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En un futuro lejano, la Tierra se ha convertido
en un gigantesco campo de batalla para las
fucrzas del bien y el mal...

Lidera ¢picas batallas que causan cstragos por
todos los rmeones de la desolada Europa...

Y conviertete en un Engel,

Publicado en E.UA,
por White Wolf
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EdiRol

Hoy dia todos tenemos opinion y por supuesto, en el mundo del rol
noiba aserdiferente. En los tiempos que corren Internet se ha convertido
en la llave para que las voces de los aficionados sean por fin difundidas
y oidas. Esto nos lleva a plantearnos si realmente los foros de discursion
creados en el ciberespacio sirven para algo.

No hay duda que actualmente que nues-
tra vida gira en torno a la sociedad de consu-
mo. Cada faceta de nuestro ambiente esta
mediatizada, y las empresas tratan de asegu-
rarse el bienestar y la felicidad de sus clien-
tes a la hora de utilizar sus productos, por lo
que conocer las preferencias de estos se con-
vierte en algo indispensable.
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Los foros muestran los puntos de vista los
aficionados sobre muchos aspectos. Se comen-
ta, se habla y se discute, pero uno se llega a
cuestionar sise tiene en cuenta el sentir de
la aficion. ¢Hasta qué punto se siguen sus
indicaciones y sugerencias?
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Aunque algunas empresas del sec-
tor participen en ellos, pocas son las que
toman notay hacen los deberes a partir de
las sugerencias expuestas, con el claro
ejemplo de la edicion D&D 3.5 ala que el
publico se opuso vehementemente y atin
asi fue publicado, lo que nos lleva a
preguntar, jse respeta al consumidor?

Y
e

Afortunadamente en nuestro pais
es completamente distinto. Todas las
editoriales espanolas se mantienen aten-
tas a las sugerencias de los aficionados
lo que ha ayudado a resolver puntos
oscuros en ediciones de juegos extran-
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tos, etc. Esperemos que mas alla de
nuestras fronteras tomen nota, pues aqui
en Espana las cosas se han mucho mejor,
Y por algo se dice que “Spain &s Different”.
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Las navidades siempre son fe-
chas delicadas, en las que los aficio-
nados estdn con el ojo puesto en su
tienda habitual esperando las nove-
dades desde hace tiempo y las edi-
toriales trabajan mds que nunca par
hacer llegar a nuestras casas esos
libros que nos daran horas y horas
de juego.

Aquellos que no fueron publica-
dos en fechas tan sefialadas son reser-
vados para los dos meses siguientes
por lo que casi todos los juegos dis-
pondran de algtin suplemento. Espe-
remos que este afio nos depare agra-
dables sorpresas.

La Factoria de Ideas

La infatigable Factoria de Ideas
vuelve a la carga con una gran canti-
dad de material para casi todas sus
lineas de juego. Comenzando con el
Mundo de Tinieblas tendremos Méxi-
co D.F. para Vampiro La Mascarada en
la que se nos detalla otro interesante
nocturno, esta vez la poderosa capi-
tal ‘Sabbat. Para los vastagos que
deambulan por las siniestras calles
de White Chapel o que se alimentan
cerca de White Chapel bajo las ligu-
bres luces de gas en Edad Victoriana
Vampiro, aparecera Londres Noctur-
no, dedicado a la gran capital del
Imperio Britanico. Para los kue-jin,
los primos orientales delos hijos de
Cain se publicara Herejias de la' Senda,
el cual detalla todos los senderos de
iluminacién apartadas de las anti-
guas tradiciones de estas poderosas
criaturas. Los Garou, los hijos predi-
lectos:de la madre naturaleza ulti-
man su guerra para El Apocalipsis, y
en ocasiones.tienen que levantarse
en armas en antiguos dominios
vampiricos como en Egipto, por lo
que disfrutaremos de dos interesan-

tes suplementos que nos detallan
estas luchas en dos lugares muy dis-
tantes entre si, Rabia en Egipto, y Ra-
biaen los Cielos. Y par las hadas, aque-
llas que se desentienden de los asun-
tos de los mortales y del resto de
criaturas aparecerd la primera aven-
tura de una trilogia conocida por to-
dos los aficionados pero no publica-
da hasta el momento, La Caja de Ju-
guetes, que aparecera muy pronto en
vuestras librerfas especializadas.
Concluimoscon Cazador: La
Venganza, que aumenta-
rd su lista de libros de
credo traducidos al cas-
tellano con Martir.
Respecto al Sistema
D20, salen a la luz dos
aventuras: El Anfora de
la Serpiente I: La Serpiente
en Nuestro Seno (aventura
para Tierras Heridas, pri-
mera de una seriede 3), y
El Salon del Mago del Arco
Iris (una extrana aventura
en la que los jugadores se

enfren-
tan a un gran
desafio, explo-
rar una antigua y 2
vetusta torre de Ma- l\ '
gia para descubrir sus o
misterios). Finalmente ~ 4 ,
tendremos la suerte de \
poder ver la llegada
préxima de El Libro fjcl ,
Poder Arcano 11l de Monte -
Cook. i

Y para el resto de las 7
lineas, ;algo interesante a
la vista? RPues, [
mada podre
en breve de
jores partida
hasta la fecha (tenienc
cuenta que casi todas las
aventuras de Cthulhu son
de una excelente calidad),
La Cosa en el Umbral, basa-

Noticias

daenelrelatode H. P. Lovecraft del
mismo nombre.

Finalmente, nos encontramos con
Mis Lugares Miticos de Ars Magica, un
suplemento conalgunos lugares espe-
ciales para amoldar a cualquier cam-
pafia. Como colofén comentaremos
que aparecera en breve Criaturas Sub-

~ terrdneas para Rolemaster que detalla

una gran variedad.deese tipo de seres
paravuestras partidas.

Una ultima sorpresa, Engel, el jue-
go bdsico muy pronto... no os lo
perdais.

Parece ser que la editorial se guar-
daba para estas navidades algunas de
las novedades mas esperadas durante
este afio por todos los aficionados de
D&D. Ya en las tiendas tenemos el
Escenario de Camparia de Dragonlance




Opinién
El avance tecnoldgico llega a
las mesas de juego. Portitiles en
lugar de pantallas, monitores en
lugar de mapas, generadores de
personajes en lugar de dados, des-
cargarte pdfs en lugar de ir a la
a:asilaindustria del rol entra
en el siglo XXI con disimulo, pero

deformaimparable. Personalmen-

te, la mayoria de gente con la que
juego utiliza algtin tipo de progra-
ma, sea para generar el tesoro, un
PNJ, etc. Sobre todo con sistemas
tan faciles de jugar pero tan com-
plejos de dirigir a veces como es el
D20, que con tanta habilidad y tan-
tadote, el hacer un mago dealinea-
miento malvadodenivel 16 es una
tareatitanica. Pornohablar decrear
un personaje para el nuevo
Rolemaster, algo que puede produ-
cir graves secuelas en la personali-
dad de muchos jugadores.

Yo utilizo un programa (el
gridsmith) que aunque me costo
unos cuantos euros, permite ha-
cer mapas para jugar con figuras
perfectamente y con multitud de
variedad en la creacion de los
mismos. Y la verdad, es mejor
que coger el lapiz, el papel cua-
driculadoy listo, a hacer lineas. Y
no me parece mal. Siempre he
sido un defensor de jugar con
figuras de plomo (ya hablaré de
eso otro dia) y mapas, y cuanto
mas detallados mucho mejor.
Antes, un Director de Juego de
Dungeons tenia la pantalla, los
libros y los mapas repartidos a lo
largo y ancho de la mesa.

Puede que con el tiempo, aca-
be siendo un portdtil, una pda
con el monstruo del encuentro y
un monitor tft tumbado con figu-
ritas encima. Pero seguird siendo
lo mismo. Puede que la Coca-
Cola y bolsas de patatas tengan
otros nombres o sabores, pero el
fondo del asunto, seguird siendo
gente armada hasta los dientes y
sin ningtin respeto por la propia

, vida o un trabajo decente, que
| ansiosos de emociones, tesoros y
| armas mas grandes, bajan a
'f. Dungeons a matar Dragons, o vi-
vir el horror de ser un Vampire
ocultdndose tras la Masquerade.

PorCésarAyala.

basado en la dltima trilogia de
Margaret Weis yTracy Hickman lla-
mada La Guerra
de los Espiritus,
que sigue mante-
niendo el espiri-
tu épico de un
mundo mas que
conocido por los
jugadores.

En breve dis-
pondremos de
la Senda de los
Fantasmas don-
de se nos pre-
senta Manifies-
to, una ciudad
donde los vivos
y los muertos
coexisten en una
extrana armo-
nia. Y por ulti-
mo, Devir nos presentara el basico

tv que faltaba por verlaluzdela 3.5, el

"t. Manual de Monstruos: un bestiario

'|

con los cambios necesarios obrados
en la nueva edicion. También se han

‘embarcado en una serie de novelas

y comics basados en el juego de
Dungeons and Dragons.

Y para terminar nos llega para
Capitin Alatriste un nuevo suple-
mento en el que las palabras dejan
paso a la accion con El Maestro de
Espada.

Los chicos de Quepunto siguen
trabajando sin descanso para conti-
nuar ofreciendo mas novedades a
sus incondicionales. En breve nos
presentaran Aker Codex, un suple-
mento para Aquelarre que gira en tor-

‘ no a la mitica Asturias. También nos

deleitan con la salida de Piel de Toro
(el cual ya ha sufrido algunos retra-
sos en su lanzamiento), una aventu-
ra de Ricard Ibafiez para La Llamada
de Cthulhu edicién 5.5, y con reglas
para el sistema D20.

Para concluir, el libro Guerras Mo-
dernas, un suplemento para Semper
Fidelis que contiene informacio6n so-
bre las tropas del siglo XX, técnicas
de combates, nuevas reglas y esce-
narios.

Enrique Garrido nos trae Pangea,
un nuevo juego ambientado en una
Prehistoria fantdstica repleta de razas

miticas donde la supervivencia es la
maxima preocupacién y la civiliza-
cion apenas se conoce.
Otro 1ibro mas eon su
caracteristico Sistema
Sombra.

Exo-hacia’ tiempo
que no disfrutaba de
algin suplemento
pero esta mala racha
se rompe con El Grito
donde se nos describe
el planeta Necrépolis
con multitud de infor-
macién y una campa-
Na que se inicia en di-
cho lugar.

Edge
Entertainment

Ya podemosjugara Puppetland, una
pesadilla infantil surrealista en un
mundo de titeres (un juego narrativo
de la serie New Style).

