestros personajes y se resalta la
importancia del festival de Samhain, en
el cual todaslashadasliberanparte desu
naturaleza oculta pudiendo llegar a ser
algo contrario a lo que acostumbran.

Tu personaje puede limitarse a expe-
rimentar su faceta més sombria o decidir
apartarse para siempre de las mentiras
que son el honor y la lealtad.

El ambiente de las aventuras realiza-
das con la ayuda de este suplemento de-
beria reflejar un mundo de engafio e in-
triga, pasién e hipocresia; en caso de que
exista alguna muestra de humor, este
deberia indudablemente ser humor ne-
gro.

En resumen, este suplemento es bas-
tante recomendable para todos aquellos
fans del juego que quieran ampliar las
miras de sus jugadores. [Que los juegos
comiencen!

Miguel Angel Olmos

E CIENCIA FICCION

Guia Imperial

Varios Autores. La Factorfa. Julio de 2003.
Suplemento para Fading Suns d20.
Ristica. 88 paginas en b/n. 16,29 euros.

Guia Imperial es la primera guia de refe-
rencia para conocer los feudos Hawkwood
v més casas. Cada feudo es descrito a todo
detalle gracias a su historia, los rasgos del
feudo (catedral, dgora, guarnicion, capital,
saltos de distancia, mundos cercanos...) asi
como mapas sobre el planeta y su clima. Si
todo esto lo redondeamos con 4 nuevas
clases de prestigio, como son Duelista, Co-
merciante Independiente, Misionero y Ca-
zador de Simbiontes, reliquias, dotes y cria-
turas, tenemos un completo muy bueno
para linea de Soles Exhaustos. Una intere-
sante guia sobre planetas imperiales, que
aunque no es imprescindible si muy util.

Miriam Estrada Gdlvez

Guia de los Anarquistas

Varios Autores. La Factoria. Julio de 2003.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Riistica. 160 pdginas en b/n. 20,63 euros.

Es considerada la tercera guia en impor-
tancia en la edicién revisada. Su estructura
interna esta formada por: presentacién delos
clanes anarquistas; combinaciones de disci-
plinas, algunos de ellas muy ttiles; méritos y
defectosacordesconlos anarquistas; y exten-
sa informacion sobre la organizacién e histo-
ria de esta faccién vampirica. El libro tiene
cosas muy ttiles, como la jerarquia, tradicio-
nes y organizacién de los anarquistas; que
hasta ahoranohabiasidoretratado enningtin
suplemento.

También vuelven a incidir en la Tau-
maturgia Anarquista, peroen estaocasiéncon
algunos practicos rituales.

Montserrat Estrada Gdlvez
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Yapodéisencontraren vuestralibrerialaprimera Trilogiade Clan de Vampiro,
la dedicada al Clan Tremere. Esta trilogia, y el resto de novelas de esta coleccién,
contintia temporalmente con los sucesos relatados en las trece novelas de clan,
también publicadas porLaFactoria de Ideas. Estas novelas nos sirven de guiapara
poderseguirlalineaargumental oficial de White Wolf, asi como paradescubrirlas
aventurasy desvenrturas de sus personajes mas populares, ademés deirnos dando
pequenias pistasacercadel muy préximo desenlace de Vampiro ylos demdisjuegos

ambientados en Mundo de Tinieblas.

Clan Tremere

Como ya he mencionado, esta
nueva coleccién sigue a la coleccion
de novelas de Clan, con lo que en
estas tres primeras novelas podre-
mos ver los sucesos acontecidos en
la Capilla de los Cinco Distritos tras
la caida de Aishling Sturbridge, y
los diversos asesinatos que se pro-
dujeronenella. Todos estos eventos
atraen la atencién de la Casa
Madre en Viena, por lo
que mandan a dos
inquisidores que
seocupendeacla-
rar todolo aconte-
cido. En medio de
todos este colosal em-
brollo se encuentra
Antigona, oficial del
equipo de seguridad de
la capilla, cuyos intentos
poravanzar en la escalade
la piramide se han visto to-
talmente frustrados debido a
su incapacidad para desarro-
llar lo mas minimo sus habilida-
des taumattrgicas.

Elhecho de que Antigona se vea
inmersa en una trampa, con la que
intentardn inculpar en el atentado
contra el Principe Calebros (el Prin-
cipe Nosferatu dela ciudad de Nue-
va York), mientras que los Astores
(una sociedad secreta del Clan
Tremere que se dedica a erradicar
los elementos més peligrosos den-
tro del clan Tremere) de la Casa
Madre la acusan de practicante de
Taumaturgia Oscura le llevaran a
tomar la decisién de abandonar la
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protecciéon dela Pirdmide ya aliar-
se con el presunto culpable del aten-
tado contra el Principe, para poder
demostrar suinocencia.

Mientras, Sturbridge, tras haber
devorado alos Ninos del Pozo, que
simbolizan todoslos errores, los cri-
menes y las victimas del Clan
Tremere, ha de hacer frente a los

Astores y a sus propios

subordinados que con-
sideran que sehavueltoloca, y es
incapaz de seguir llevando las rien-
das de la capilla.A causa de ellos se
ve obligada a partir hacia la Casa
Madre para poder explicar ante el
Consejo la situacién en la que se
encuentra, acompanada por el Gran
Inquisidor Peter Dorfman.

Con esta nueva coleccién
podemos profundizar mucho més
en la politica y forma de actuar de
cada clan, ya que nos la pueden
presentar de una forma mucho més

amplia (principalmente gracias al
mayor volumen de pdginas princi-
palmente). Mientras que en las No-
velas de Clanse centrabaen la face-
ta guerrera de los Tremere en su
lucha contra el Sabbat, en esta trilogfa
nos olvidamos por completo de la
secta rival para centrarnos casi ex-
clusivamente en la politica interna
del Clan de los Brujos, en las inqui-
nas y traiciones que hay dentro de
este poderoso clan de aspecto tan
sélidoy unido. Queda fielmente re-
flejada la situacién ala quelosjdve-
nes miembros del clan se ven relega-
dos casi de forma permanente alas
posiciones mds bajas enla Pirdmide
mientras que los antiguos copan to-
daslas posiciones de poder. Lariva-
lidad entre los novicios para poder
destacar frente a sus mayores, la pa-
ranoia de los adeptos ante posibles
intentos de asesinato de novicios o
susiguales, todo es un gran caldo de
cultivo para el desastre, y eso es pre-
cisamente lo que se vaaretratar con
total claridad.

Clan Lasombra

La préoxima trilogia que nos
llegard es la dedicada al
Clan Lasombra, cen-
trada otra vez en la
mortifera Lucita, y
enla crisis que sufre
tras la pérdida de su
amigo Anatole y la
destruccion de su sire.
Alfin yal cabo, si dedi-
cas tu existencia a rebe-
larte contra algo, ;qué te
queda unavezesealgo deja
de existir? Esto es a grandes
rasgos el tema de esta segun-
datrilogia, enla quela prota-
gonista dard un giro que sor-
prenderd amuchos de los segui-
dores de Mundo de Tinieblas.

A parte de esto’cabe decir
que estos libros son una referencia
muy a tener en cuenta para todos
aquellos que quieran basar sus par-
tidas en sucesos “reales” del Mundo
de Tinieblas, y para los que, son unas
novelas bastante entretenidas. Como
va he dicho sigue la linea iniciada
con las Novelas de Clan, mantenien-
do autores y estilo, que amuy segu-
ro sabréis disfrutar.

Isaacde Bedoya
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Si bien White Wolf ha anunciado definitivamente el cierre de la linea
moderna de Mundo de Tinieblas, los estudios de Sword & Sorcery siguen su
vida placidamente. Actualmente, aparte de Tierras Heridas y los productos
genéricos parasistema d20, varias son las lineas de éxito que tienen abiertas.

;Quiénno conoce actualmente el
sistema d20? A menos que hayas
estado metido en una burbuja o ha-
vas sido abducido, los tres altimos
afios sOlo ha habido noticias sobre
el sistema de juego de Wizards of
the Coast, y més desde que enjulio
aparecio la versién 3.5 en inglés de
los libros basicos ( ya esta disponi-
ble el Manual del Jugador 3.5 en
espafiol). Y White Wolf mantiene su
empeiio en hacerse todavia un hue-
comayorenelmundo de suplemen-
tos para ese sistema de juego. ;Cémo
lo hace? Pues con las siguientes li-

neas, todas englobadas bajo el sello

de Sword & Sorcery.

Everquest

Aunque més conocido por empe-
zar como unjuego derol por ordena-

dor “online” (MMORPG,; s 'glas de

Massive Multiplayer

Roleplaying Game), tambien dioel
salto el afio pasado al rol tradicional

de mesa con la pubhcac;on de un

“manual bésico” a color de mas de
trescientas paginas, aparte de dwer-‘
sas guias comoMonsters of Norrath _
Su publicacion sin el Iogotlpo del

Sistema d20 suscltq mads de un co-
mentario por parte de los aficiona-
dos espafioles, pues dejaba claro que
no hacfa falta ponerlo en loslibrosy

que cualquiera podia sacar un ma-

nual deljugador con todas las reglas
basicasnecesarias parajugar. Pesea
estar muy or1entad0 a convertir el
juego “online”,
siado interés entre el publico espa-
fiol, quizas porque no hay demasia-
da gente ennuestro pafs que se dedi-
que ajugar a los "MMORPG”. Aun
asi,enlos E.U.A. disfruté de bastan-

s

. No desperto dema-

te éxito, y White Wolf sigue publi-
cando suplementos para el mismo,
teniendo prevista el lanzamiento de
al menos una docena de titulos para
los préximos doce meses. No hay
fecha de publicacion del mismo en
Espania.

Sin duda una de las mejores
ambientaciones que se hayan pu-
blicado desde hacfa mucho tiempo.
Tras ser publicado en Alemania por
Feder & Scwert, pronto le pasaron

el testigo a White Wolf para sulan-
zamiento en el gran mercado de

habla mglesa Tras unas ventas més
que decentes en sus primeras sema-

‘_:_‘;nas le siguieron varios suplemen-
tos. Engel se desarrolla en un mun-
“do futuro, que no futurista, en el
- que la tierra se ha abierto y los de-
~ monios caminan sobre ella. El des-
_tino de la humanidad estd en los

{dos por IOSJugadores

libro, aparte deiexcelente apartado
grafico del mismo, es la interesante
_ historia creada para dotar de gran
originalidad aljuego. Pese aque a
muchos les pueda chocar que utili-

ceel Sistema d20, tras crearlos per-

- sonajes y empezar la primera parti-

da te das cuenta del potencial que

tiene. Ciertamente no hay que dejar
de leerlo y experimentarlo.

Arcana Unearthed

 ¢Porqué este libro es tan espe-
cial? Por que es la versién de Monte
Cook del Sistema d20. Aunque cier-
tamente no hace un cambio de re-

4ngeles, los cuales son mterpreta-

Lo quemdsllama Ia afencmn del i

glas demasiado radical, si que pule
mucho apartados y le hace tnico.
Habiendo sido publicado unos me-
ses antes a la salida de los libros de
la 3.5, podria parecer que no esta
basado en ella, pero yo lo definiria
como la revisién de Monte Cook del
Sistema d20. En el libro podrés en-
contrar todo lonecesario parajugar,
destacando una buena revisién de
los conjuros y las clases de persona-
je, muy enlalinea a lo que hicieron

en Everquest. Recientemente ha apa-
recido también al mercado la panta-

1la del juego, con unas excelentes
ilustraciones de Sam Wood, que ha-
“cendesuposesién algo indispensa-

ble.Y porsupuesto, enlos préoximos
meses irdan apareciendo diversos su-
plemen’cos para el mismo.

Tigi-_rus Heridas

Elymi_mdo que lanzé Sword &
Sorcery Studiossigue vivo, sobretodo

merced alas tltimas publicaciones,

tanto en castellano como en inglés.
Siaeste interesante mundo que na-
¢i6 con algunos suplementos am-
bientados en un nuevo universo (bas-
te recordar que el primer libro de
Tierras Heridas fue un compendio
de monstruos que dibujaba a gran-
destrazos lo que serianlas deidades
de Tierrras Heridasy relatar ha muy




en breve lo que fue la batalla entre rector de juego, haciendo del libro
dioses y titanes). Ademds tenemos un excelente suplemento como Reli- Warerafi

la suerte aqui en Espafia de
haber aumentado nuestro
conocimiento sobre la
guerra entre Titanes y
Dioses gracias a todo
lo aparecido en cas-
tellano hasta la fe-
cha, v descubrir
las secuelas de
esta guerra ce-
lestial en la tie-
rra.

guias y Rituales cuya utilidad es
indiscutible.

Siguiendo con las adaptaciones
de juegos de ordenador, no podia
Otro punto a favor de faltar la de una de las mayores sagas
Tierras Heridas es la  de todos los tiempos, aparte del
publicacion de nove-  “best-seller”: Warcraft.
las ambientadas en

Realizado en conjuncién con
este mundo, de las

) : Wizards of the Coast (aunque pu-
CURES: P& ENEIOE ey por White Wolf), ahora po-
la suerte de con-
dremos recrear las aventuras de los
tar con dos tra-
) humanos de Azeroth, los orcos, los
ducidas al cas- :
elfos oscuros (que no son precisa-
tellano. La
. mente como los Drow a los que tan
primera de ‘
acostumbrados estamos ya gracias
ellas, Cam- . P
a nuestras partidas) v las demas ra-
peones de las . i
zas que han hecho una ambientacion

Tierras Heridas . . :
. Unica en su género.
es una recopila-

cién de historias de
varios autores centra-
das en personajes y su-
cesos que nos ayudan

a entender mejor, su
historia y sus pe-
culiaridades. La

Por supues-
to, también
cabe destacar
suplementos
como Madrigue-
ra de los Rdtidos que
nos informaban so-
bre las tradiciones
y curiosidades de
los extrafios hom-
bres rata. Los Sabios
y los perversos era tam-
bién otro interesante ma- ' ultima novela de o
nual dedicado principalmente Tierras Heridas apa- COHCIUSIOH
a los personajes mds importantes y recida en castellano es
extrafios de las Tierras Heridas, con Abandonados, una interesante obra
sus caracterfsticas correspondientes, que nos cuenta como los escasos
su historia y sus motivaciones, pu- elfos que quedan en Scarn tratan de
diendo destacar también las buenas sobrevivir sin su dios en tiempos
ideas para aventuras resefiadas en dificiles, pero una futura interven-
el mismo. Burok Torn, Ciudad Bajo cién de éste hard que mediante una
Asedio nos desvelaba la geografia, guerra religiosa pueda volver a re-
politica y situacidon actual tras la sucitar. ;Llegarén los abandona-
terrible guerra entre enanos y estos dos por su dios volver a recupe-
de una de las principales ciudades, rarlo?
constantemente en guerra, asedia-
da en multitud de oca-
siones. Y el ultimo libro
de dicha linea apareci-
da en nuestro idioma
ha sido Secretos y So-
ciedades, un excelen-
te suplemento para
Sistema d20 que
nos detalla multi-
tud de sociedades
secretas comple-
tamente desa-
rrolladas, que,
aunque estan
ambientadas en
Tierras Heridas
pueden ser lige- .
ramente modifi—f
cadas para cual-
quier mundo con un
poco de trabajo por el di-

Con una nueva definicién de las
clases de personaje, la inclusién de
otros tantos, y de muchas otras re-
glas (como el lanzamiento de conju-
ros), este libro es uno de esos que
hay que tener, aunque no se vaya a
usar mas que como lectura.

©

Sword & Sorcery seguramente
sea la editorial que saca mads libros
para el Sistema d20, de calidad des-
igual, pero aun asi merece la pena
echar una ojeada a todos y cada uno
de los suplementos; siempre se en-
_j_ cuentran cosas uti-
£ "les en sus paginas.

Laura Lopez




bestiainteriorenVampiro),solo que
eneste caso esllamado Tormento. El
Tormento eslo queseparaalbien del
mal. Cuanta mayor perversiéon haya
ennuestros actos, y estos se aparten
delo estrictamente correcto, nuestro
Tormento crecera. Asicomolos vam-
E A piros tienen clanes, los demonios tie-
' nen casas. De estas casas se conoce el
semblante sobrenatural que poseen
estas criaturas, pues son espiritus
habitando en cuerpos mortales, en
cdscaras vacias. En un principio, su
verdadero aspecto es casi angelical,
pero a medida que el Tormento va
cobrando fuerza en su interior se
adquieren rasgos de la bestia que
llevan dentro, y son méas poderosos.
Peroel poder tiene un precio, y cuan-
to mayor Tormento, mayor posibili-
dad tienen los Demonios de volvera

Eltltimo libro basico para el Mundo de Tinieblas aparece traducido al fin
en castellano. Demonio: La Caida, ha sido un antes y un después para las
lineas de juegos narrativos. Pero, ;qué lo hace diferente del resto? ;Por qué
ha tenido una aceptacién tan espectacular en Estados Unidos por los aficio-
nados? Razones de peso no le faltan para convertirse en un gran clasico.
Veamos el porqué.

Cuando bate el Pecado sus grandes alas sobre la batalla

Y las velas se inflan para recibir el soplo de la Muerte;

Cuando las almas sucumbes al fuego imperecedero,

iAhl, ;quién se puederesistir?, jAh!, ;quién puede provocar todo esto?

-William Blake,Enoch: La primera ciudad de los dngeles

SALTO

Demonio: La Caidaesel iltimojue-
go de la serie narrativa de White
Wolf que cierra definitivamente los
basicos de esta linea de juego para
Mundo de Tinieblas, iniciada ya hace
mads de una década con el lanzamien-
to de Vampiro: La Masearada. Pero,
iqué es lo que hace a Demonio tan
bueno en comparacién con el resto
dejuegos delalinea? A pesar de que
los chicos del Lobo Blancono seapar-
tandesureceta del éxito que tan bien
les ha servido con Hombre Lobo,
Changelingo Wraith (el sistemana-

rrativo, laseparacién de los diferen- -
tes “tipos” de personajes en tribus o
clanes, y el regusto de unmundoal

bordedel Apocalipsis, un Muni_d_bﬁ de
Tinieblas), ha sido muy bien acogido

por el publico en general en Estados;

Unidos, y en Espafia p:
cosavaporel momento pD =
camino.

Perola preguhta continuasinres-
puesta, ;qué es lo que le hace espe-
cial?, jal ser unjuego de demonios
mipersonaje tendra rabo, cuernosy
llevaréd un tridente?, ;tendré que
hacer cosas malas y asesinar a todo
el que se encuentre en mi camino?
Nimuchomenos.Demoniocontinia
siendo unjuegonarrativo dondelo
importante es interpretar. En este
casointerpretasla angustia interior

de undngel caido, aquellos dn-
geles que sealzaron contra Dios
al principio de los tiempos y
que fueron encerrados en la pri-
sién que forj6 paralos desterra-
dos, los caidos: el Abismo (tam-
bién conocido por el Pozo por
los Demonios).

La humanidad ha com-
partido suexistenciay sumun-
docon estos descastados desde
el amanecer de la historia, ali-
mentandose de la fe de los se-
r_es?humanos, de sus suefios y
pasiones. Seres cafdos que aho-

- ra estdn libres de su prisién,

por una sencilla razén... la
uerta estaba abierta. y1o ha-
bﬁa nadie vigilandoal otro lado.
Onios se reencarnan en

‘mortaies y tratan de viviren el
‘mundo mortal lo mejor que

pueden. Pero los suyos ya se
hanorganizado socialmente en
el mundo de la piel, el mundo
mortal, con una jerarquia que
francamente, recuerda mucho
ala Cama-r_illa, con sus sefiores
de ciudad, sus Sheriff y todo
€so0.

Uno de los aspectos més
interesantes del libro es, como
ya he comentado anteriormen-
te, la angustia interior. Un tema
recurrente (tan sdlo recordar la




ser atraidos por la fuerza del Olvido
al Abismo, y esta vez tal vez para
siempre. Esta espada de doble filo es

quieres conocer mds sobre
turas te recomendamos
aparecido en 2del0 n® 24,

damente en el propio manual

VUELO

Como todo libro de la serie

narrativa se haya dividido en Ias 180 o8 1 e
~ ha levantado cierfa polémica con res-

pecto a la traduccién de algunos nom-

secciones habituales. La introduc-
cion, en primer lugar como siempre
nos detalla el léxico y un breve resu-
men de los correspondientes capitu-
los, algo muy utilizado en todos los
libros de la serie narrativa.

El segundo v tercer capitulo se cen-
tra por completo en 13 historia de los
Caidos, desde sus inicios junto a Dios,
hasta la época actual, resaltando la época
de creacién de las casas y la Cafda. El
aspecto general del juego estd muy bien
enfocado, ddndonos la vision global del
Mal con maytisculas en el Mundo de
Tinieblas, un aspecto muy conseguido
que me ha gustado mucho. Aunque no
entraré en detalles , puntualizar
que el juego estd
orientado y basa-
do en la icono-
graffa cristiana y
el concepto que
tienen los cristia-
nos con respecto
al Mal y el Bien,
por lo que si
profesas otra
religion dis-
tinta puede
que encuen-
tres un libro
aburrido e in-
sfpido, pero ya es
sabido que tirar
por lo fécil es
siempre el camino
més corto...

El capitulo
cuatro: Las Legiones
de los Condenados, se centra ya por
completo en el intrincado mundo de
los Demonios. Nos detallan aspectos
tales como la posesién (como y de
que forma los demonios se apoderan
los cuerpos de los mortales); cémo

los Caidos se alimentan de fe, y cémo
conseguirla a través de los pactos, el
Tormento y otros detalles inte-
resantes que redondean el capitulo.
Aunque lo mas interesante es la for-
ma en la que estan relatados los capi-
tulos... en primera persona.