También tenemosa nuestra disposi-
cién Slaine,unjuego de héroes celtas con
sistema D20 basado en el legendario
c6mic2000 AD,toda una grata sorpresa.

Feng Shui no sera menos y dispon-
dré de su libro de referencia sobre el
Inframundo: Ascensor al Inframundo.

De la serie Penumbra de D&D
aparecerda Dinastias y Demagogos, un
completo libro que trata en profun-
didad la politica ofreciendo conju-
ros, dotes, clases de prestigio, re-
glas y un sinfin de informacion so-
bre este tema.

Y para acabar veremos el accesorio
Pantalla del Cronista, que como su pro-
pio nombre indica es la pantalla de
Witchcraft.

e



JMV Comics

El autor de comics Jestis Martinez
del Vas, creador del conocido Serior de
los Panchitos, El Jovit y Epichode 1y II
publicard enbreveel Rol delos Panchitos,
una nueva parodia ambientada en el
mundo de Tolkien. La peculiaridad
mads importante deljuego es-st diver-
tido Sistema ki Vende (una parodia
del Sistema D20) y su ambientacién en
los divertidos cémics que realiza.

Alderac

Para este comienzo de aifio
Alderac nos trae unos cuantos su-
plementos bastante jugosos. Para
Swashbuckling Adventures (la conver-
sion a sistema D20 de su famoso 7th
Sea) nos presentan The Sidhe Book of
Nightmares (un curioso suplemento
de la Buena Gente, el pueblo Sidhe,
pero centrandose sobre todo en su
aspecto tenebrosoy oscuro)y Knights
and Musketeers (otro libro que habla
de un determinado tipo de persona-
jes, en este caso de las 6rdenes de
caballeros de Théah, desde los nomi-
nalmente extintos Mosqueteros de
Montaigne hasta los Caballeros de la
Reina Elaine, pasando por diversas
6rdenes de caballeria). En sulinea de
suplementos duales para Legend of
the Five Rings / Rokugan D20 nos de-
paran el esperado Secrets of the
Shadowlands, suplemento que trata
de los personajes corruptos por el
poder dela Corrupcién Sombria (des-
de las facultades Daigotsu a por los
Portavoces de Sangre, pasando por
ancestros sombrios y nuevos hechi-
zos entre otras cosas). Para cuando
tengas esta revista en tus manos ya
deberia estar en la calle €l Secrets
of the Dragon, el cual nes detalla
la cadtica situacion actuak.de
clan, describiendo con detalle
la posicién de cada familia.

Stargate D20, una de las li-
neas mas rompedoras de esta
editorial en los EHA. en este tl-
timo ano, nos presenta Fantastic
Frontiers».Stargate Season One, el

manual que nossirve de guia para

ambientar nuestras partidas con los
contenidos de la primera tempora-

da de la serie en la que esta basado
(adentrandose en las nuevas razas
alienigenas que en los capitulos se
nos describieron y en todas las tra-
mas desveladas en esa temporada). Y
dentro de poco se publicara False
Gods: Stargate System Lords, un curio-
so suplemento en el que se nos deta-

llan a los Goa’ul, una raza alienigena

que ha intentado en numerosas oca-
siones dominar a los humanos ha-
ciéndose pasar por dioses enla Tie-
rra. Por otra parte, para Spycraft ten-
dremos el insélito Decade Book: The
1960s (un enorme suplemento, de
unas 240 péaginas, en el cual se nos
presenta una ambientacién situada
en los afios 60, pudiendo revivir si-
tuaciones,’comoyla Guerra Fria, la Cri-
sis de los Misiles, etc, y ademés, nos
permite la posibilidad de jugar con
agencias que de verdad existen, como
laCIA 0laKGB) =

En sus productos genéricos para
D20 destaca Empire, el cual nos pre-
senta un nuevo sistema de creacién y
administracion de entidades politicas,
desde un imperio a un sistema ecle-
sidstico pasando por cosas mas curio-
sas como un gremio criminal. Guilds
otro suplemento para cualquier
ambientacion en el que se detallan un
montén de organizacio-
nes, sociedades se-

cretas, hermandades y 6rdenes arca-
nas dispuestas para ser introducidas
en cualquier campaiia de fantasia.
Por tdltimo y como curiosidad desta-
camos Initial D, un nuevo juego de
cartas coleccionables basado en ca-
rreras de coches, una fusién entre
peliculas como A Todo Gas y series
del calibre de Speed Racer... Ya vere-
mos lo que termina saliendo de esto.

' “ I:;;I I l I II

La gente de Atlas desde luego se
ha puesto las pilas entre el dltimo
trimestre del 2003 y lo que llevamos
del 2004. Empezamos con Faerie
Stories, unsuplemento que
se centra en las expe-

riencias de los hu-
\% manosconelpue-
““ . blo de las hadas
basdndose so-
bre todo en las
leyendas tipicas
de Bretafa, para
su juego estrella
Ars Magica. Para
Feng Shui, su juego
basado en las peli-
culas de accién pro-
ducidas en Hong
Kong, aparece Blood of
the Valiant (el cual nes
) detallaunaambientacién
/ basada en el ano 1850,
dondese mezclan todo tipo
de estilos y virguerias, depen-
) diendo de donde venga tu per-
sonaje). ;
\ Unknown Armiies ya tiene tam-
¥ bién en la calle una potente cam-
pana llamada To Go, del cual ya os

of




Pildoras

;
de aqui

e Terminaron las 11l Jornadas
Benéficas de juegos de rol de Ayu-
dar Jugando. Segtin las palabras de
los organizadores fue un rotundo
éxito, mas alld de lo esperado. Gra-
cias a la colaboracién de los aficio-
nados, patrocinadores y colabora-
dores se consiguieron 3000 euros
para acciones benéficas.

® Recientemente La Factoria
puso en ventas sus tltimos ejem-
plares de Kult. Aprovecha la oca-
sion de agenciarte uno de los me-
joresjuegos de rol que antano dis-
frutamos en nuestras mesas de
juego antes de que se agote defi-
nitivamente, pues no se augura
una nueva edicion.

® Madrid Nocturno, la partida ofi-
cial de rol en vivo de La Factoria de
Ideas estreno recientemente foro ofi-
cial. No te pierdaslos pormenores de
la trama en madri cturno.foro.st.

r
de alla

e La editorial Dilly Green
Bean Games acaba de sacar una
version del Juego de Rol Basic
System pensada para ninos a par-
tir de 7 afios, preparando una edi-
cion méds adecuada para estas eda-
des. Lo mas curioso es que inclu-
so han adaptado lenguajes y
técnicas pedagdgicas para poder
utilizarlo en el ambito educativo.

o Cazador, eljuegodel Mundode
Tinieblas que fue adaptado para
videojuegosdeconsolavaaserlleva-
doalagran pantalladelamanodela
empresa alemana Boll KG, artifices
depeliculascomoHouseof the Dead,
Blackwood o Santcimony. Espere-
mos a ver cOmo termina esta nueva
empresa.

® Black Isle creadora de juegos de
rol para ordenador que se han con-
vertido en cldsicos del genero (
Planescape, o Icewind Dale) ha sido
cerrada por su propietaria Interplay,
aunqueestosconservan losderechos
delamarca, posiblemente para editar
un nuevo juego el dia de manana.

pero que no ha podido salir hasta aho-
ra, basada en la sociedad Max Attax y
el poder magico que ha ido repartien-
do a.lo largo y ancho de los UEA.
Como tiltime apunte el rol destacare-
mosun nueveproducto de su serie de
D20 Penumbra, On Sacred Ground 2 (cua-
tro ambientaciones basadas en dife-
rentes tipos de enclaves sagrados es-
critas por cuatro escritores norteame-
ricanos bastante punteros).

Antes de pasar a otra editorial
hablamos de un suplemento para
D20 extremadamente inusual que
ha publicado Atlas en coordinacién
con John Kovalic (autor de la famo-
sa tira comica Dork Tower publicada
en castellano por La Factoria), el
Dork D20. Se trata de uni mazo de

' cartas que se reparten entre los ju-

gadores de una partida tradicional

+ de D20 (si, de rol), y las cuales

ofrecen beneficios o perjuicios a

" los mismos (por ejemplo, una carta

convierte un dafno critico en nor-

“mal). Desde luego, un producto
: :
. MAas que curioso.

Fantasy Flight Games

Esta editorial se caracteri-
za por la imprecisién en
las fechas de sus produc-
tos, ya que para el que
aqui suscribe a veces es
un auténtico caos verificar si
la informacién que ellos mismos
proporcionan es cierta. En fin,
nos limitaremos a decir que para
sus lineas de D20 han puesto a la
venta una nueva ambientacion,
Darkforge (de tintes medievales si-
tuada en un mundo que vive una
era mitica, de leyenda, en la cual
los jugadores pueden experimen-
tar las mas épicas batallas y ex-
ploraciones), y ya de paso pu-
blicaran en breve un suple-
mento para la misma, Age of
Legend, el cual explora el mun-
do de Darkforge y nos ofrece nue-
vas posibilidades para los perso-
najes.

Para innovar un poco en sus lanza-
mientos para D20 han sacado bajo su
linea Horizon el libro Virtual, donde se
pone a nuestros personajes en la piel
de programas antivirus, Inteligencias
Artificiales, programas con sentimien-
tos, etc... Es decir, dadala esencia dela
ambientacién no podemos evitar pen-
sar en la célebre pelicula Tron.

De todos modos no han descuida-
do a sus viejos seguidores y para su

linea de Legends and Lairs ofrecen
Wildscape, un compendio de nuevas
opciones para druidas, exploradores
y partidas ambientadas en entornos
no urbanos en general.

Iron Crown

De nuevo tenemos pocas nove-
dades por parte de esta compania,
pero algo hay.

Por un lado nos ofrecen en su
péagina web (www.ironcrown.com)
un PDF llamado Fantasy Weapons
Attack Table disefiado especifica-
mente para Rolemaster, el cual nos
ofrece en sus 17 paginas las tablas
de ataque y dafo de 16 nuevas ar-
mas, importadas la mayoria de ellas
de su linea Shadow World.

Por otro lado, y visto el aparente
éxito de su nueva
* Adventure Rol 3
hablamos en niimero eriores) han
editado un suplemento geografico
compatible con Rolemaster llamado
»Cyradon, que versa acerca del Mun-
do de Griffon, el cual nos detalla los
secretos de la semi-desértica y deso-
lada tierra de Cyradon, y su miste-




riosa y aparentemente deshabitada
Ciudad de los Magos.