El siguiente estd dedicado a las
casas de demonios (las clases de cai-
dos que hay, como los clanes en vam-

- pif,o). Si habéis visto cualquier libro
~ bésico de WW ya conocéis la estruc-
- tura se nos presenta a los Azotes, los
- Corruptores, Devoradores, Diablos,

Malefactor, Perversos y Verdugos. Se

bres, pero no entraremos a discutir el
trabajo del traductor en cuestion, aun-
que yo soy de la opinién de que si se
traduce mal una cosa lo suyo es dejar-
lo en su idioma original, como el caso
ce malefactor. Nos presentan sus po-
deres, lo que opinan sobre el resto de
Cafdos y su historia, rivales, formas
de liderazgo y supuestos objetivos de
cada una de las casas.

El capitulo seis-'y siete nos des-
velan la forma de hacer una ficha y
los poderes de estas extrafias criatu-

ras respectivamente. El
capitulo seis no tiene nada resefiable
(es lo de siempre, como se reparten
los circulitos, v para que valen las
habilidades... asi se descubren cosas
muy interesantes, como que ocultis-
mo no sirve para ocultarse, por ejem-
plo). El capitulo 7 se centra en los

poderes y en las formas apocalipticas
(el nombre utilizado para describir
las verdaderas formas de los demo-
nios). Hay poderes que sélo pueden
elegir miembros de una cosa y pode-
res comunes (llamados en el libro
saberes comunes). Pero lo interesan-
te esta en las formas apocalipticas de
cada casa, las cuales son mas impre-
sionantes y poderosas a mayor Tor-
mento.

Los dos siguientes capitulos
estdn dedicados integramente a las
reglas que ya os conocéis tan bien.
No cambian en nada. Lo dnico

- destacable son los posibles peligros

para vuestros futuros personajes.

Los Caidos son criaturas inmortales

que llevan existiendo desde el prin-
cipio de los tiempos, alejados del
mundo mortal, de sus tentaciones,
sus peligros y sobre todo, de sus
emociones. A veces estdn son real-
mente impactantes para criaturas
que supuestamente no pueden sen-
tir, soflar o amar... y cuales son sus
terribles consecuencias. Los capitu-
los finales no hacen sino redondear
un interesante manual bésico, muy
completo: Narracion y Antagonis-
tas, vamos, lo de siempre.

CAIDA
En resumidas cuentas
podemos decir que es un
excelente  manual,
pero que es utiliza el
sistema de siempre: di-
visiéon de personajes
por categorias (clanes,
sectas...), las mismas
reglas v el mismo siste-
ma para los poderes (ni-
veles de uno a 5 como
las disciplinas, do-
nes...). Algo que se con-
vertird en el arma a es-
grimir de esta excelente
joya que pone el broche
de oro al Mundo de Ti-
nieblas después de tanto
tiempo. Que queréis que
os diga, es més de lo de siem-
pre, pero Demonio: La Caida es un
aspecto diferente que nos faltaba
por explorar en el ambiente Gdtico-
Punk. Una joya que no debes dejar
escapar.

i
b

José Antonio Mdrquez Periano




Este médulo, basado en la pelicula “Los Cazavampiros de Tsui Hark”,
estd disefiado para un grupo de samurdis y sus sirvientes. Durante la
aventura se veran envueltos en la caza de un vampiro, descubrirdn la verdad
sobre los rumores que corren sobre la mansién Soji y serdn testigos del

estamansion estd despertando. Es necesario el Rokugan d20,el
as Orientales, el Manual del Jugadory el Manual de Monstruos de

”D&D TerceraEdici ion”.Los nivelesdelos persona} esdeberian rendar entre

5y7, depend;ende del nimero total de integrantes del grupo y los objetos

mégicos que posean. El grupo debe tener a un respetado miembro de la
familia Hida (clan Cangrejo) como amigo comiin. Puedes sustituir este
amigo por cualquier otro personaje similar adecudndolo a tu crénica.

La eelebracion

Eljolgoriollenaba todo el prado,
ropajes de distintos colores se entre-
mezclaban entre conversaciones y
saludos, rdpidas flechas salian dis-
paradas delosarcos yveloces corce-
lessurcabanlas distanciasmientras,
la orgullosa mirada de un padre se
posabaensuhijo...

Laaventura comienza cuandolos
PJs son invitados a la casa de su
amigo para pasar unos dias con
motivo delacelebracién de mayoria
de edad de su segundo hijo varén.
Durantelos pocos dias que losjuga-
dores permaneceraninvitadosenla
casa sefiorial de su amigo cerca de
Maemikake (CB6 en el mapa de
Rokugan), asistirdn alas tipicas cele-
braciones de un acontecimiento
como éste, que pueden incluir de-
mostraciones de artes marciales,
duelos amistosos deiaijutsu, cazaa
caballo enlos bosques cercanos, ce-
remonias de té y cualquier otro ele-
mento que te parezca apropiado.

Lanochedelacelebracion, cum-
plida ya la ceremonia y con todo el
mundo festejdndoloabasedesake,
unacriatura delas Tierras Sombrias
enfraenlacasaparaalimentarsede
los vivos. Es un vampiro que se hace
llamar a si mismo Gai. Mientras los
demas se divierten en el patio inte-
rior delavivienda, el vampiro entra
por una de las ventanas exteriores

en forma deniebla y registrala casa
enbusca deun precioso botin:lahija
mayor delnoble Hida yacia embria-
gada en su cama. Iras alimentarse
deella, Gaiessorprendido porlos
criados Hida y mata a uno de
ellosen suhuida.Puedeshacer
que se produzca el pri-
mer encuentro con los
PJs,alertados porlos
gritos de los cria-
dos, pero asegt-
rate de que Gai
huyevolandoaseguir
cometiendo fechorias o la
aventura terminard aqui.

Cuestion de
hoyoy

El viento
hondeaba el pelo
delosalli presentes,
las mudas miradas
detodosseposaban
incrédulassobreel
cuerpo tirado de
la dama...

Después del
incidente, el sefior
y sus hijos se retinen con los
PJs enla habitacion dela fallecida.
Elsefior explica que su honor exige
que elasesino sea perseguido por él
v sus hijos mayores de edad para
vengar la muerte de su hija. Mien-
tras lo explica, la muerta se levanta

dela cama desnudando unos colmi-
llos sedientos de sangre y salta con-
trasupadre, tratando dematarle. Es
de suponer que los jugadores des-
pacharédn con facilidad a la recién
engendrada vampira. Kunilzenjuro,
otroamigo delafamilia que asistiaa
las ceremonias, descubrird entonces
lamarcadel vampiroenelcuellode
ladifunta hija del sefior y explicara
quelaamenazaala queseenfrentan
esunvampiro. El sefior habra resul-
tado herido en el combate (la hija se
centrard en él).

Maés tarde, durante esa misma

noche, Kunilzenjuro sereunird con

los PJs en secreto para pedirles que
leayudena capturar y traer al vam-
piro. El sefior estd herido y uno de
los dos hermanos mayores de edad
esdemasiadojoven. Kuniteme por
la vida de su amigo. Es de suponer
que los PJs aceptardn ayudar a su
amigo Hida cazando al vampiro.
Kuniles entrega una especie de pie-
dra detectora de vampiros, una pie-
drasimilar a una punta de fle-
cha atada al extremo de un
cordel que sefiala en di-
reccién al vampiro. Kuni
les pide gue salgan
cuanto antes en su
busca. La caza ha
comenzado.

La pransion
Soji
Nada maéas dejar
atrdsla espesuradel
bosque, podéisver
antevosotrosuna
extensallanura;el
talismén sefiala
haciala tinica pro-
piedad quepare-
5 ce haber en los
3 alrededores, una
ampliamansion
compuesta
por tres edi-
ficios y ro-
deada de mu-
rallas. Al acercaros, son
visibles las decoraciones
que adornan el lugar con multitud
defarolillosrojos...

Siguiendo la direccién marcada
por el talismdn Kuni, los personajes
serdn conducidos, en un viaje que




durara varias horas, hasta la man-
sién Soji en Maemikake. La mansién
pertenece la familia comerciante de
Soji Naburo y durante esta noche se
celebra la boda de su tnica hija,
Naiko. Gai entra en la casa y se ocul-
ta en lo profundo de los subterra-
neos de la casa. Cuando los PJs lle-
gan, el novio ya estd muerto pero
atin no han descubierto su caddver
(lo descubren poco después). Lo que
sigue después es una sucesion de
enredos motivada por los intereses
personales de los PNJs.

Soji Naburo, el pateiarea

Un fria mirada les recibe a
la entrada de la man-
sién, mirada que pasa gz
del metal en la funda a
los nuevos visitantes, mien-
tras su boca pronuncia una
bienvenida...

&

El duefio de la mansién es un
buen espadachin y posee una gran
fortuna obtenida a partes iguales
como comerciante y como Ronin
mercenario. El dinero y los afios le
han vuelto paranoico, con lo que
ha llegado a difundir falsos rumo-
res de que en sus tierras. habitan
horribles criaturas no muertas y
zombis. Soji ha continuado la tra-
dicién familiar de respeto a los
antepasados, que consiste la mo-
mificacién y posterior “almacena-
je” de los muertos familiares en la
cripta-templo del sétano de su
casa. En principio, recibirda a los
PJs con hospitalidad (después de
todo, son samurai) pero con cierta
suspicacia. Querrd asegurarse de
que no tienen intencién de robar.
Cuando aparece el caddver de su
yerno, su inmediata preocupacién
serd la seguridad de sus pertenen-
cias pero, tan pronto vea las mar-
cas del muerto, adoptard una ex-
presién mds fri

rapidamente se funde con las som-
bras que rodean la pared. Veloz-
mente trepa hasta el tejade y lo
recorre sigilosamente, para descol-
garse al otro lado del jardin. Sin
embrago, el ruido metdlico de su

en silencio, se
répidos pasos a

3,

espada al cho-
car contra la piedra llama la aten-
cion en la mansion...

Durante la noche, un ladrén ar-
mado penetra en la mansién saltan-
do la muralla. No sabe que el sefior
de la casa tiene un gran tesoro, sim-
plemente busca algo de valor que
robar aprovechando la algarabia de
la boda. Este es un hecho ajeno a la
trama principal, pero supondrd un
golpe de efecto cuando los PJs traten
de encajarlo en ella.

Hivmuro TeFsuo, el marido
e rfo

Un grito desgarrador atraviesa
el frio aire nocturno; después, la
mansién queda momentdneamente

de dénde procedia el lamento, don
de ahora solamente se oy6é un sollo-
zo contenido...

Los PJs no llegan a conocerle vivo,
pero el examen del cadéver les reve-
lard (mediante tiradas de Buscar)
dos pequefias heridas en la piemna y

ido de rmdes de_

otras dos en el cuello. Una tirada de
Curacién o similar revelard que es-
tas heridas han sido causadas por
una serpiente tremendamente ve-
nenosa. La serpiente estd oculta en
la trampa que protege el tesoro fa-
miliar. Tetsuo es un buscavidas que
se ha casado con la hija con el tinico
proposito de saquear la fortuna fa-
miliar oculta en los subterraneos de
la casa. Si los jugadores se precipi-
tan en quemar el cadaver porque
suponen que las marcas
son de un vampiro, nun-
ca lo sabran.

Naiko, [a hija

Pesadas ldgrimas recorren sus
mejillas mientras que, arrodilla-
da, presenta sus respetos y sus
oraciones a su recién marido di-
funto...

Esta es la noche de su boda con
un “buen muchacho” (o eso crefa)
que llevaba tiempo cortejandola.
Tras su pronta viudedad quedarad
desolada, v comenzard a velar
obsesivamente a su marido (y con-

tinuard haciéndolo después de
que le momifiquen, al dia si-
guiente).

Rejko, la eviada

Una pélida cara sonrie de forma
encantadora a los protagonistas de
nuestra historia mientras pregunta
con voz melodiosa si necesitan al-
guna cosa més...

Una simpdtica, guapa e inocente
joven que lleva trabajando tiempo
con la familia. Se sitda en todo mo-
mento a favor incondicional de la
familia (le dieron un trabajo cuando
murieron sus padres). No perdera la
ocasién para coquetear con alguno
de los PJs que mdas amable sea con
los Soji.

Komwoharu, el hermamo de
s criads

calido abrazo rodea a su her-
mana, a la cual sirve un té mientras
le pregunta por su trabajo y por la
familia Soji...

Tras la muerte de sus padres, se
fue a Maeminkake a buscarse la
vida y se unié a una banda de cri-




minales, de la que ahora es lider.
Sonsacando disimuladamente a su
hermana, ha averiguado lo de la
fortuna Soji y ha decidido robarla.
Para ello decide introducir a Kumo,
uno de los miembros de su banda,
como sirviente en la casa. Cuando
su hombre vuelve y le habla del
templo familiar con los antepasa-
dos momificados, decide contra-
tar a un brujo Maho-tsukai para
que los anime y sirvan de distrac-
cion durante el robo.

Kumo, mitepwo de a
banda de Komwharu

El caballo, igual de jadeante que
el jinete, esperaba a ser montado de
nuevo; mientras, el hombre infor-
maba con una mirada siempre a su
espalda, por encima del hombro, te-
meroso de que alguien descubriera
la verdad...

Los jugadores lo conoceran
como sirviente. Tras la muerte de
Tetsuo, él y Reiko seran los tinicos
criados que permanezcan en la
casa. Durante la noche, saldrd a
informar a Konnoharu sobre el
templo-cripta de la familia y luego
volverd con él, su banda y el brujo
Maho-tsukai.

Cewhu, ¢/
W gromante
Maho —7sudeai

La luna ilu-
miné la incli-
nacién que
sellarfa el
pacto
en-tre
Konnoharu
y Gemhu, mien-
tras éste asegu-
raba que su po-
der seria capaz
de crear la dis-
traccién suficien-
te para que tuvie-
ran el tlempo nece-
sario para recoger su
botin...

Ex-shugenja Cangrejo que ha su-
cumbido al toque de las Tierras
Sombrias v ahora vende sus habili-
dades al mejor postor. Aceptard ani-
mar a las momias familiares como

i

distraccién a cambio de una parte
del tesoro Soji.

Gai, por ultimo, es una criatu-
ra que en su dia fue humana (un
orgulloso samurai, nada menos)
pero que ha sido pervertida por
un nemuranai maldito. Ahora debe
alimentarse de la sangre y el alien-
to de los mortales para sobrevi-
vir. Tiene su residencia ha-
bitual en las Tierras
Sombrias, pero una
vez cada pocos anos
sale de ellas y se in-
terna en territorio .
Cangrejo buscan-
do victimas para
saciar su sangre.
Los PJs le tendran
como méximo rival. Su
mayor debilidad es el ajo:
no puede alimentarse de
aquellos que hayan con-
sumido ajo crudo en las
dltimas 8 horas e incluso
su mero aliento le repele. Cual-
quiera que esgrima ajo puede uti-
lizarlo para ahuyentarle como si
fuera un clérigo de su mismo ni-
vel (los que ya tengan esta habili-
dad, ahuyentan como si tuvieran
4 niveles mas).

Cromologia recomesndada
de los hechos

El DM es libre de
modificar o alterar esta
sucesion segln se de-
sarrolle la partida. Ofre-
cemos aqui una gufa: llegan a la
casa el dia 0
por la noche,

durante la

boda. Soji
Naburo les reci-
be bien (aunque
- fr‘iaxpente) v _le_s
¢ invita a partici-
par de la cele-
bracion.

Reiko
es asig-
nada co-
mo criada
de los PJs y
les prepara habitaciones. Se des-
cubre el caddver de Himuro
Tetsuo y Soji se percata de que las
marcas son de serpiente. Se pro-
duce una gran conmocién y la fies-

ta se paraliza. Soji baja a los subte-
rraneos de la mansién para com-
probar si la fortuna sigue en su
sitio (puede que algtn jugador le
vea y descubran esa parte de la
s Casa). Kumo

son los tinicos criados que perma-
necen en la casa mientras una lar-

ga serie de invitados abandonan
apresurados la casa. No se encuen-
tra al asesino pero los PJs siem-
bran la sospecha del vampiro. El
“detector de vampiros” permane-
ce muerto, como si los PJs ya le
hubieran encontrado. Los habitan-
tes restantes de la casa van a dor-
mir y se supone que los jugadores
se quedardn aprovechando la hos-
pitalidad de Soji (aunque espere-
mos que permanezcan vigilantes).
Kumo sale inadvertidamente de
la casa v va a avisar a Konnoharu
y su banda. Shiki entra a robar y
es posible que sea confundido por
los PJs como el vampiro. Serfa un
buen momento para un duelo con
algin P] en los tejados bajo la luz
de la luna llena. La noche pasa sin
mas incidentes.

El dia 1 por la mafana, Reiko
bulle de actividad para cubrir la
talta de los demaés sirvientes y se
queja de que Kumo parece que tam-
bién se ha ido pronto por la mana-
na. Kumo volverd (un poco tarde)
de hablar con su jefe y se pondrd
trabajar (dird que simplemente fue
a dar un paseo matutino, no es es-
pecialmente brillante). Soji y Naiko




se encargan de la momificacién de
Himuro y Naiko comienza su vela-
torio. Konnoharu visita a Reiko para
hablar con ella. Los PJs se sentirdn
cansados y deducirdn que deben
estar en forma para la noche, asi
que se supone que dormirdn parte
del dia.

La noche del dia 1, la casa se
llenara de zombies de los an-
tepasados Soji, que han sido
animados por Gemhu. Los
zombies deben extender
el terror por la casa pero
se supone que los juga-
dores los despacharan
con rapidez. Cuando la
amenaza esté controla-
da, descubrirdn a
Gemhu que mantiene
retenida a Naiko (ha te-
nido que dejarla in-
consciente para que de-
jara de lloriquear mien-
tras hacia su trabajo).
Gemhu luchara contra
los jugadores pero en
cuanto se vea en peligro uti-
lizara algtin conjuro para esca-
par. Mientras se producia toda

esta serie de desaparlcmnes \

Konnoharu y su banda
tratando de robar
pero el dueho d
brira a tiempo y
los jugadores para
impedir el robo. T
los jugadores ¢
qué hacen aqui y doz
vampiro. Las tnica: P
tienen son el nigromante y
la extrafia cripta bajo la
mansion Soji.
A partir de aqui las opciones son
multiples. Quiza los jugadores quie-
ran, por la mafiana del dia 2, cuan-
do puedan seguir su rastro, perse-
guir al nigromante. Eso darfa op-
cién a otro combate en la cueva de
Gemhu, en la que esperan maés
muertos vivientes y, si consiguen
derrotarle, una explicacién que pro-
bablemente no satisfaga sus deseos
de capturar al vampiro. El “detec-
tor de vampiros”, por su parte, si-
gue sefialando a la casa. Bajo los
niveles de la cripta que el propio
Soji conoce, en una zona oculta,
existe un mausoleo en el que Gai
yace. Para entrar en él, es necesaria
forma gaseosa o derribar la pared
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Nota {insl

El DM es libre
de utilizar las tra-
mas y subtramas
que aportan estos

Ry 7

PN]Js de la mane-

. Taque considere
* 2 mas apropiada.

No se incluyen es-
tadisticas de los
posibles  opo-

nentes con los

que los jugadores
tendrdn enfren-
tamientos para
que el DM pue-

apropiada. Ahora mismo estd dur-
miendo placidamente para digerir
a la hija de Hida. Si los PJs esperan
lo suficiente en la casa (hasta el dia
2 6 3 por la noche), Gai hard su
aparicion y tratard de matarles.

da adaptar la
~ aventura a cual-
quier nivel. Sin em-
bargo, sirva esta
gufa como referen-
cia para personajes de nivel 5 a 7:

Gai: debe ser una grave amena-
za por si s6lo para todo el grupo.
Recomendamos coger un Samurai
8 y afiadirle la plantilla Vampiro
del Manual de Monstruos.

La hija de Hida: Debe ser un con-
fratiempo menor , pero que sea capaz
de herir al padre durante la lucha.

Shiki: tratard de evitar la con-
frontacién. Debe ser de nivel equi-
valente al de uno sélo de los PJs
(seria adecuado para un duelo sin-
gular). Guerrero 2/Bribén 5.

Konnoharu y su banda: Deben ser
una amenaza moderada. Konnoharu
Guerrero 4/Ladrén 2 y un nimero
apropiado (no menos de 5) de mato-
nes Bﬁbon 3 y Guerrero 2/Bribénl.

El brujo Maho-Tsukai: Deunnivel
algo superior (dos o tres niveles mas
que los PJs), pero sin interés por luchar
a muerte. Solo le han pagado para dis-
traer. Sugenja 5/Maho-tsukai 4.

Los familiares animados: una
molestia menor, aunque su nimero
puede ser algo peligroso. Podrian
ser zombies como en el Manual de
Monstruos, pero recomendamos que
se les anadan un par de dados de
golpe y se les mejore la fuerza.

Alex Arconaday Sergio Monge

Tlustracion: Silvia Berniidez




Esta aventura estd pensada para 2-5 personajes recién llegados al mundo de Demonio:
LLa Caida. Puede ser la primera partida de los jugadores o la segunda, si ya se ha narrado
el preludio de sus personajes. En cualquier caso, el médulo deberfa servir de tarjeta de
presentacién al Mundo de Tinieblas a un grupo de PJ recién formado, que pugne por
hacerse un hueco en el competitivo mundo de los mortales tras su huida del Pozo. Para
jugar esta partida es imprescindible el Demonio: La Caiday recomendables El Libro
del Clan Baali, Infernalismo, Los Angeles Nocturnoy City of Angels aiin no traducido

al castellano.

CIUPAD DE AITGELES

Elprimerasentamiento, cuyonom-
breeraElPueblo de Nuestra Sefiora la
ReinadeLos Angeles dePoricuncula,
seestablecid en 1781, bajola direccion
del gobernadorespafiol de California,
Felipe deNeve.Los Angelesaccediba
la categoria de ciudad en 1850. En
cualquier caso, y debido ala distancia
que separaba a la ciudad de la
populosa costa este de Estados Uni-
dos, su gran crecimiento no se inicié
hastalallegada del ferrocarril, en 1876.