Hablamos ahora de esta editorial
especializada en sacar alternativas a
los productos oficiales de Dungeons
and Dragons, para.destacar que en-
tre otras novedades: The Book of
Adventuring (unlibro dedicado al arte
de irse de aventuras, igualmente re-
comendado tanto para jugadores
como para DMs) o Ultimate Divine
Spells, una recopilacién de todos los
hechizos de origen divino que han
ido pasando por las publicaciones
de Mongoose, aparte de bastantes
novedades y unas cuantas aclaracio-
nes a las reglas de lanzamiento de
hechizos divinos.

Ademds hace muy poco nos han
presentado el béasico de un juego
largamente esperado: Conan RPG
(un basico a todo color de mas de
350 péaginas).

White Wolf

En enero White Wolf cierrasuya
célebre Mundo de Tinieblas, y lo ha-
cen con el suplemento especifico
para Vampire: The Masquerade,
Gehenna (lo que el libro realmente
nos ofrece son guias para terminar
nuestras créonicas de este juego, ade-
mas de relatarnos el fin oficial de los
hijos de Cain), siguiendo para el mes
que viene con Apocalypse para
Werewolf: The Apocalypse , Ascension
para Mage: The Ascension y World of
Darkness: Time of Judgement (vienen
a ser lo mismo que Gehenna, pero
dedicados a los lupinos , magos y el
resto de criaturas del MdT, respec-
tivamente).

De todos modos la editorial no
abandona sus otras lineas. Para
Exalted tendremos Qufcaste, libro de
referencia dedicado a los descasta-
dos de este mundo, aquellos que no
estdn bajo el auspicie de ninguna
casta, y la esperada Exalted. Player’s
Guide.

Por ultimo, para su més reciente
éxito Orpheus veralaluz The Orphan-
Grinders (quinto libro de la serie,
dedicado a avanzar algo mads en la
trama y mostrarnos como los fan-
tasmas de Orpheus son convocados)
y Endgame (@ltimo manual de
Orpheus, con el que también se cie-
rra esta linea de juego).

Para finalizar, bajo el sello Sword

and Sorcery Studios tendremos un §

nuevo suplemento de Ravenloft,

Denizens of Dread (libro con una in- *

gente cantidad de terrorificas criatu-

ras y seres potencialmente peligro-
) ’

sos, principalmente disehado para
Ravenloft pero compatible con cual-
quier ambientacién D20).

Wizard Of The Coast

La edicién 3.5 de los manuales bé-
sicos ha relanzado las novedades de
esta editorial, recuperando parte de
su esplendor.

Para principios de este ano ten-
dremos una serie de suplementos
Deluxe, entre los que se encuentran
Deluxe Player Character Sheets (unas
hojas de personaje, diferentes segtin
la clase de personaje que llevemos,
mads cuatro paginas genéricas, ha-
ciendo de nuestra hoja de personaje
practicamente una pequena revista,
a la que podemos incluir un par de
dibujos) y la Deluxe Dungeon’s Mas-
ter Screens (un pack que incluye tan-
to la pantalla para Dungeons and
Dragons 3.5, como para D20 Modern,
ambas en formato “maxi”).

Aparte, para Dungeons and
Dragons tendremos el famoso
Unearthed Arcana, un compendio de
variaciones y aclaraciones de las re-
glasbasicas, y Player's Guide to Faerun
(la tipica guia del jugador,.con aun
mas opciones, dotes regionales, etc).
Por ultimo, para D20 Modern lanza-
ran D20 Weapens Locker, un generoso
catdlogo de armas de fuego moder-
nas, listas para usar en cualquier
ambientacién D20 en las que tengan
cabida.

Listas de Correo

* Lista de correo de EFEYL
(http://es.groups.yahoo.com/
group/efeyl/). La lista oficial de
EFEYL (Encuentro de Fantasia En-
sueno y Leyenda), donde las per-

nasinteresadas enla fantasiame-
dieval se pueden poneral diadelos
mejores vivos organizadosen nues-
tro pais, sin olvidarnos claro esta
de Madrid Nocturno. Unos vivos
en los que participan decenas de
personas en cada edicion, perfecta-
mente ambientado, con sugerentes
tramas, y de lo maés divertido que
ademas dispone de su pagina web
(http:/ /www efeyl.org/).

* En www.leyenda.net po-
dréis encontrar una web dedica-
da a Cthulhu casi en su totalitad,
con informacién sobre este juego,
opiniones y descargas: y entre las
que nos podemos encontrar aven-
turas tan suculentas y originales
como «Cthulhu for President».

* La Posada Kartakana
(www.go.to/posadak) es una pa-
ginasindesperdicio dedicada casi
por completo a Ravenloft, pero que
tiene un hueco parailustraciones,
relatos variados, musica paraam-
bientar y un foro entre otras cosas
a destacar, que seguro serd el de-
leite para los fans del terror.

¢ GamingReport es un enlace
de una de las paginas mas completa
de noticias, actualizada casi cons-
tantemente. Gracias a ella podre-
mos estar informados en todo mo-
mento sobre nuestros juegos favor
tos, la pena es que esté en inglé
pero no por ello es menos recomen-
dable. (www.gamingreport.c

J.-Miguel Rodriguez




Proximos torneos

El Grand Prix espanol de este afo se cele-
braré en Madrid los dias 21 y 22 de febrero,
esperandose una muy alta participacion.

Elformato serd de Baraja Sellada de Mirrodin
y Darksteel, con “draft” el segundo dia para los
64 primeros clasificados. Este GP otorga, ade-
mas de los importantes premios en metalico,
ocho plazas para el “Pro Tour” de San Diego,
que se celebrara antes del verano.

Justo después y durante todo el mes de
marzo se celebrardn los PTQs para este
mismo Pro Tour, teniendo fecha confirmada
el de Barcelona el dia 14, organizado por
Perra Comics.

Wizards cierra sus tiendas

La empresa de Renton, ahora subsidiaria
de Hasbro, anuncio por sorpresa el 28 de
diciembre (y no era broma) que habia-cerrar
todas sus tiendas, asi como sus
asociadas “The Game
Keeper”.

Estastiendas, de nulaimplantacion en Espa-
fa pero de importancia en los Estados Unidos,
cerraran sus puertas en un plazo de dos meses.

Asi, la compania pretende concentrarse
en lo que mejor sabe hacer: el disefio de
juegos, tanto los de cartas, con Magic como
méximo exponente, como los juegos de rol
que ha ido adquiriendo, encabezados por el
mitico Dungeons & Dragons.

Prohibiciones a granel

La lista de cartas prohibidas que entré en
vigor el 1 de enero de 2004 vino bastante
cargada. El formato Extendido necesitaba sin
duda un lavado de cara y Wizards se emple6
a fondo, prohibiendo las siguientes seis car-
tas: Hojalatera, Tumba Antigua, Monolito Si-
niestro, Reclutador Trasgo, Druida Ermitaio y
Juramento de Druidas. Cada una de estas
prohibiciones desmonta por completo un
mazo, y a veces mas, como es el caso de las

\K‘? 1CH )

tres primeras, base de las barajas con mas
éxitos en el Pro Tour: New Orleans.

En cuanto al formato Vintage, las car-
tas restringidas eran parte de la baraja
“Long”, asi como demasiado rapidas pese
a sus desventajas: solo podréis jugar una
copia de Mox de Cromo, Diamante Ojo de
Ledn y Deseo Ardiente en vuestros proxi-
mos torneos.

En Urza os ofrecemos un completo ana-
lisis tanto del metajuego post-prohibiciones
como de las razones de estas.

Carlos Barrado sancionado

La descalificacién de Carlos Barrado,
Campeon Nacional del Mundial celebrado
en Berlin, cuando menos controvertida,
provocé una agria y estéril polémica en el
mundillo del Magic espanol respecto a las
consecuencias que debia tener.

Estas consecuencias ya son publicas, y
Carlos no podra jugar un torneo oficial en los
proximos dos anos.

En el Mundial de este afio un grupo de
jueces imparciales y de alto nivel decidieron
que estaba haciendo trampas, y la opinion
del resto de la comunidad mundial se queda
en eso, en opinion.

Al fin y al cabo, la DCI de la que tanta
gente se queja por esta decision es la
misma que organiza casi todos los torneos
en que la comunidad de jugadores se re-
line, juega, gana premios y hace amigos.
Es una federacion que tiene sus reglas, y al
que no le gusten tiene una opcion clara: no
formar parte.




Grupo AJEC

A la publicaciéon de Teranesia de Greg
Egan se ha unido la excelente La perla del fin
de los tiempos del italiano Luca Masali. En
febrero le seguira Pdginas perdidas antologia
de relatos del extrafio Paul Di Filippo.

En febrero vera la luz Azogue de Neal
Stephenson, la esperada primera entrega
del «Ciclo Barroco» que narra hechos ante-
riores al Criptonomicon. En marzo se vuelve
a anunciar por enésima vez Ciencia
Ficcion:Nueva guia de lectura de Miquel
Barcelé que parece que el autor ya ha
terminado y no se demorara mas.

Bibliépolis

La entrega de marzo de 2004 estara
compuesta por: Los gigantes de caliza, de
Keith Roberts (fantasia épica postnuclear
por el autor de Pavana); Los tejedores de
cabellos, de Andreas Eschbach (space ope-
ra colosal, superventas en Alemania, Fran-
cia e Italia) y £l maestro de los enigmas de
Patricia A. McKillip, primer volumen de la
«Trilogia del juego de los enigmas».

FANTASIA

2
Aprendiz de Asesino

La Factoria de Ideas. Manuel de los Reyes.
Novela inédita. Solaris Fantasia - 30.
Medio. Rustica. 280 paginas. 13,47 euros.

Impasible lector como soy, no me esperaba
que en este libro pudiese encontrar algo nuevo o,
en otras palabras, diferente. Un poco cansado de
aventuras de grandes hechiceros y colosales gue-
rreros invictos, me he topado, de manera sorpren-
dente, ante un relato personal e inolvidable: los
recuerdos de un asesino desde su mas tierna
infancia. Narrado en primera persona pero dejan-
do muy claro los dos puntos de vista, el pequefio
aprendiz y el sabio narrador, que nos introduce
poco a poco en un reino de tramas politicas y
singulares personajes.

Un libro muy trabajado, fresco y dinami-
co, sin nada que envidiar a los autores mal
denominados «serios».

Enrique G. Mantas

Este sera el calendario aproximado de
las siguientes entregas de la popular saga
de Andrej Sapkowki: Tiempo de odio saldra
a principios del préximo verano, a tiempo
para la probable vuelta del autor a la Sema-
na Negra de Gijon. El resto de la serie
deberd llegar en las mismas fechas que
hasta ahora, a razén de dos libros por afo:
Bautismo de fuego en noviembre de 2004;
La torre de la Golondrina en junio de 2005,
y La dama del lago en noviembre de 2005.