Actualmente el drea metropolita-
nadelLos Angeles esel eje delaindus-
tria cinematografica, radiofénica y
discogréfica de los Estados Unidos.
Consus casi cuatro millones de habi-
tantes, esta metrépolis puede ser tan-

tootro Infierno como unnuevo Parai-

so para los caidos. De todas formas si
quieres conocer més sobre Los Ange-
les, hazte con una guia de viajes o
consultaLos Angeles Nocturnoo City of
Angels.

ANGELES OF CiUdAd

Los Angeles goza de una «saluda-
ble» poblacién de demonios. La bana-
lidad yla frustraciéon que envuelvenla
vida de tantos de sus habitantes hacen
de esta inmensa colonia de humanos
uncampo abonado para el abatimien-
toespiritual queatraealoscaidoscomo
uniman.Porotrolado, elnihilismoyla
apatia campan también a sus anchas,

porlo quelasiega de Feenesta urbe se
convierte en ocasiones en toda una
odisea. No obstante, hay un determi-

nadosector delasociedad quedisfruta
del efimero fervor de las masas: las
estrellas. Estrellas de cine, de la indus-
triamusical odela pasarela, todasellas
se benefician de la pleitesia que les
rinde una masa de personas que las
venera y envidia a un tiempo.

Esto mismo supo descubrirlo hace
setenta afios un Perverso llamado
Adramelech. Adramelech gozaba de
prestigio entre las huestes infernales,
en calidad de presidente del alto con-
sejodelosdiablos, intendentedel guar-
darropa de Lucifer. En el imaginario
infernalista sele representabajo forma

de mula con torso humano y cola de
pavoreal. EnSefarvaim, en Asiria, se
leconsiderabael Dios Sol y se quema-
ban nifios en sus altares, en honor a
estadeidad.De acuerdo a ofros tex-
tos, a Adramelech, en la jerarquia
infernal, le corresponde el octavo si-
tio enlos diez Sephitots malignos del
Arbol de la vida. Lo que omite la
demonologia convencional es que
Adramelech ocupa el voluptuoso
cuerpodelaactriz Antoinette Austen
desde hace siete décadas, desde el
preciso instante en que Austen,
inmersa en un infierno particular de
decadencia y degradacion personal
motivadas por sumetedrico ascenso
alafamaysudébil cardcter, intentara
suicidarse ingiriendo un frasco ente-
ro de calmantes con una botella de
gliisqui para bajar las pastillas.

Antoinette Austen vivié el mo-
mento mds dulce de su carrera antes
delallegada del cine sonoro, cuando
todavianosetratabaalas egﬁellas de
cine como en la actualidad. Las con-
vulsiones que habfan estremecido la
industria a comienzos de la década
de los afios treinta pronto parecieron
tan distantes como los rollos sepias
de las peliculas mudas, a las que la
prensa consideraba poco menos que
objetos de burla o, en el mejor de los
casos, de candida nostalgia. A excep-
cién de Chaplin, 'todos; los grandes
nombres de esa época se habfan visto

. obligados a retirarse, tan obsoletos

como las lamparas de Tiffany o el
licor de contrabando. La Garbo y
Ronald Colman alcanzaron la fama
en el cine sonoro, pero la gran mayo-
ria de estrellas del cine mudo que
decidieron seguir trabajando tuvie-
ron que aceptar la humillacién de
representarpapelessecundarios. Tras
el aluvién de estrellas del teatro vino
unanueva generacién de estrellas de
cine. Norma Shearer y Gary Cooper,
por ejemplo, habian destacado en la
época muda, pero fueron las pelicu-
las sonoras las que les granjearon el
carifio de la gente; Myrna Loy, Jean
Arthur, Carole Lombard y William
Powell no habian pasado de ser me-
ros comparsas enel cinemudo; Clark
Gable, JamesCagney, Spencer Tracy,
Bette Davis, Katherine Hepburn;
Humphrey Bogart, James Stewart,
Margaret Sullivan y Henry Fonda




provenian del teatro, pero sus nom-
bres no dijeron nada a nadie hasta
que adornaron los titulos de crédito
de la gran pantalla; el vodevil y la
radio nos legaron estrellas como Bin
Crosby, Bob Hope, Judy Garland o
Alice Faye. Los estudios se amolda-
ron para convertirse en impulsores
de estrellas y dejaron de interesarse
practicamente en cualquier otro tipo
de pelicula. Cada estudio disponia de
su propia granja de estrellas, con un
mismo productor asignado a varias
de ellas a la vez, encargado de selec-
cionar la mejor manera de explotar su
talento y de escoger a los escritores
adecuados para pergefiar el gui6n.

Puede que el gran pblico no cono-
ciera el nombre de estos productores,

pero los accionistas de la pujante
maquinaria de Hollywood si.

Recuerda estos nombres, pues te
serviran para poblar el jardin de pe-
sadilla de la mansién de Antoinette
Austen, sito en el llamado Cafién del
Diablo.

EL cafion oEL 9iARLO

Esta profunda garganta recibe su
nombre de una antigua levenda que
se susurra entre los circulos cinema-
tograficos de Hollywood. Se dice que,
a comienzos de la primera Edad de
Oro de la fébrica de suefios, la flor y
nata hollywoodense se daba cita en
la mansién que ocupaba Antoinette
Austen en la zona de Santa Monica,

-atraida por la promesa de unas fies-
tas privadas que rayaban en lo obs-

ceno. Austen era una mujer de gus-
tos un tanto perversos, aunque
refinados, y entre copas del mejor

champan y delicados canapés de *

caviar se orquestaban verdaderas
orgias donde todo estaba permitido:
bondage, sadomasoquismo, homose-
xualidad, sexo en grupo y todas las
filias imaginables se daban cita en
las «noches de asueto» de la Man-
sion Austen. En el s6tano de su sun-
tuosa mansion, rodeada por un vas-
to jardin delimitado por una alta
verja y vigilada por celosos guardias
de seguridad contratados personal-
mente por la diva, Antoinette ha eri-

~ gido un mural, reconstruido piedra

a piedra, que encontré entre las rui-
nas de una antigua iglesia roménica
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de la Provenza en uno de sus viajes a
Buropa. Este mural, de vividos colo-
res y realista acabado, resultd ser ni
més ni menos que el habiticulo de
Orias, un Encadenado llegado a la
Tierra hace varios siglos. Para los
infernalistas, Orias aparece en la for-
ma de un leén cabalgando un caballo,
tiene una cola de serpiente v lleva dos
viboras en su mano. Cuentan que en-
sefia las virtudes de los planetas y sus
mansiones y es el demonio de la adi-

vinacién. En la préctica, Orias no

tard6 en aprovechar la fragilidad es-
piritual de Austen para socavar atn
mas su voluntad y convertirla en un
caparazén vacio a la espera de alber-
gar un nuevo demonio salido del Pozo,
en este caso Adramelech, Perverso
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Atormentado que juré obediencia a
Orias con tal de escapar de su prisién
infernal y volver a pisar la tierra, aun-
que fuera con pies de came y hueso.

El Cafion del Diablo estd habitado
por los espiritus de los actores que
asistian a las orgiasticas fiestas de
Austen, atrapados en un limbo cuyo

~portal es el mural antes mencionado.

Al examinar dicho mural, se pueden
apreciar escenas de horrendas torturas
y detalladas perversiones enmarcadas
en un paisaje apocaliptico, un pa-
norama caracterizado por crate-
res humeantes, arboles retorci-
dos y bestias deformes. En oca-
siones, se dirfa que las imdgenes
del mural se mueven. Cualquiera
que examine de cerca este es-
pantoso mural tendrd que supe-
rar una tirada de Fuerza de Vo-
luntad, dificultad 8, so pena de
perder un punto de Fuerza de
Voluntad temporal. Si la tirada se
saldara con un fracaso, el desdi-
dedo entraria en el mural para
ser perseguido y torturado por
Orias, en cuyo caso el jugador
podria ir despidiéndose de su des-
venturado personaje. Se puede
destruir el mural por medios fisi-
cos, a martillazos o con explosi-
vos, pero antes de emprender nin-
guna acddn violenta contra la dia-
bélica obra serd preciso superar
una tirada de Fuerza de Volun-
tad, dificultad 8.

QUIERQ 8ER ARYTi8HA

La sociedad de Los Ange-
les —y del resto del mundo—
estd conmocionada por la st-
-~ bita desaparicién de una de

las nuevas estrellas més pu-
jantes del momento, Andreas
McKenzie, un atractivo nuevo
galan de Hollywood que habia
~ alcanzado la fama tras sus dos
primeras peliculas y su nomina-

cién a mejor actor principal en la
W§ ceremonia de entrega de los
Oscar del afo pasado. En la vida

de McKenzie hay dos mujeres que
ansian su reaparicion a cualquier pre-
cio, y que deberian ser (una u otra, o
ambas) el revulsivo que necesiten los
personajes para emprender la bus-
queda de la joven promesa del cine
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norteamericano. Una de estas muje-
res es Dominika Sienkiewicz, repre-
sentante de Andreas. Dominika es
una mujer implacable en lo que a los
negocios se refiere, y no esta dispues-
ta a consentir que su gallina de los
huevos de oro desaparezca asi como
asi cuando le apetezca. Estarfa dis-
puesta a ofrecer una suculenta re-
compensa con tal de recuperar a
Andreas. Casi podria decirse que se-
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jugadores, con lo que podria asistir al
evento para realizar un reportaje del
mismo, o un actor/actriz o modelo,
con Jo que estarfa invitado, o un guar-.
dia de seguridad, camarero, chofer,
guardaespaldas...
tran en la fiesta con motivo de haber
sido invitados como en calidad de em-

pleados, los personajes asistirin a un

suceso tan curioso como perturbador.

ria capaz de vender incluso su alma  _¥

al Diablo para traerlo de vuelta...

La otra mujer implicada en la vida
de Andreas McKenzie —aunque ni si-

quiera €l lo sabe— se llama Maud Bates. -

Maud, una mujer de mediana edad y
clase también media, es la presidenta
del Club de Fans de McKenzie. Lo tni-

co que se sale de la media cuando habla-

mos de Maud es su desmedido amor
por el nuevo galdn de Hollywood, amor

~que llega al borde del fanatismo y entra

de pleno en el campo de la obsesion. La
sefiora Bates también estarfa dispuesta
a todo con tal de averiguar qué le ha
ocurrido a McKenzie, incliso a dar su
vida.. o la de otros.

Los personajes, contando con que
sean oriundos de la ciudad de Los
Angeles, deberfan desempefiar algiin
oficio que les permita asistir a una cena
de gala que va a celebrarse a orillas del
Pacifico, en la mansién de Rudolph
Carter, presidente de los estudios
Siradis, la casa que descubrié a
McKenzie y para la que trabaja
Dominika Sienkiewicz. Quizd haya
algtin periodista entre los personajes

“dores, lo ideal seria mostrarles

Dependzendﬁ del gus de cada
Narrador y de las preferencia
ugadores el ritmo de la hlsto

primera partida para- lgun
bas caras:del Mundo de i

gas de adr jahna Vamo:

En un momento dado, los asisten-
tes a la fiesta oirdn un estridente chilli-
do y un estrépito en la terraza de la
mansién de Rudolph Carter. Quienes
acudan corriendo a la fuente del escan-
dalo se encontraran al mismo Carter
tendido en el suelo, intentando conte-

ner una hemorragia nasal con un pa- Y

fivelo a todas luces ya empapado de
sangre. Junto a €, histérica, una rubia

Tanto si se encuen- .

de postin que hace justicia a su
tonelera talla de pecho dando el do de

idem, congestionada y a punto de

sufrir una crisis nerviosa. La rubia
(ldmese Bambi o Pam, tanto da) o el
magullado Rudolph explicardn lo
ocurrido con voz entrecortada, tefi-
da de incredulidad: Andreas
McKenzie habia aparecido de repen-
te en la playa, a los pies de la galerfa
ierta al mar, acompaiado de una
ermosa mujer. McKenzie estaba fu-
0s0, asaltd a Carter y lo vapuled a

" base de bien, antes de correr hadia el

agua en companfa de su rrustenosa
patemazfe

Si los personajes superan una tira-
da de Percepdion + Alerta, dificultad

6, e;sgucharén cémo Dominika pre- .

gunta en voz baja a Carter, «Pero, jy
cara?». Con ojos atin empafiados
or lagrimas de rabia (y, ;temor?),
Rudolph  asentird y responders,
«Bien... Por Dios, Dominika, estaba
bien».

Quiza algtin personaje empren-
dedor decida correr tras los pasos
marcados en la arena del agresor y su
acompanante. Les resultard relativa-
mente sencillo seguirles la pista (Per-
cepcién + Supervivencia, dificultad
6), teniendo en cuenta que es de no-
che y la playa ha sido bastante transi-
tada a lo largo del dfa. No obstante, el
éxito en la tirada de rastrear desvela-
rd un vestido de gala (pertenedente a
la desconocida, supuestamente) y una
chaqueta de frac tiradas en la orilla.
Todo indica que los dos fugitivos se
han tirado al agua, sin dejarse ame-
drentar por el peligro que suponen
las traicioneras corrientes de la zona
ni la proliferacién de tiburones en las

costas californianas (riesgos ambos
- que quizd debieran considerar los

personajes antes de intentar zambu-
llirse en pos de sus objetivos).

Al mismo tiempo, quienes se ha-
yan quedado en la mansién podrian
reparar en un pequefio altercado que
estd teniendo lugar en la entrada. Los
porteros han detenido e intentan ex-
pulsar a una mujer airada, rolliza,
desgrefiada y con toda la pinta de no
tener invitacién. Se trata de Maud
Bates, que terminard por subirse de
nuevo a su destartalado Ford Taurus
y alejarse quemando rueda. Si alguno




de los personajes decide seguirla, cu-
rioso por saber si existe alguna rela-
cién entre Maud y el incidente de
dentro, tendremos una persecucic’)n
entre manos (Destreza + Conducir,
dificultad 7). Maud no es una gran
conductora, pero gobierna el volante
sin aparente respeto por su integri-
dad ni la de los demds, por lo que la
persecucion serd sumamente teme-
raria. Si logran alcanzar a Maud, ésta
podra . revelarles el paradero de
McKenzie, lo que nos conduciria al
Punto 7: Angeles de la guarda.

Tanto si los personajes han apro-
vechado la ocasién para ofrecer su
ayuda a Sienkiewicz (Carter presen-
taba, aparte de una nariz rota y diver-
sas magulladuras, marcas de garras
en la ropa [Percepcién + Alerta, difi-
cultad 6]) v buscar al actor fugado,
como si conducen en pos de Maud,
llegaran tarde o temprano al pie del
Cafion del Diablo. Pero antes debe-
rian ocurrir un par de cosas.

[o0L0 Cor PIES OF BARRO

Ya sea atendiendo a rumores o
por boca de la propia Dominika
(previas tiradas superadas de Per-
suasion, Subterfugio, etcétera), los
personajes se enteraran de que, an-
tes de su desaparicién, Andreas
McKenzie habfa ingresado en la
clinica Seastock, centro privado es-
pecializado en cirugia estética, cé-
lebre en circulos de la alta sociedad
por su discrecién y excelencia.
McKenzie debia operarse el rostro
para eliminar unas arrugas que lo
obsesionaban, pues detestaba la
idea de envejecer como los demds
mortales, pese a contar nada mds
que 32 afios de edad. Lamentable-
mente, se cree que la operacion no
sali6 tan a pedir de boca como ca-
bria esperar, y por eso el actor se
habria refugiado lejos de las cama-
ras y la avidez de la prensa, en una
casa sita en algun lugar del valle de
Santa Moénica que utilizaba a modo
de santuario cuando querfa aislar-
se del mundo. La casa estd registra-
da a nombre de Dominika
Sienkiewicz, no de Andreas, por lo
que los paparazzi no se han acerca-
[ do a ella. Si esta informacién pro-
cede de Dominika, afiadiremos un
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par de detalles més: el nombre del
cirujano encargado de la fallida ope-
racion (Michael Stberstein) v el em-
plazamiento de la casa, en el llama-

do Canén del Diablo.

Nadie ha visto a McKenzie tras
el postoperatorio, ni siquiera su
agente. Dominika tiene las llaves
del refugio de Andreas en el valle,
pero cuando fue a visitarlo no lo
encontrd alli. No obstante, si los
personajes buscan al doctor Stbers-
tein en su consulta y lo interrogan
(Manipulacion + Empatia/Intimi-
dacién, dificultad 6), descubrirdn
que la operacidn se habia complica-
do en el dltimo momento v el rostro
de McKenzie qued6 horriblemen-
te deformado. Soberstein les -
dird que los dafios eran rever-
sibles... de haberse actuado a
tiempo, pero el actor sucum-
bié al panico y huyé de la
clinica en cuanto pudo
caminar, con el rostro
todavia vendado. Pro-
bablemente ahora deba
cargar con su defor-
midad de por vida.

Si los personajes no
siguieron a Maud la no-
che del altercado en la
playa y deciden acercar-
se al valle para investi-
gar, serd ahora cuando
descubran un Ford
Taurus aparcado frente a
la casa del actor en el va
Tle: Tanto el coche como
la casa estan vacios, pero
en ambos lugares pue-

den hallarse indicios. El coche oculta

en la guantera el carné de conducir
de Maud Bates, amén de infinidad de
recortes de prensa relacionados con
Andreas McKenzie, y en la casa en-
contrardn restos de comida ya moho-
sa y una cama deshecha... por mas de
una persona. En cualquier caso, pa-
rece que hace dias que alli no vive
nadie.

Queda un misterio sin resolver:
¢Quién era la misteriosa acompa-
fiante de McKenzie en la playa?

ANGELES OF LA GUARDA

Tras el altercado en la playa,
mas de uno de los asistentes a la

fiesta se preguntard quién era la
mujer que estaba con Andreas
McKenzie. Todo el mundo se senti-
ra igual de desconcertado, aunque
si los personajes tienen los oidos
bien abiertos podrian escuchar
cémo alguien murmura, «;Te has
fijado? Era idéntica a... pero no, no
es posible». Estas palabras pertene-
cen a Dustin Woodworth, un ancia-
no y ya jubilado directivo de la
RKO, de porte distinguido acen-
tuado por su estatura y sus canas.
Woodworth podria contar varias
cosas sobre la mujer que vislumbrd
en la galeria mientras McKenzie
aporreaba a Carter, pero solo si se
le interroga con sutileza, pues pa-
rece bastante afectado. Le ha pa-
. recido ver a Antoinette Austen,
pero es imposible, eviden-
.. temente, puesto que la an-
tigua estrella del cine
mudo deberia tener
ahora casi cien anos, y
la acompafiante de
McKenzie era una
mujer joven y bella.
Woodworth es uno de
los pocos supervi-
- vientes de la genera-
cién que dio rienda
suelta a sus pasiones
més oscuras en la
mansion de Austen
en el Cafion del Dia-
blo, y podria dar la
direccion del lugar
a los personajes
- mds habilidosos
en el arte de sonsa-
car informacién. No
abundaréd en detalles, pero hablard
de aquella época con cierto pesar,
como si se arrepintiera de las cosas
que hizo o de las que fue testigo.

A estas alturas, por una via u otra,
los personajes tendrfan-que encontrar-
se frente a la verja de la Mansién Austen,
puesto que linda con los terrenos del
refugio de McKenzie en Santa Mdnica.
Si no han accedido al valle guiados por
Maud, éste es el momento de encon-
trarla... y justo a tiempo.

LA SENILLA OFEL JiABLO

La Mansion Austen estd vigilada
por una jaurfa de engendros, aberra-
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ciones hibridas de humano y animal,
resultantes del apareamiento de algu-
nos de los invitados més enfermos de
Austen en los afios treinta con las
criaturas que poblaban la hacienda.
Este ayuntamiento contra natura no
tendrfa que haber dado ningtn fruto,
pero la obscena influencia de Orias
posibilitd que mujeres y hembras de
animales dieran a luz auténticas mons-
truosidades, convertidas ahora en los
guardianes del valle, y a las que muy
posiblemente debe su nombre el Ca-
n6én del Diablo. Si no tienen a Maud
atn con ellos, los personajes escucha-
ran ahora un desgarrador grito en la
noche. Se trata de Maud, que huye
despavorida de una manada de seis
de estos monstrucs. Si la sefiora Bates
acompana ya a los personajes, el en-
frentamiento con los-engendros ten-
dra lugar cuando quieran llegar a la
puerta de la mansién.

Los diabélicos mutantes que prote-
gen la hacienda deberfan ser descritos

con todo su repulsivo detalle: seres de

cuerpo canino con manos ies en :
P J P ~ sumado y corrompido por su Tormen-

lugar de garras, con ojos humanos,
cuerpos de hombre cubiertos de plu-

mas y con un deforme pico. per toda
cabeza, torsos sin brazos ni p1ernas -

HOLLYWOOD a lo Ee;osdebena e

sultar lo bastante chocante y_sobreco-

gedor para preparar a los jugadores.

para lo que viene después.