La Factoria de Ideas

Preparan un primer semestre espectacu-
lar. En «Solaris Ficcion» se esta traduciendo
una nueva novela de Catherine Asaro (Pre-
mio Nebula 2002 con Rosa Cudntica), Inver-
sién Primaria, la primera entrega de su saga
del «Imperio Skoliano».

A la vez se pondra a la venta Cielo de
Singularidad, de Charles Stross, un space ope-
ra tremendamente original, que rezuma senti-
do de la maravilla por los cuatro costados. De
su argumento se pueden sacar ideas para mas
de seis novelas.

La primera recuperacion del afio sera
Bug Jack Barron de Norman Spinrad. Un
clasico todavia actual que reflexiona so-

° CIENCIA FICCION

Las Fuentes Perdidas

LU FIPIRELIT

La Factoria de Ideas.
Novela inédita. Solaris Ficcién - 37.
Grande. Ristica. 361 paginas. 18, 14 euros.

Las fuentes perdidas no es una novela de
terror, tampoco lo es de ciencia ficcion, ni de
fantasia... sino una de las mejores novelas de

| aventuras de los ultimos anos.

Y esto lo debe a una estructura proxima a ese
proceso de pérdida de la locura hacia una cordura
despiadada de El corazon de las tinieblas, pues su
lectura es un verdadero descenso hacia lo mas
oscuro de la realidad.

La cotidianeidad, la manera en que los perso-
najes se pasan los bocatas, comparten cigarrillos,

| conducen entre tinieblas contando chistes o espe-

ran un negocio, aburridos, en un café en quiebra

de Madrid. Es su mundo, su manera de ganarse la

vida: mediante el coqueteo con el Horror.
Fernando Angel Moreno

bre el poder de la television sobre la
opinién publica.

A este libro le acompafara la recupera-
cion de un autor largamente esperado, cuya
ausencia del mercado espafiol era inexplica-
ble. Se trata de lain M. Banks, con Excesion, un
nuevo libro de «La Cultura».

En Fantasia, sacan Juegos de sombras,
el 5° de «La Compafia Negra» de Glen
Cook, y primero de la saga «Los libros del
Sur». Le seguird El ladron de la aurora de
James Barclay, la primera entrega de la
serie «El Cuervo» que esta teniendo un
gran éxito en Estados Unidos y Gran Breta-
fia. Un poco mas adelante veremos La
diplomacia del Asesino, de Robin Hobb,
segunda entrega de la serie «El vatidico»,
cuyo primer libro, Aprendiz de Asesino,
esta practicamente agotado.

En terror podremos disfrutar de El dltimo
escalon, de Richard Matheson.

Books of Blood 1, de Clive Barker es
una de las sorpresas del afio. Los libros mas
buscados por los coleccionistas dejaran de
serlo. Por fin recuperaremos los relatos
originales de Barker, los que le lanzaron al
estrellato y le hicieron destacarse como
una figura.

FANTASIA

Mago: Aprendiz

Vi

La Factoria de Ideas. Antonio Calvario.
Novela inédita. Solaris Fantasia - 27.
Medio. Riistica. 379 paginas. 15,88 euros.

Elrelativamente apacible mundo de Midkemia
se ve revolucionado por la aparicion de unos
guerreros procedentes de otro mundo, los extra-
fios Tsurani, que llegan con intenciones descono-
cidas pero de caracter claramente belicoso y hostil.
Todos —humanos, elfos, enanos, etc.— se defen-
deran de la amenaza que representan.

El Maestro Kulgan, quien acoge como apren-
diz a Pug, un adolescente huérfano, con sorpren-
dentes dotes para la magia, que no puede desarro-
llar por culpa de un bloqueo mental. Es capaz de
utilizar algunos objetos magicos pero sélo puede
lanzar hechizos en ocasiones muy contadas. Por
suerte una de ellas es cuando salva a la Princesa
Carline del ataque de unos trolls.

Eva Colon Calderon
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16,29 € ®xxx paginas® LF6009
b ,

romo: marcapaginas
La Sefiora de las
Serpientes, fue vencida. Su

SPC.€® 54 paginas ® LF471 A 17,36 € ® 96 paginas ®LFTM103
Promo: marcapéginas - Promo:
Armas del mercado negro Durante demasiado tiempo

Dos ciudades de 1920
afrontan la crueldad de las
bandas del hampa, los capos
mafiosos, una insaciable sed

los campesinos de Montaigne
han sufrido la opresion de la
nobleza y en una oleada de
furia se alzan destruyendo el
orden establecido. La nacién

sangre contaminada llovié
sobre el Bosque Inabarcable.
Ahora, ese lugar antes idilico
se conoce como el Cuerno de

de venganza, y la malevolencia .\ 885
de los Mitos. e Pr— se tambalea. Sierra, un lugar de horrores.

18,43 € ® 110 paginas ® LFRM012
Promo: i

: marcapaginas
Después de una pequefia
parte de tu vida estudiando con
los maestros en el templo ya
estas listo para aplicar tu
sabiduria y tu fuerza. Pero, jte
& == han preparado para los peligros
de la vida?

14,14 € @ 82 paginas ® LFKA102

Promo:
Arun'Kid, una pequefia aldea
agricola duefia de un legado
siniestro. Ahora, un grupo de
gnomos busca venganza en
esa aldea por el mal que les
hicieron hace mucho tiempoy -

recuperar riquezas del pasado.

Todos los libros de la linea Vamplm Hombre Lobo, Wraith, Mago, C

Hombre Lobo; Salvaje Oeste son® de White Wolf. Todos | los libros de Ia linea Fading S

Holistic. Todos los libros de la linea Cyberpunk, Mekton Z son ® de R. Talsorian Games. Todos los libros

de lalinea Warhammer son @de Games Workshop. Usados bajo licencia. Todas las ilustraciones son ©
autores. © pof la dela Factorla de Ideas. -

Pica Muhackn, Indh Al 28600 A el Roy, Madrid. Spein
ol 34 91 H'/lﬂ??'.‘.}'um\‘}lﬂﬂﬂﬂm&mmuﬁm &
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A fecha de hoy, febrero de 2004, lo mas
destacable es el fin del Mundo de Tinieblas.
White Wolf, como anuncié en verano, ha
comenzado el proceso de cerrar la
ambientacion que tantas satisfacciones ha

dado a los jugadores de rol de todo el mun-
do. Acorde al estilo brillante de la editorial
americana, La Factoria ha ideado una ma-
nera ain mas interesante de zanjar el asun-
to: con lo que han dado en llamar

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

L'ﬂ Ambientaciéon [.a cantidad y calidad de la informacion complementaria para establecer el marco del juego.

Utilidad
Presentacion
Calidad

Rosco total
Malo
Mediocre
Bueno
Muy Bueno

Revisamos la fidelidad al original, maquetacion, calidad de los m

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

«Halloween en Febrero», colofén a la época
dorada del rol en nuestro pais.

No hay duda de que los aficionados
no tardaran en echar de menos a los jue-
gos de serie narrativa que tantas y tantas
horas de diversion les proporcionaron,
aunque segun nos comentan sus responsa-
bles, todavia podremos disfrutar de nove-
dades durante una temporada.

Tan solo queda preguntarse si otras em-
presas del sector tomardan ejemplo y cerraran
por fin algunas de sus lineas mds veteranas
para dar paso a savia nueva, olvidandonos
asidelas controvertidas versiones con punto

Poco hay que explicar aqui. Juzgamos la aportacién que hace el libro al juego.

riales, cubiertas...

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

Hombre, algo se salva, hay pinceladillas de lo que pudo ser y se quedo en el camino.
(tirando a). Merece la pena. Hay algo que le salva de la mediocridad sin llegar a elevarlo a panteones mas dignos.
Destaca y mucho; le falta un hervor para ser genial pero ahi esta. Aun asi aplaudimos con fruiccion.

Sublime Si Dios existe inspiro este juego: destila arte, ingenio y genialidad. Asi pues, difunde la buena nueva: compra.
l‘" O J O

dos 0 mas copias, regalaselo a tu mejor amig

Juegos de Divinidad

Varios Autores. La Factoria. Noviembre de 2003.
Suplemento para Exaltado
Rustica. 112 paginas en b/n. 18,43 Euros.

Entre sus paginas podemos encontrar in-
formacion para cada unos de los tipos de seres
espirituales: Dioses, Elementales y Demonios.

Los dioses son descritos uno a uno, ade-
mds de explicar el “orden celestial” im-
puesto por ellos, asi como las entidades y
espiritus menores que trabajan para estas
poderosas entidades. Y los elementales y
demonios son también enumarados, deta-
llando a los seres mds poderosos de cada
casta y otros L'spiritus menores, destacando
entre todos ellos alos Yozis. Unsuplemento
que saca a la luz aquello que queriamos
saber sobre las tres fuerzas divinas y que
nos aporta muchas ideas.

Marcos Vigo

Magia de Rokugan

Varios Autores. La Factoria. Octubre de 2003.
Suplemento para Rokugan d20.
Rustica. 88 paginas en b/n. 15,66 Euros.

Un excelente suplemento para introducir
la particular magia del mundode Leyendade los
5 Anillos en vuestras partidas de aventuras
orientales. El libro detalla de manera muy
fompluta la religion y magia de Rokugan, asi
como el papel representado por los Shugenja
en la cultura samurai.

También nos proporciona nuevas clases
de prestigio, dotes y habilidades. Pero lo mas
importante del libro son los mas de 100 hechi-
z0s aparecidos entre sus paginas, lo que hace
imprescindible a este manual. Por altimo los
dos capitulos finales estan dedicados a los
nemuranais y a la magia dentro de cada casta
samurai.

Monserat Estrada Gdlvez

y guarda otro bajo llave. Nunca se sabe cuando lo vas a necesitar

Revolucion de Montaigne

Varios Autores. La Factoria. Diciembre de 2003.
Suplemento para 7 Mar
Rustica. 96 paginas en b/n. 19, 42 Euros.

La derrota del general Montegue acom-
panada de la gran miseria en la que vive el
pueblo Montaignese ha hecho que el vulgo se
levante en pie de guerra contra I’/Empereur

El primer suplemento dedicado a la
transicion de un ano a otro en el mundo de
7° Mar, imprescindible para poner nues-
tras campanas al dia, asi como todos los
suplementos de la linea.