Asimismo, puebla los alrededoreé '

de la mansién de espectros de difuntos
actores, tanto famosos como descono-
cidos. Las antiguas victimas de las per-
versiones de Antoinette Austen
deambulan todavia por el escenario de
sus horrendas orgias, entregados a un
pesar inconmensurable por las trans-
gresiones cometidas. Sus almas se
deshilachan paulatinamente, alimen-
tando con sus hebras las reservas de Fe
de Adramelech y saciando la sed de
dolor de Orias. Si los personajes consi-
guen superar su repulsa inicial e inten-
taran entablar conversacién con estos
espiritus, descubrirfan que su odio
hacia la mujer que los agasajaba en el

e
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pasado no conoce limites. Por desgra-
cla para ellos, les es imposible entrar en
la casa y tomarse la justicia por su
mano, pues Austen se protege con un
amuleto oculto bajo el umbral de la
puerta principal de la mansidn. Este
amuleto, una estela celta del tamafio
de una mano, inscrita con runas y ser-
pientes labradas, repele a los espectros
y garantiza la intimidad de Adra-
melech. Se trata de un poderoso arte-
facto de abjuracién que impide el acer-
camiento de cualquier espiritu a me-
nos de 5 metros de la casa, aunque
nada impide que cualquiera pueda
levantatlo, guardarselo y llevarlo enci-
ma... 0 destruirlo, pues el Tormento
permanente de cualquier caido que
entre en contacto con el artefacto au-
mentard en 2 a no ser que supere una
tirada de Fuerza de Voluntad (dificul-
tad 8) en cada asalto que pretenda
cargar con €L

Vanity FaiR

Adramelech es un Lammasu con-

to. No vacilard en emplear todas sus

~artes de seduccién sobre los personajes
para consegiir que se unan a él en su
- adoracion a Orias, 0 para exterminar-

Ios si se niegan. Su ishhara, la Faz de la
Anoraﬂza 1o convierte en un feroz
adversario ﬁ51camente, pero recurrird
a la seducdén v la manipulacién como
armas princip es"para derrotar a los

~ personajes. Tiene a Andreas completa-
~ mente dominado, tras haber emplea-

do su domino del Saber de la Transfi-
guracion para recomponetle el rostro a

~ cambio de convertirlo en su esclavo

incondicional. Andreas goza de Inicia-
tiva Mejorada y Toque Fulgurante, re-
galo de su ama, y no dudard en em-
plear la violencia para expulsar a los
intrusos. La muerte de Austen pondria
fin a estos dones, del mismo modo que
devolverfa su rostro al deplorable esta-
do en que quedd tras la fallida opera-
cién de cirugfa estética, motivo por el
que podria adquirir un trastorno per-
manente a eleccidn del Narrador, siem-
pre y cuando no perezca antes en el
combate con los personajes.

Austen intentard impedir a toda
costa que los personajes bajen al sta-
no v descubran el mural de Orias, si
bien éste podria suponer el inespera-

do final para los caidos incautos.
Derruir el mural terminarfa con la
influencia que ejerce el Encadenado
sobre la mansién y su entorno, acele-
rando la decrepitud de la construc-
cién y el agostamiento de los jardi-
nes. La Mansion Austen se desplo-
mard sobre sus cimientos en cuanto
caiga el mural, por lo que los perso-
najes tendrdn que darse prisa para
escapar ilesos junto a Maud y
McKenzie (si es que desean rescatar-
lo con vida). La opcién més satisfac-
toria serfa eliminar el amuleto de
abjuracién del umbral y permitir asi
que los espiritus de los antiguos ac-
tores irrumpan en la casa. No po-
drian herir fisicamente a Adra-
melech, pero acudirdn de irmediato
al sétano y destruirdn el obsceno
mural, provocando asi la disolucién
del poder de Orias y dejando a
Austen sin amo al que servir.

Los vecinos del valle de Santa
Ménica experimentaran esa noche un
violento terremoto que sacudird sus
casas, algo a lo que los habitantes de
Los Angeles estdn acostumbrados.
Al dia siguiente, los periddicos se
hardn eco de la destruccién de la
antigua Mansion Austen, pertene-
dente a una vieja gloria del cine mudo
y, con suerte, de la reaparicién del
desaparecido Andreas McKenzie... si
bien en qué estado lo encuentren las
autoridades seguramente alimenta-
rd los titulares mds sensacionalistas
durante mucho tiempo.

Manuel de los Reyes
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PLANETA AZUL

UNAS PALABRAS DEL FUNDADOR

Creé Clearwater consulting para cubrir una necesidad especifica.
Poseidén es un mundo misterioso, cuajado por formas de vida y biomas
Ginicos, e incluso después de 100 afios de presencia humana, atin hay
muchisimo por descubrir. Por desgracia es frecuente que la ignorancia
conduzca a los problemas, e incluso a situaciones peligrosas. Si estds
trabajando para un Estado Corporativo es posible que pudieras conse-
guir que un equipo cientifico estudiara cualquier fenémeno que te cau-
sara problemas (aunque es posible que ni en ese caso hubiera recursos
disponibles). O podrfas preguntar a un equipo de exploracién GEO si
eres un ciudadano reconocido, y si tienes tiempo de sobra. En cual-
quier otro caso, no estés de suerte.

Mira a tu alrededor. La historia de Poseidén esté llena de tra-
gedias innecesatias.

Y aqui aparece Clearwater. Estamos especializados en el ané-
lisis de biomas, el descubrimiento de la naturaleza de los pro-
blemas de nuestro clientes en la creacién de planes para solu-
cionar dichos problemas de un modo compatible con la natura-
leza de Poseidén. Somos una compafifa joven, pero sumamos
décadas de experiencia obtenida trabajando para el GEO vy el
Institutp de Ciencia y Tecnologfa de Refugio. Ya se trate de
una extrafia enfermedad que asola tu colonia o de repentinos
ataques por parte de animales a los que el GEQ considera in-
ofensivos, no trate de solucionar el problema por su cuenta.
Higanos saber lo que le preocupa, o qué desea que investigue-
mos y responderemos con la méxima velocidad que nos permita
nuestra agenda. Podemos dar con las respuestas que busca en el
més breve plazo, con unas tarifas ajustadas. Aceptamos todos
los encargos, y las emergencias reciben la maxima prioridad in-
dependientemente del cliente.

Para ser sinceros, me asombra que nadie lo haya hecho antes.

Dr. Waites, Presidente.

Clearwater Consulting forma el ndcleo de una campafia para
Planeta Azul que no necesita mayores explicaciones. Como puedes
ver, la posibilidades son inacabables y el grupo no se ve constreni-
do por ninguna gran corporacién, al tiempo que admite personajes

ACTIVOS

Dficina

Fundada en 291.98

Aproximadamente 250.000 cs son activos liquidos.

Isla Davidson, Muelle 28, Refugio

El muelle interior dispone de compuerta antitormentas v taller.
Existen oficinas y laboratorios en las insralaciones.

Material Disponible

“Pluto” (sumergible de investigacién 2198 Hanover SeaWatch)
“El Griego” (remoto de investigacién submarina Hydrospan

Deep Eye).

Computadora central

Comunicador de érbita portatil

Laboratorio de campo (1)

Laboratorio moderado (Bioquimica, Geologfa, Zoologfa)
Equipo médico estindar (1)

Boya de localizacion (5)

Equipo de navegacién portatil

Equipo de supervivencia de pléstico (10)

Purificador de agua de campamento (50 litros/dia)
Purificador de agua portatil

Panel solar y estructura (4 metros cuadrados, 200 vatios-hora/hora)

PLUTO

Dimensiones: 12 m de longitud, 2’7 de didmetro, I’5 toneladas
Potencia: Célula de combustible, Maniobra MHD

Eficacia del combustible: 16 km/litro

Capacidad de combustible: 200 litros

Autonomia: 3.200 km

Profundidad: 15.000 m

Velocidad: 14/28

Velocidad de combate: 12




Potencia: 0

Maniobrabilidad: -2

Disponibilidad: Comtin

Coste:200.000 cs

Armadura: 4

Durabilidad: -1

Tripulacién: piloto

Pasajeros/carga: 4 pasajeros o 400 kg

Puntos (2):Hidréfono, Sistema de navegacién,

inercial, Computadora de a bordo

(con espacio dedicado), Radar (1), Vainas de

muestras (muchas), Sistema de

seguridad, Sonar (2), Robot con taladro (2).

EL GRIEGD

Dimensiones: 65 cm de longitud, 6’8 kg
‘Potencia: Célula estandar

Valor de aparejo: Estindar

Armadura: 4

Durabilidad:-1 -

Legalidad: Legal

Disponibilidad:Raro

Coste:15.000 cs

Notas: Este remoto estd cargado de sensores,

incluyendo sonar (2), detectores térmicos,

Analizadores quimicos, un magnetometro, un

hidréfono y una cdmara. El casco incluye

la posibilidad de instalar un punto, y esta cons-

truido para poder operar hasta 15 km de

Primera Planta

El sscensor sirve 2 las otras

- cugtro piantas, ¥ no tiene que ver

< 7

|

@Eﬁ

Sggunda Planta

con Clearwater.
T~ Cimara

Puerts de entrada

Mesa ds taller azestada
Profundidad: 38 m

Fueriss postigos
bioptasticos.
Sa incheye un portal slevade

B —

N

e
e

profundidad. Hay dos métodos de gufa: por
cable y carrete, o mediante un ldser azul-verde
de 3.000 m de alcance. Cuatro
propulsores independientes proporcionan
una excelente
maniobrabilidad, aunque el viaje
puede ser lento.

STEPHEN MUTKA

Espacio de aquips
y muestras

Cimara

Armario de

suministros

Mesa de ordenador

Mesa de Iabaratorio

Despache

Sm.

Sala de descanso
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Gl fin ¢ avecina. Cmgo ese presentimiento,
A pesar de que be abandonade Madrid tengo
- pesadillas cada noche conlas. aambras, quie no
dejan de perseguirme a t oés de un funel
'eompletamenfz oscure, ba U pcr_ fin, al
final de este me encuzntro con ¢l Leviatan.
kVuelve a tragarmz » soy rodeads de Tegrura,
una oscurldad ml que cas i
misangre... 0 ]
SU cuerpo ¢n direccion a las sombras. Estas
la recogm con BUMO cm [ Bas‘ta que solo

‘cuerdas vocales no responden, mi cuerpe esta
. cansado y ne comsige reaccionar. Solo

soy una cdscara. Crato de gritar, pero mis

entonces, cuando voy a perder la inconscien—
cla oigo una risa... una risa que proviene
de las sombras. ¥ en ese momento ¢s cuando
comprends la verdad. Casombra s8¢ ba
despertado. ..

Carta de Lucita de Aragdén, Arzobispo
de Zaragoza, dirigida a Gratiano, Priscus
del Sabbat residente en Madrid.

BUSCAMOS NARRADORES Y MONITORES DE JUEGO

Dado que el afio que viene espe-
ramos una afluencia de juego ma-
yor y que queremos ampliar nues-
tra partida y nuestro nimero de ju-
gadores en Madrid (el cual ronda
ahora entre 40 y 60 personajes por
partida) buscamos narradores y
monitores de juego.

Los narradores son aquellos que
colaboran y desarrollan las tramas
dejuego, tanto como Camarillacomo
Sabbat, y son los tinicos que pueden
narrar escenas durante las partidas,
ademas de responder a las dudas
planteadas por los jugadores.

Los monitores de juego son aquellos
jugadores que colaboranconel desarrollo
dejuego a través de la coordinacién de la
partida, solucionando tiradas enfrenta-
das entre jugadores e interpretando a los
poderosos P.N.J. que tantos quebraderos
de cabeza causan a los jugadores.