Nueva informacioén sobre todos los
cambios que han de llegar a todas las na-
ciones, estadisticas y fichas revisadas de
los PNJ mas importantes y cientos de ideas
para vivir estos tiempos tan turbulentos
con vuestros PL‘I'S()HA]P\.

Enrique G.Mantas



Edad Victoriana: Vampiro

Varios Autores. La Factoria. Enero de 2003
Libro Basico.
Ristica. 168 paginas a color. 21,52 Euros.

Para Vampiro: La Mascarada nos lle-
ga uninteresante suplemento dedicado a
la Edad Victoriana. Lamentablemente no
se ha respetado la presentacion de la
version original en inglés (tapa dura),
pero si se ha mantenido la sobria
maquetacion del mismo.

En su interior nos aguarda detallada
informacién sobre la anquilosada socie-
dad Victoriana anclada en las tradicio-
nes del pasado, y sobre todo en las es-
tructuras y jerarquias de los clanes en
esta época.

Como punto a destacar son los clanes
independientes, numerosos y muy inte-
resantes para comprender correctamen-
te el paso del Siglo XIX a las noches
finales de los embaucadores Ravnos, los
escurridizos Setitas, los nigromantes
Giovanni...

Otro aspecto sobre el que ha “de lla-
marse la atencion ha sido el capitulo de-
dicado a la descripcion del mundo
victoriano, en el que se recorren los cinco
continentes, las ciudades mas importan-
tes del mundo y la situacion de los vasta-
gos en dichos lugares, informacion nece-
saria para poder ambientar nuestras par-
tidas no sé6lo en la ciudad de Londres.

Se trata de un libro que trata de descri-
bir con todo detalle como es y que sucede
en el mundo del siglo XIX, tanto en la socie-
dad vampirica como en la sociedad mortal,
por lo que no esperes encontrar reglas de
ningtn tipo (salvo claro esté el breve ca-
pitulo dedicado a recreacién de este su-
plemento a partir de las reglas del manual
basico), comobien dice Justin Achilli (prin-
cipal autor de esta obra, y desarrollador
de la linea de Vampiro de WW), “Edad
Victoriana no es un libro basico sino un
libro de ambientacion...”.

Necesitaras el manual de la Tercera
Edicién para disfrutar con tu personaje
en las noches de las luces de gas. Una
interesante época historica para reme-
morar el aspecto romantico de la época
gracias a los escritores y al nacimiento
del mito mundial de los vampiros de
mano de Bram Stoker, Pollidorio Lord Byron
entre otros.

Imprescindible, sin lugar a dudas.

Manuel Estévez Garcia

P id

Varios Autores. La Factoria. Diciembre de 2003
Suplemento para Hombre Lobo: EI Apocalipsis.
Riistica. 96 paginas en b/n. 19,42 Euros.

La guia Poseidos profundiza en el horror
y el cambio gradual de un humano en de
fomori (espiritus de perdiciones que habi-
tanen cuerpos de anfitriones humanos para
convertirlos luego en herramientas del
Wyrm), asi como reglas de posesion y lo
mads interesante, diversos tipos de “razas”
de espiritus que anidan en los mortales,
convirtiéndolos asi en un tipo u otro de
fomori. Y para terminar, las reglas habitua-
les para la creaciéon de personajes y sus
poderes, ademas de las manchas, el aspecto
negativo que impregna a los humanos por
cargar con estos espiritus corrompidos en
su interior.

Alberto Pérez

Demonio:
Libro del narrador

Varios Autores. La Factoria. Enero de 2004
Suplemento para Diablo: La Caida.
Riistica. 64 paginas en b/n. 19,70 Euros.

El Libro del Narrador profundiza en
conocimientos acerca de los Elohim, con-
cretamente detallindonos personajes re-
levantes de cada casta, secretos, recursos,
antagonistas, futuro y enemigos de cada
una de ellas.

Si a esto le anadimos reglas para la
creacion de demonios atados, el proceso
ritual para convocarles y un apéndice dedi-
cado a criaturas infernales tenemos un su-
plemento de e. Para finalizar comentar que
el libro del narrador va acompanado por la
habitual pantalla de cuatro cuerpos para el
juego, herramienta indispensable para cual-
quier director de Demonio.

Alberto Pérez

s
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Aventuras en Harad

Varios Autores. La Factoria. Enero de 2004
Suplemento para El Seiior de los Anillos ICE.
Riistica. 56 paginas en b/n. 13,07 Euros.

Ellibro presenta ocho aventuras listas
para jugar:Los piratas de Alta Mar, La
Busqueda del Martillo del Sur (una aven-
tura muy recomendable y muy entreteni-
da), el Heredero del Trono, El Santuario
Oculto, La Torre de los Péjaros, La Ciudad
del Templo de Pred, Terror en la Jungla y
los Ojos del Dragon.

Cadaaventuraesdesarrollada comple-
tamente e incluye sus personajes no juga-
dores y un breve resumen de la mision a
jugar.

Ademas son descritas la ciudad de
Pred, la fortaleza de Erizan y el santuario
de Caranthor Arkatané.

Montserat Estrada Gdlvez

Libro del Kaos

Varios Autores. La Factoria. Noviembre de 2003
Suplemento para Hombre Lobo: EI Apocalipsis.
Ristica. paginas en b/n. 19,41 Euros.

ElKaos, la tercera fuerza primordial jun-
to a la Tejedora y el Wyrm. El aspecto mds
salvajey destructivodel mundo delos Garou
nos es por fin desvelado a través de esta
interesante guia. El aspecto mas importante
del libro, es su utilidad para los directores
de juego, puesto que permite comprender la
dimension que el Kaos representa en el mun-
dodelos cambia formas. Tras esto, el libro se
centra en lo de siempre, en las criaturas que
habitan en el caos primordial (como las
gorgonas, espectros y otros espiritus afines)
y en herramientas para quevuestro director
ede juego utilice a la hora de introducir el
Kaos en vuestras partidas.

Miguel Angel Olmos
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Camino de los Reyes

Steven Kenson. La Factoria. Enero de 2004
Suplemento para Edad Oscura Vampiro.
Ruistica. 80 paginas a color. 15,66 Euros.

A veces mantener la bestia atada es difi-
cil, mucho mas en la oscura época medieval.
Y para eso nacieron los Caminos, las sendas
morales cainitas. El Camino de los Reyes ahon-
daen los oscuros y tortuosos caminos de esta
orgullosa senda, recorrida por nobles, gue-
rreros y politicos sin escripulos. Aparte de
incluir informacion histérica sobre la funda-
cion de la senda se afiade el pensamiento y
costumbres de los vastagos mas orgullosos
detodos, asi como nuevos méritos y defectos
y algunas reglas para disciplinas, aunque
este apartado sea muy breve. Si estds acos-
tumbrado a jugar con estos poderosos seno-
res, no debes perderte este suplemento.

Fabian Garcia

Libro de casta: Alba

Varios Autores. La Factoria. Enero de 2004.
Suplemento para Exaltado.
Riistica. 96 paginas en b/n. 19,41 Euros.

Segundo libro de casta para Exaltado en el
que nos detallan cinco miembros de la casa
como ejemplo de algunos de los individuos
que pertenecen a la casta, las opiniones que
tienen los miembros de la casta Alba sobre su
papel en el mundo y sobre los mortales.

También nos ofrece informacién sobre los
difusos suenos que estos exaltados tienen
acerca de la Primera Edad, nuevos encan-
tamientos y otros Exaltados Solares dedica-
dosal arte de la guerra. Como dato interesan-
te destacar que algunos de los poderes inclui-
dos son de nivel 5 y 6. Para finalizar aparece
un listado de armas mdgicas y una lista de
PN] famosos miembros de esta casta.

J.L.Rastrollo

Varios Autores. La Factoria. Octubre de 2003
Suplemento para Cazador: La Venganza.
Riistica. 104 paginas en b/n. 15, 68 Euros.

Cazador: La Venganza estd ambientado en
un marco de juego occidental, de tal forma
que la filosofia del juego se centra en la lucha
entre el bien y el mal desde un punto de vista
cristiano. ;Pero qué pasa en Oriente? Aque-
llos con fuertes convicciones religiosas
islamicas saben de la existencia de las criatu-
ras sobrenaturales, y también cazan a peli-
grosas criaturas que habitan en el MdT.

Guerra Santa desvela como funcionan, sus
métodos de eliminacion y la historia de los
cazadores de Oriente, con reglas para ambien-
tar tus partidas con personajes en las tierras de
la Fértil Medialuna. Un suplemento atipico
que da aires renovados a esta linea de juego.

Weber

Estado de Gracia

Varios Autores. La Factoria. Noviembre de 2003.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 88 paginas en b/n. 18,14 Euros.

La fe, aquello que nos sirve como nexo de
unién conladivinidad, algo que nos hace creer
en una fuerza superior que rige el destino del
universo. ;Coémo ven la fe unos seres inmorta-
les malditos eternamente con sed de sangre?
Estado de Gracia desvela este misterio e incluye
visiones hasta el momento desconocidas por
los aficionados de Vampiro.

El punto de vista de las tres religiones
dellibrosobrela fe y larelacion con los hijos
de Cain (religion cristiana, musulmana y
judia), extranos cultos en torno a versiones
un tanto peculiares de la fe, y el modo de
poder interpretar con mayor detalle a un
vastago devoto de cualquier religion.

Chus Puertas

La Comunidad del Anillo

Matt Forbeck. La Factoria. Enero de 2003
Suplemento para EI Serior de los Anillos.
Riistica. 128 paginas a color. 21,28 Euros.

Una vez mas podemos disfrutar de un
nuevo suplemento del Senor de los Anillos
de Decipher traducido al castellano. En
primer lugar tenemos que decir que La
Factoria ha respetado la maquetacion ori-
ginal (la tapa dura y las pdginas a todo
color); un gran acierto.

Nos resumen los lugares, objetos magi-
cos, personajes y situaciones desde dos
puntos de vista: lo acontecido en el pri-
mer acto de la trilogia de Peter Jackson y
en el primer volumen de la obra del in-
mortal |. R. R. Tolkien

A continuacién (y siempre desde este
doble enfoque), pasan a describirnos a
los personajes relevantes de la historia
como Trancos, Arwen Undomiel, Bilbo
Bolson, Boromir de Gondor,
Merry, Gandalf el gris... y algunos mds,
entre los que se incluyen a Celeborn, el
adusto consorte de Galadriel, a Elendil, a
Gil-Galad e Isildur.

Por anadidura, también se nos des-
cribe aquellos objetos de importancia que
poseian como Dardo (la espadade Bilbo
que hered6 su sobrino Frodo), Anduril
(la espada reforjada de Aragorn con los
fragmentos de la antigua Narsil, espada
que cort6 lamano de Sauron al final de la
Segunda Edad), el famoso Cuerno de
Gondor de Boromir (el objeto que identi-
ficaba al hijo del Senescal), o por supues-
to, el poderoso Anillo Unico, la pesada
carga que Frodo debe transportar hasta
el Monte del Destino, o la cota de malla
de Mithril de Bilbo que mas tarde recibe
Frodo.

Finalmente, en el tltimo capitulo, se
nos detalla con informacién y mapas los
lugares que la Comunidad del Anillo re-
corre, desde Bolson Cerrado hasta los sal-
tos de los Rauros, pasando por la hermosa
Rivendel de Elrond, la Moria habitada
porlosorcosy el Balrolg, y Lothlorién con
sus milenarios mallorns. Todo ello ador-
nado con las ideas que se ofrecen para el
Narador.

En mi opinién se trata de un excelente
suplemento para uno de los mejores juegos
deroldelos tltimos anos. Si te gusta Tolkien

|‘r0d«1,

o la Trilogia, no dudes en conseguir una
copia de esta maravilla.

José Antonio Marquez
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Dragonlance D20

Varios Autores. Devir. Enero de 2004
Libro basico.
Cartoné. 288 paginas a color. 33 Euros.

Dragonlance. Elnombre de una de las mas
épicas sagas de fantasia heroica de la era mo-
derna vuelve con fuerza, dentro del renovado
sistema D20. Una presentacion impecable (tapa
dura con el habitual interior a color marca de
la casa), con ilustraciones que van desde lo
aceptable hasta lo realmente bueno (Jeff Easley,
Rebecca Guay y Doug Kovacs, entre otros) y una
maquetacion clara, limpia y precisa.

Iras la lectura del emotivo prologo de
T'racy Hickman, el libro se desarrolla alo largo
denueve capitulos, para poder integrar nues-
tros personajes en la superficie del continente
de Ansalon: desde Abanasinia, pasando por
Ergoth, hasta Neraka, Silvanesti y Sancrist.

En cuanto a las razas descritas, hay po-
sibilidad de jugar con Draconianos, ogros
Irda y Centauros entre otras. Ademas ten-
dremos la posibilidad de convertirnos en
miembros de Los caballeros de Solamnia o
de cualquiera de las otras ocho clases de
prestigio que aparecen en este libro. Mas
adelante descubriremos los origenes del
universo, de las razas que habitan todo el
planeta de Krynn y del ascenso y caida de
sus deidades. A continuacion se describe el
continente detallando los lugares mas rele-
vantes de la region en cuestion, sus costum-
bres mas pintorescas y demas rasgos de
interés, tanto en el plano geografico como
en el de las gentes que la habitan.

Enel capitulo dedicado al Dungeon Mas-
ter conoceremos el sistema de cambio mo-
netario, el alfabeto, los idiomas y otros con-
sejos utiles para darle sabor a las campanas
ambientadas en €l. Para completar se nos
ofrece una vision detallada de criaturas ta-
les como los Draconianos, los Caballeros de
la Muerte o los Esbirros Espectrales.

Dragones. Todo un apéndice para los
dragones de Krynn, sus razas, sus formas
de vida y como no, sus habilidades de com-
bate aéreo. Por desgracia no aparecen las
estadisticas basicas de un dragén. Tambien
incluye dos aventuras completas.

En resumen, un trabajo muy correcto y
lleno de ideas. Otro detalle es la ingente canti-
dad de recuadros laterales (0 a pie de pagina),
con notas aclaratorias, reglas adicionales y
opciones. Quizas algunos DM echen de menos
la presencia de un mapa completo separado
del libro.

Antonio Martin Yuste

PR

CRIATURAS DE

RORVGAR

Criaturas de Rokugan

Varios Autores. La Factoria. Diciembre de 2003.
Suplemento para Rokugan d20.
Rustica. 104 paginas en b/n. 20,68 Euros.

En este manual nos encontrarnos con
las caracteristicas de mas de 100 monstruos,
algunos ya conocidos por los jugadores de
Leyenda de los 5 Anillos (como los senores de
losoni, los terrores elementales y los trasgos)
pasando por otros completamente extranos
(como las Bestias de las Sombras, los Felinos
de Guerra Matsu o los Hanemuri). Ademas
de incluir 7 nuevas plantillas genéricas de
monstruos nos presentan 5 clases de presti-
gio (asesino naga, lvgiunarin, nezumi
ChkTeck, Recopilador Nezumi y Caminan-
te de las sombras), y nos describe como
actia la mancha de la corrupcion sobre los
valientes samurai.

Manuel Estévez Garcia

Terror de Medianoche

Varios Autores. La Factoria. Diciembre de 2003
Suplemento para Reinos de Kalamar.
Riistica. 82 paginas en b/n. 14,14 Euros.

Una interesante aventura con un claro
sabor clasico de Dungeons, una antigua
piramide abandonada entre las calientes
arenas del desierta lista para descubrir to-
dos los secretos a sus jugadores.

Se describe cada habitacion, cada rin-
con y los alrededores, asi como las esta-
disticas de los enemigos, los mapas, las
tablas y todo lo necesario para dirigir esta
trepidante aventura. Lo mas interesante
es la Image Quest, un sistema inventado
por Kenzer mediante el cual el director
puede mostrar a los jugadores lo que van
viendo sus personajes con solo fotocopiar
las ultimas paginas del libro.

Weber

Los Nocturnos

Varios Autores. La Factoria. Noviembre de 2003
Suplemento para Cazador: La Venganza.
Rustica. 96 paginas en b/n. 19, 42 Euros.

Los hijos de la noche, los eternos enemi-
gos de los cazadores son retratados en este
interesante suplemento.

A través de esta guia podemos desentra-
nar las conspiraciones y las secretas manipu-
laciones que los “chupasangre” tejen dentro
de la sociedad mortal.

También se muestra la perspectiva
de los cazadores acerca del reino de los
no-vivos y como estos pueden llegar a
convertirse en las marionetas de estos
amos de la noche si no se andan con
cuidado.

Un libro sencillo, dtil, y sobre todo muy
sugerente.

Miguel Angel Olmos

Libro del Clan Tremere

Varios Autores. La Factoria. Enero de 2004
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Riistica. 102 paginas en b/n. 20,68 Euros.

El intrigante clan Tremere y sus secre-
tos son pestos al descubierto en su edicion
revisada para las noches finales.

Aunque el libro de clan sigue mante-
niendo la estructura habitual (historia, pen-
samiento, sociedades secretas, poderes...)
la revision del clan de los magos ha sido
acertada. Los nuevos poderes introducidos
dan frescura a un clan obsoleto anclado en
susantiguas tradiciones, y los nuevos ritua-
les aparecidos entre sus paginas son de
gran utilidad. Salvo algunas anotaciones
interesantes, es otro libro mas.

Lastima de no estar a la altura de libros
como el Assamita Revisado o Ventrue Revisado.

Jose Antonio Marquez
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Varios Autores. La Factoria. Diciembre de 2003.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Riistica. 88 paginas en b/n. 18,14 Euros.

Unos de los aspectos mas importantes y
menos desarrollados hasta la aparicién de este
suplemento: los refugios delos véstagos, ;don-
de duermen los inmortales?, ;qué medidas de
seguridad tiene su refugio? Este suplemento
resuelve estas cuestiones de una manera bri-
llante, introduciendo el trasfondo de Refugio
para nuestros personajes. Ademads incluye 15
refugios a modo de ejemplo para inspirarnos,
algunos de ellos tan curiosos como un porta-
aviones, un pub, una granja e incluso un res-
taurante. Para redondear la faena y bordar un
buen suplemento se incluyen consejos para
narradores y jugadores para incluir estos refu-
gios a vuestras crénicas de juego.

Marcos Vigo

Guia de las

L]
Artes Marciales
John W. Curtis III. La Factoria. Noviembre de 2003
Suplemento para Rolemaster.
Rustica. 110 paginas en b/n. 18,43 Euros.

Es un manual dedicado integramente a
este aspecto, por lo que nos encontramos con
todos los cambios necesarios para utilizar este
suplemento con el libro basico, asi como habi-
lidades nuevas (barridos, golpes, maniobras
de combate...), nuevos estilos de armas, pode-
res chi y efectos magicos con esta energia inte-
rior. Y por supuesto no faltan las eternas tablas,
que en esta ocasion estan centradas en los
golpes de artes marciales, nuevas tablas de
criticos, y nuevas tablas de armas, como la
dedicadaalos Kamiolas Katanas. Enresumen,
si siempre has sofiado con ser un elfo samurai,
o con emular las hazanas de Bruce Lee con un
enano o un orco, este es tu libro.

Miriam Estrada Gadlvez

B e R S S

La tierra de Harad

Varios Autores. La Factoria. Enero de 2004
Suplemento para El Sefior de los Anillos ICE.
Ristica. 134 paginas en b/n. 25,76 Euros.

La Tierra del Sur, una tierra cercana al
Mar de las Dunas, con la ciudad portuaria de
Dar como ultimo eslabén con la civilizacion.
A través de sus 134 paginas el lector se podra
encontrar con los mapas de las ciudades Tul,
Isra, TGl Harar, Charnestra, Dir Halon, Caras
Pharazon y otro dedicado al centro del co-
mercio de Bozisha-Dar, asi como la distribu-
cién en barrios de cada ciudad y los persona-
jes mds importantes de cada una de ellas.

Pararedondear esta interesante guia de
Harad el editor nos sorprende con dos
mapas a color, de las regiones del Lejano
Harad y del Gran Harad, ademas de las
ciudades Tl Isra y Dir Halon.

J.L. Rastrollo

Van Richten: Guia
de Muertos Andantes

Varios Autores. La Factoria. Enero de 2004
Suplemento para Ravenloft.
Rustica. 112 paginas en b/n. 21,68 Euros.

Primer libro dedicado a las peligrosas
criaturas que habitan el siniestro mundo
de Ravenloft, escrito por la mano de uno de
los mayores cazadores de brujas de este
mundo: Van Richten.

En primer lugar nos encontramos con
un estudio sobre zombies y esqueletos, para
continuar con necréfagos , necrarios y su
hambre insaciable y aquellos levantados de
sus tumbas animados por el espiritu de la
venganza. Finalmente se describen las debi-
lidades y las formas mas eficaces de cazarlos
y exterminarlos, asi como nuevos conjuros y
aptitudes especiales para los cazadores de
muertos vivientes.