Siestasinteresado en colaborar con
nosotros envia un email a nuestra di-
reccion electréonica con el asunto: “Na-
rrador/Monitor para Madrid Noctur-
no”, comentandonos brevemente por-

qué quieres colaborar con nosotros y

cudnto conoces este peligroso mundo
de tinieblas. {Os esperamos!

La saga de Camarilla vuelve a po-
nerse en marcha tras el descanso esti-
val. Los pilares de La Torre de Marfil
estdn resquebrajados desde la pérdida
de la mayor parte de la primogenitura
en las ultimas noches. Silas, primogé-
nito Nosferatuyel poderoso taumatur-
go Jerbius de Agrippa fueron destrui-
dos o diabolizados. El principado de
Antonio Pacheco estd al borde del co-
lapso y el Sabbat sélo debe asestar un
golpe més pararematar la escasa resis-
tencia en la capital de Espafia y asegu-
rarse su permanencia definitivamente.
Pero el viejo Pacheco ha convocado a
véstagos de toda Europa parala defen-
sa de sureinado, y muchos son los que
han acudido a su llamada... la guerra
contintia en las noches finales.

Este ano fue importante en el desa-
rrollo de Madrid Nocturno, pues por
primera vez se jugaron dos partidas
diferentes y con argumentos entrelaza-
dos (Sabbat para jugadores experimen-
tados, yCamarilla paraj ugadoresnove-
les) las cuales tuvieron una periodici-
dad mensual. Ahora es el momento de
recoger los frutos sembrados por los
jugadores. jLa préxima partida comien-
za el uno de noviembre! Inscribete si
quieres tener un personaje en la partida
mas importante en Espafia de rol en
vivo.

del Rey (Madrid)

habitual.

INSCRIPCIONES

Para inscribirse envia esta informacién a alguna de las direcciones que indicamos mds abajo: Nombre y Apellides, direccién,
teléfono de contacto, DN1y fecha de nacimiento. Una vez recibamos la inscripcién te remitiremos el formulario que necesitas para
disefiar tu personaje, y la fecha y el lugar de entrega del mismo. El personaje seré revisado y lo tendrés listo para la préxima partida
de Camarilla, pues ahora ti te haces tu propia ficha. :

Apunta también Ios clanes con los que te gustaria jugar, ]unto con una breve descripcién de su hlstorla, ademas de tu e-mail si
deseas que te enviemos el formulario por correo electrénico.

@ Correo normal: “Inscripcién Madrid Nocturno” La Factorfa de Ideas Calle Pico Mulhacén 24, Pol. Ind. El Aiqul’fon 28500 Arganda

® Correo electrénico: rolenvivo@distrimagen.es, asunto "Inscripcién Madrid Nocturno Camarilla”.

Este anola inscripcién alacrénica 2003-2004 fue gratuita enla primera sesion de Camarilla, aunque cada jugador debera
abonar 1 euro por partida en concepto de material fungible. Una vez tramitada la solicitud y el personaje haya sido revisado
y corregido por los directores de juego podras participar en las partidas en las condiciones particulares de cada una de ellas.
Los jugadores que no acudieron a la primera sesién y que se apunten posteriormente deberdn abonar 5 euros de la forma

® www.templodehecate.com @ www.distrimagen.es ° http://groups.yahoo.com/group/madridnocturno @
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El rico mundo de Fading Suns nos muestra un universo gris, al borde
del Apocalipsis, una nueva edad oscura, a pesar de que la humanidad ha
llegado alejanas estrellas y ha encontrado civilizaciones alienigenas mas
alld del Sistema Solar. Estas culturas ajenas a nosotros han sido estudiadas
por eruditos y sabios, y muchos se han interesado por ellas. Otros en
cambio, sélo han pensado en su destruccién. Alguien debe velar para que
las relaciones con estas extrafias razas no se deterioren, alguien debe poner

la paz entre las oscuras estrellas d

na galaxia agonizante. Descubre de

quienes hablamos en esta ayuda de juego para Soles Exhaustos.

Diplomatico

Lascasasya ejert_:iah una gran
influencia sobre el Emperador el
dfa que la humanidad se encontré
por fin con los primeros alie-
nigenas. Desde entonces el papel
de los diplomédticos se ha hecho
imprescindible para mantener la

paz y los tratos comerciales con
estos nuevas razas desde enton-
ces. Miembros elegidos de entre
la nobleza, sélo los méas caris-
méaticos eimpasibles han ejercido
la dura tarea de la diplomacia
intergaladctica. Armados consula-
bia y persuasién, ademads de su
extenso conocimiento de las cos-
tumbres alienigenas se
han ganado la simpa-
tia, por lo que sus Ca-
sasseloagradecen,
aungue los miem-
bros de su posi-
cién social ven
este trabajo de “se-
gunda clase”, por
lo que los diplo-
maticos son me-
nospreciados por
sufuncién porlos
miembros meno-
res de la casa,
excepto por los
altos cargos re-
conocen su gran
labor.

Aventuras: En
cualquierlugarde
la galaxia conoci-
da puedes encon-

trarte un diploma-

tico de cualquier
casa. Ya esté cerrando al-
gun trato comercial o dis-

cutiendo los términos de paz

en algtn planeta, los diplométi-
cossonaventureros por naturale-
za. Susentido de la responsabili-
dad y del deber les lleva a los
lugares més reconditos del uni-
verso, para mayor gloria de su
casa.

Caracteristicas:Los diplomati-
cosvivensiemprerodeados deuna
grancantidad decriados paraaten-
der todas sus necesidades, y cuan-
dovanen unamisién deincégnito
sueleniracompanados detodosu
séquito. Por eso su carisma suele
ser bastante alto yalahoradedar
cualquier tipo de 6rdenes recurren
asucarismay sulabia, ademasde
su porte regio. No suelen poseer
ninguna capacidad sobrenatural,
ya quelamayor parte de ellos son
miembros delas casas nobles méas
importantes, y ese tipo de taras
estd penada por la madre Iglesia
del Pancreator.

Trasfondo: Los diplométicos
nacen en las casas mayores. Estoes
debido a que solo las casas mas
ricas y pudientes son las tdnicas
que puedensoportar los altos gas-
tos de mantener a diplomdticos,
los cuales enlamayor parte de los
casos suelen ser extensién del po-
der dela familia en sus territorios,
ennombre del jerarca de la casa.

Razas:Solo los humanos tienen
diplomaticos tan preparados para
relacionarse con culturas ajenas a
la suya. Aunque los Vorox y Ur-
Obun tienen una especie de noble-
za estos carecen de diplométicos
tan preparados.

Alineamientos: Los diploma-
ticos pueden elegir cualquier ali-
neamiento, aunque normalmente
suelen ser de alineamiento neu-
tral o bueno.

Otras clases:Acostumbrana tra-
bajar bien con todas las clases, y
muy especialmente con los nobles.
Por supuesto contratanamenudoa
cualquier clase para que formen
parte desuséquito o como escoltaa
lugaresdela galaxia desconocidos.




Los diplomadticos tienen las si-
guientes caracteristicas.

e Caracteristicas:

H Carisma es lo mds importante
para los diplomaticos. La Inteligencia
v al Sabiduria también son muy titiles.

s Alineamiento: Cualquiera.

jes v estancia en lugares lejanos un
idioma alienigena que hablard casi a
la perfeccion.

o Afiliacién a una casa: Como
los nobles. Pagina 53 del manual
bésico. Nota: Los diplomaticos so-
lamente pueden pertenecer a las 5
casas mayores: Hawkwood,
Decados, Hazat, Li Halan y al
Malik.

Nivel

Ataque base
+1
=
43
-
-
+6/+1

Segundo :

+9/+4
Decimotercero 04541
Decimocuarto +10/+6/+2
= HAETH2
CF12/48/43
+12/48/43
+13/48/+4

Decimooctavo
' noveno

Vigesimo

o
i
.

14H49/+4
1541045

Tabla A-l: El duelista

Vol

For

-

-3

+4

4
- .:%5

6

Bspeci

+7

- +8 -

+4

+6

+11

+6

+12

Jicional, Dote social

Dote Social

Idioma Adicional i

inidad Diplomdtica
1010n_a1,_ _D(_)ﬁe soclal

nigena

ilegios, Dote social
dioma Adicional

¢ Dados de Golpe: d8.
¢ Dinero Inicial:

2500 fénix por nivel.
eHabilidades de Clase

Las habilidades de clase de

un diplomatico (y las caracteristi-

8 cas clave de cada habilidad) son:
Academia (Sab), Averiguar Inten-
» ciones (Sab), Avistar (Sab), Desci-
| frar, Escritura {Int), Diplomacia
(Car), Enganar (Car), Escuchar
(Sab), Etiqueta (Car), Hablar Idio-
ma (Int), Intimidar (Car), Saber:
(Antropologia, Burocracia, Mun-
dos Conocidos, Culturas
Alienigenas, Nobleza, Religion,

Historia) (Int) y Supervivencia
(Sab).

o Puntos de habilidad para el
nivel 1

(6 més modificador por Int) x 4.

¢ Puntos de habilidad por cada

nivel adicional: 4 mas modificador
por Int.

e Dotes de Clase:

A continuacién se detallan las
dotes de clase de un Noble.

e Destreza en arma y armadura:

Como los nobles. Pégina 63 del
manual bésico.

¢ Idioma Adicional: Cada vez
que un diplomatico ascienda un ni-
vel y adquiera un idioma adicional
habrd aprendido por sus largos via-

e Dotes Sociales. El resto de
las dotes sociales que un diplo-
matico adquiere al subir de nivel
debe elegirlas del manual bésico
de la forma adicional. Estas se su-
man a la dote adicional que gana
un personaje cada 3 niveles del
mtodo normal.

e Resto de dotes:

El resto de dotes resefadas en
la tabla de progresién de un di-
plomético funcionan exactamen-
te igual que en el manual basico
& Fading Suns d20: Inmunidad
diplomaética, Viajero, Amigo Alie-
nigena y Carta de privilegios im-
perial.

Marco Escribd Gomez







Un auténtico
fendomeno mundial.
Los libros de Robin
" Hobb son nel en

ventas en Estados

Unidos y Gran

~ Bretaiia,

vas entregas de

Cbﬁi_plgjas.'y-cre i

tramas politicas, en
_las que entrelazaa
unos personajes tan
 humanamente
imperfectos como
memorables.

Un ritual magico, una
~ espada que les
atrawesa el corazon,
ulaa cada uno de _
ellos con su pupﬁo al
[ lealtad

| Cois McMaster Bujold.

‘La nueva serie, en

: clave de fantasia, de

Lois McMaster
Bujold, la popular
creadoradela
aclamada “Saga de
Vorkosigan”.

- De Dave Duncan se
ha dicho, “Es un
experto en producir
aventuras que te
~ obligan a seguir
pasando paginas”,

Uno de los autores de
fantasia épica mas
leidos en todo el
mundo, junto a gente
como RobertJordan,
Terry Pratchetto
Robin Hobb,

Una de las mas
prestigiosas series d
fantasia de todos los
tiempos. A Cook se le

ha llegado a

_ comparar con Tolk en

y Howard,
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