Hugo Gonzdlez

Guia del Dungeon Master

Varios Autores. Devir. Diciembre de 2003
Libro Basico.
Cartoné. 320 paginas a color. 33 Euros.

Por fin nos llega la Guia del Dungeon
Master para actualizar nuestras partidas a
la Edicién 3.5 . Pero, ;qué aporta de nuevo
esta joya?

Respetando como siempre la maque-
taciony lacalidad del original (tapa dura,
las paginas a color y las excelentes ilus-
traciones, de las cuales algunas de ellas
no aparecian en la edicién anterior), to-
das las reglas han sido aclaradas,
mejoradas y pulidas en comparacion con
la versiémanterior (la 3.0).

La mayor parte de las tablas, como la
de creacion de personajes no jugadores,
las de creacion de objetos magicos (asi
como una gran cantidad de aptitudes
especiales que les complementan), o las
de encuentros aleatorios con criaturas
por poner un claro ejemplo, han sido
revisadas exhaustivamente, asi como la
tabla de Movimiento para adecuar estas
reglas a la edicion 3.5 del Manual del
Jugador.

Otro de las aspectos mas desarrolla-
dos es el combate tridimensional. Las
nuevas reglas incluidas anaden mayor
versatilidad y facilidad a la hora de
resolver nuestros combates con minia-
turas que dia a dia son mas utilizadas
por los aficionados para dar una mayor
y mas légica vision de la accién y asi
evitar posibles confusiones (y por si
esto fuera poco incluye un mapa des-
plegable cuadriculado a todo color para
representar los combates en vuestras
partidas).

También todas y cada una de clases
de prestigio han sido revisadas y amplia-
das (las antiguas aparecidas en la edi-
cion anterior: Arquero Arcano, Asesino,
Danzanrin Sombrio, Enano Defensor y
Guardia Negro), y ademas también po-
demos encontrar al Archimago, Adepto
del Dragoén, Caballero Arcano, Erudito
Arcano, Espadachin, Hierofante, Mago
Rojo, Maestro del Saber), la mayor parte
de ellas recogidas de otros libros de la
Dungeon & Dragons.

Si a esto le sumamos expansiones a
las reglas anteriores para que estas sean
mads claras encontramos ante una obra
maestra que nadie debera perderse.

José Antonio Mdrquez Periano




delalinea son ©d 3

20,68 € ® 104 paginas ® LF1328
Promo:

Desde su primera noche
entre los Vastagos, el neonato
Tremere lleva una doble no
vida. Atado no solo por las
Tradiciones de la Camarilla
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La maldicion de Cain es una

gran responsabilidad que no
debemos eludir. Nos han
convertido en los seres
supremos de esta tierra. Pero
la realeza no es solo cuestion
de herencia...

dos bajo licencia. Todas las ilustraciones son ©
spafiola de La Factoria de Ideas. .

DlSTRl

8500 A il oy Mo
1o 54 5. 51 BiTLFu mm ¥l nuwm.mmmn

 destruccién, el pufio
~ del Sol Invicto. Pero estos

guerreros sin igual no son
meros asesinos sanguinarios.
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Promo: marcapéginas
Ciudades enteras engullidas
por el Mar de las Dunas,
vigiladas por fantasmas. Un
siniestro tirano gobierna desde
su trono en Tdl Isra el Gran
Harad, controlando la voluntad
de los habitantes.
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“Cualquier cosa que te ocurra estaba prevista desde el principio delos
tiempos. Y la incidencia de causas comenzé al principio de los tiempos a

hilar tu ser”

Aqui tenemos otra trilogia de
White Wolf para el Mundo de Ti-
nieblas (aparecida en el ano del Es-
carabajo que WW dedic¢ a las anti-
guas leyendas egipcias como el nue-
vo basico de Momia: La Resurreccion
por poner un ejemplo), editada por
la Factoria de Ideas. La trilogia esta
centrada en una de sus ultimos ana-
didos ala faunay flora de las criatu-
ras que habitan el peligroso mundo
delaserie narrativa de los juegos de
horror personal, las Momias.
Se respeta el mismo esti-
lo que ha hecho que
las demas no-
velas se
hagan tan
populares,
escritura
muy sencilla,
y avance rapi-
do que hace que
el lector se engan-
che y se lea todas
las novelas de la
saga de un solo tirén.

La verdad es que el
desarrollo de la trama
es bastante peculiary ex-
trafio para lo habitual en
esta serie de novelas, ;por
qué? Pues porque hasta el
final del primer libro no em-
pezamos a ver indicios de es-
tos inmortales (las legendarias mo-
mias egipcias, devueltas a la vida
gracias a un poderoso hechizo lla-
mado El Gran Rito), y es en el tercer
libro,cuando ya el escritor nos mete
delleno en la vida de estas descono-
cidas criaturas.

Aunque en principio puede cho-
carnos, el enfoque que tiene de la
historia es muy llamativo, pues da al
lector el punto de vista de otras razas
del Mundo de Tinieblas con respecto a
los recién llegados.

Meditaciones de Marco Aurelio.

Inicialmente la historia aparenta te-
ner muy poco que ver con las Momias,
centrandose practicamente en exclusi-
va en los otros habitantes del oscuro

mundo goético-punk de los chicos del
Lobo Blanco, como los Vampiros, los
muertos andantes o los Cazadores.
De hecho la protagonista de la
trilogia podria ser identificada por
el aficionado a los juegos de la serie
narrativa como una cazadora, Thea

Ghandour, que se dedica a
perseguir y destruir, junto con un
grupo de Cazadores, a los diversos
habitantes no muertos del Mundo
de Tinieblas. Su vida da un segundo
giroradical al cruzarse con Maxwell
Carpenter, un oculto que pretende
implicarla a ella y su grupo en su
venganza contra la familia que le
maté décadas atrds. Su objetivo,
Nicholas Sforza, se le resiste, ya que
ha presentado una enorme resisten-
cia para ser un simple mortal, y se
ha puesto fuera de alcance en el
templo de una secta egipcia. El su-
puesto mortal resulta ser una Mo-

mia, un auténtico inmortal, mucho
mas poderoso de lo que el zombie o
los Cazadores habian llegado a su-
poner en un principio, por lo que la
historia da un vuelco inesperado en
este momento.

Partiendo de esta base en el pri-
mer libro, el argumento se va enre-
dando cada vez mas, a la vez que
toman mayor parte en el menciona-
do conflicto otros seres, como los
véastagos, que se han tomado muy
mal que Thea y sus amigos vayan
por ahi matando a los miembros de
su especie, entre los que nos encon-
tramos con muchas de las caras mas
conocidas de la noche de Chicago, y
asi como con el popular gangrel
Beckett, que pretende averiguar la
fuente del poder de los cazadores, y
averiguar la realidad sobre las re-
cientemente aparecidas Momias, al-
gin que otro Matusalén e incluso
una maga. En el proceso Maxwell
decide convertirse él mismo Momia,
y la cosa se va complicando a medi-

da que Vampiros, Cazadores vy
otros no muertos intentan
hacerse con un podero-
so artefacto de los
inmortales,
el Cora-
z6n de
Osiris.
A me-
dida que se
desarrolla la
historia se
nos va rebe-
lando mas de
estos recién apa-
recidos, de sus cos-
tumbres, habilida-
des, motivaciones y
enemigos mas comu-
nes. Laacciéon se vatras-
ladando desde las mon-
tanas de cemento y hor-
migon de Chicago, hasta las
calientes y sinuosas dunas y
templos de Egipto, amedida que los
protagonistas tratan de lograr sus
objetivos o simplemente sobrevivir
como pueden en situaciones muy
comprometidas.

En conjunto nos encontramos
ante otra trilogia de Mundo de Ti-
nieblas, bastante entretenida, im-
prescindible si te interesa el desto-
nocido entorno de las momias, y
muy recomendable si te gusta la
tematica del Mundo de Tinieblas.

Isaac de Bedoya
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FEdad Victoriana:

en el misterio y en la leyenda, los
vampiros, en el tiempo de la Reina
Victoria, senora del mundo... la Era

Vampiro s

0007 A0 MIEVr0aTA U3 My, s
B w £ s £ N T A c I 6 N El manual de Edad Victoriana

Vampiro nos proporciona toda la in-
formaciéon necesaria para recrear
Por fin tenemos la suerte de poder disfrutar en castellano de la dltima Nuestras partidas en este tiempo no
ambientacién histérica para Vampiro: La Mascarada, el Edad Victoriana tan lejano. La sociedad cainita cam-
Vampiro. Aunque no es un basico sino un complemento para el manual basico ~ Pia con el paso de los siglos, y por
se convierte en el libro de referencia esencial para los amantes de una época  SUPUuesto, en esta época no es una
en la que el Romanticismo y el Mito del Vampiro estaban més vivos que €Xcepcion. Cada clan tiene S
nunca, el mejor marco para un juego de horror gético en tiempos oscuros, bajo ~ P10s intereses en el reino britanico.
las tenebrosas luces de gas. Ademads no nos podemos olvidar de
las luchas de poder entre la Camari-
lla contra la Espada de Cain, enfren-
tandose una vez mas a lo largo de
siglos. En esta ocasion lucharan por
el control del mundo, para saber
quien gobernara en las sombras el
poderoso Imperio Britanico, ampa-
rado hasta ese momento por el me-
cenazgo de los Patricios, el Clan
Ventrue y los Mecenas, los notables
Toreador.
Poco cambia la temética de Vam-
piro: La Mascarada con respecto a
este libro, pues no debemos olvidar
que este suplemento no es un basi-
co, sino una ambientacién histéri-
ca enmarcada en la fuerte tradi-
ciondelaliteratura gotica de aque-
llos tiempos, donde el mito
vampirico conocido como tal se
dan a conocer gracias a las obras
literarias, en el momento en el
que el bienestar y la industria
traera cambios irremediables en
el mundo entero, desconocedor
=1 delosterribles depredadores que
acechan entre los oscu-
ros edificios goéticos, aho-
ra iluminados por las te-
nues luces de gas, y entre las
sombras es donde se ocultan, res-
petando asi la regla principal de
los hijos de Cain: La Mascarada.
Pero, ;qué es lo que aportara
a mis partidas? Sin duda un cla-
ro sabor nuevo, un sabor mas
gotico perfecto para nuestras
Croénicas de Vampiro La Masca-
rada. Aunque siempre que pen-
semos en la Edad Victoriana
venga a nuestra mente la
populosa ciudad de Londres, esta
no es la tinica ciudad que aparece en
sus paginas (incluso aparece la ciu-
dad de Villay Corte, Madrid),
sino que nos podremos en-

LA REINA VICTORIA

Durante el Siglo XIX, el mayor
imperio sobre la faz de la tierra era
el Imperio Britdnico, en una época
donde la supersticién y la ciencia
andaban cogidos de la mano, y en
las que volvié a nacer el interés
por las ciencias ocultas (s6lo te-
néis que recordar peliculas
como Fotografiando Hadas), pa-
rad6jicamente en el momento
en el que el hombre recorria
el camino hacia la industria-
lizacién y la madre ciencia
comenzaba a desentranar to- ‘
dos los misterios de la natu- ‘ \‘(‘{""h\‘
raleza. En un momento en el ! L 7
que florecia un pensamien- “m\\\
to, una corriente literaria
conocida como Romanti-
cismo, que ensalzaba los
sentimientos y retomaba
los viejos mitos de los
monstruos de antano
que tanto atemoriza-
ron a los hombres en
tiempos oscuros, y el
mito de Vampiro co-
braba una fuerte pre-
sencia.

Que mejor escenario
para nuestras partidas que el
Londres Victoriano de
Sherlock Holmes, Sir Arthur
Conan Doyle, Polidori, Lord
Byron, Bram Stoker, Dricula...
y tantos otros que dotan a
este periodo histérico de una
magia sin igual para encauzar
nuestras historias acerca de esos se-
res que se alimentan de la sangre de
los mortales, ocultos a sus ojos bajo
las tenues luces de gas, envueltos

&, >
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contrar todo un capitulo de-
dicado integramente a la
geografia mundial, con es-
pecial hincapié en las pose-
siones britdnicas y en la re-
lacién que cada lugar guar-
da con la estirpe, de tal
forma que nos sea mucho
mas facil ambientar las tra-
mas por vuestros directo-
res de juego en cualquier
ciudad del mundo, aunque
por supuesto, Europa tiene
una granrelevancia en com-
paraciéon con otros conti-
nentes (sin contar con la ex-
celente plasmacion del Lon-
dres de la época, que hace
que no sea necesario tener
que recurrir a otros suple-
mentos para tener una vi-
sion precisa de como era la
ciudad en aquel entonces.)

Los clanes tienen una
gran importancia en el con-
tenido del manual, pues los
hijos de Cain se han adap-
tado de diversas formas a
los tiempos de las locomo-
toras y las fabricas. Cada uno de
estos es fielmente retratado y co-
mentado en el capitulo dos. Aunque
la presentacién de los clanes viene a
ser lo mismo que cualquier otro ma-
nual basico del Mundo de Tinie-
blas, este capitulo esta muy logrado
al enfocar de manera objetiva la si-
tuacién, la idea de dominio y los
intereses ocultos de cada uno de
ellos en esta época, aunque mas de
un aficionado no estara de acuerdo
con alguna de las caracterizaciones
através de los dibujos de cada clan,
como la extrana gitana Giovanni por
poner un claro ejemplo.

El capitulo tres dedicado a la crea-
cién de personaje no aporta nada nue-
vo, nada mas que una breve descrip-
cion de las reglas que cualquier juga-
dor conoce, nuevas naturalezas y
conductas para nuestros personajes
victorianos, la revisién de habilida-
des y algunos trasfondos para estar
mejor enfocados en el marco de jue-
go. También se incluyen unos cuan-
tos méritos y defectos, lo que hace
suponer que White Wolf llegue a
plantearse el publicar una muy nece-
saria Guia del Jugador de Edad Victoriana
que redondearia y pondria el broche
de oro a este interesante manual.

El capitulo cinco describe la for-
ma de sacar el mayor partido posi-

Vampiro Edad Victoriana

ble a esta interesante ambientacion

a través de sugerencias de partidas,
coteries y como integrar a tus juga-
dores en las tramas. Pero lo que co-
bra pleno significado son los ele-
mentos géticos necesarios para lle-
var nuestras partidas a las cotas mas
altas, para hacer que estas sean inol-
vidables con el mejor suplemento
para Vampiro hasta la fecha. Y no
debemos olvidar los temores y los
peligros de esta sugerente época que
cobran vida en este capitulo al re-
cordarnos alos asesinos en serie, los
fantasmas y los gemelos malvados,
por poner algunos ejemplos. Otro
de los puntos desarrollados es el
que trata de las sociedades secretas
(recuerda por ejemplo que en esta
época surgen los masones como gru-
po), y los masones no son los tinicos
que realizan secretas y rituales a la
luz de las velas en el Siglo XIX, aun-
que podrian haber detallado y enu-
merado algunas mds para haber
dado mas variedad a los jugadores
y directores de juego para ambien-
tar personajes, tramas o historias en
ellas.

Y para rematar la faena, el alti-
mo capitulo esta dedicado a los pe-
ligrosos antagonistas que nos pue-
den hacer la no vida un poco mas
dura o mas facil: desde los peligro-

TR0

sos las juguetonas de las hadas, los
poderosos hombres lobo, los terri-
ble doppelganger o los decididos
agentes a las 6rdenes de su Real
Majestad.

CONSIDERACIONES
FINALES

Resumiendo, Edad Victoriana
Vampiro es un suplemento de
ambientacion histérica para Vampi-
ro La Mascarada que nos detalla todo
lo que necesitamos saber sobre la
época mas magica para interpretar
a un vampiro, debido a la gran can-
tidad de informacién aportada en
sus paginas. Lo mejor de todo es
que ya ha aparecido el primer su-
plemento de lalinea London By Night,
que como su nombre indica, es el
nocturno para la ciudad madre del
Imperio Britanico.

Pero aqui no acabara la cosa, por-
que, aunque ya sabéis que Mundo de
Tinieblas llega a su fin WW tiene
intencién de continuar publicando
suplementos para Edad Vitoriana... y
de hecho ya podemos gozar incluso
de una novela que esperemos salga
pronto traducida al castellano.

Marco Escribd Gomez
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Hora del Juicio
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Ultimas palabras desde la Antartida: Los miembros de la estacion costera
del polo norte han desaparecido sin dejar rastro. No obstante enviaron un
tltimo mensaje, un correo corto y conciso: “Los Dioses de la Sangre ya estan
aqui”: Cualquier intento de volver a comunicar con la Estacion Palmer ha

resultado inutil.

Ya hace tiempo que lo sabias. Era algo inevitable que tenia que suceder
tarde o temprano. Un dia cualquiera, un martes 13, a las 12 horas a.m. hora
espanolala Gehenna, el Apocalipsis, y el finde todo lo conocido por nosotros
comenzé. Los signos ya se han cumplido, y los pilares de todo el Mundo de
Tinieblas se colapsan, la hora del Juicio ha llegado, bienvenido a las horas

finales...

1991 cuando
apareci6é publicada la primera edi-
cién de Vampiro: La Mascarada alla en
Estados Unidos, cuando Mark Rein-
Hagén (un nombre que ya para mu-

[odo comenzé en

chos es una leyenda comparable a la
de Gary Gigax) y otros (entre ellos
Stewart Wieck, actuales directivos de
White Wolf) crearon el sistema na-
rrativo y el Mundo de Tinieblas que
marcaron una de las etapas mas flore-
cientes del rol hasta la fecha. Trece
largos afos han marcado a la casa del
Lobo Blanco, y su Mundo de Tinie-
blas se ha convertido en una referen-
cia para cualquier jugador de rol que
se precie con su Vampiro: La Mascara-
da, Hombre Lobo: El Apocalipsis, Mago:
La Ascension, Changeling: EI Ensuefio,
Wraith: El Olvido y sus correspondien-
tes ambientaciones histdricas y basi-
cos menores del MdT pero no de me-
nor calidad como Momia La Resu-
Dificil es de
seguir la brillante estela dejada por

rreccion entre otros.

nuestros companeros americanos, que
consiguieron enraizar definitivamen-
te el rol en la sociedad y por fin este
alcanzaba su tan esperada madurez,
tanto a nivel comercial e industrial
como en las mesas de juego de los
aficionados, tal y como se comenté en
el EdiRol anterior de la 2de10.

En Espafa tuvimos la suerte de
poder llegar a ver traducida al caste-
llano la Primera Edicion de manos de

ladifuntaeditorial Disenos Orbitales,
y mas tarde La Factoria de Ideas tomo
el relevo al publicar algtin suplemen-
to (en concreto Hambre no Humana) y
mas adelante la segunda edicion y

toda la ola posterior de suplementos,
porlo quesulabor en Espafia también

fue brillante y digna de elogio para
aquellos tiempos en los que el rol se-
guia siendo algo de poca importancia,
marginal y sin apenas beneficio algu-
no, por lo que muchos aficionados cur-
tidos en muchas batallas estaremos
eternamente agradecidos.

Pero White Wolf ha anunciado, se
acaba Mundo de Tinieblas, y no se
volvera a publicar nada mads de todo
este fascinante mundo que tantas ho-
ras de diversion ha traido a tantos y
tantos jugadores, sin contar con la
ingente cantidad de material del que
hoy dia podemos encontrar en las
tiendas especializadas.

El dia del juicio estaba proximo.

El dia del juicio

Como todos los anos los chicos de
WW decidierondar a todos los suple-
mentos que salieran publicados para
cerrar el Mundo de Tinieblas estuvie-
ran amparados bajo un titulo, como
antano se habia hecho como El Ano
del Loto, El Ano del Aliado, El Ano
delas Revelaciones... se eligié el nom-
bre de El Dia del Juicio. Pero, ;qué es
exactamente el dia del juicio?

Este titulo engloba tres suplementos
que dan carpetazo al MdT y a todos sus
juegos basicos contemporaneos, lo que
quiere decir que las ambientaciones his-
toricas tan queridas por los aficionados
como Edad Oscura, Edad Victoriana, Sal
vaje Oeste 0 Gran Guerra quedan fuera de
esta purga, lo cual significa que el futuro
nosdepararaalgunsuplementomas para
estas lineas, ademas de dejar la puerta
abierta a futuras ambientaciones, ;llega-
remos a ver algtin dia una ambientacion
futurista o unsuplementoqueenmarque
nuestras partidas en el glorioso y pode-
roso Imperio Romano? Sélo el tiempo
nos lo dira.

Pero, ;cudles son esos suplementos
y para qué juegos se utilizaran? Ante-
riores a estos aparecieron unos intere-
santes adelantos, concretamente tres:
La guarida de los Ocultos para Hombre
Lobo, La Sefial Roja para Vampiro'y Los
Dias de Fuego para Mago que completa-
ban la coleccion Hora del Juicio siendo
publicados estos en el 2003 en los Esta-
dos Unidos como complemento a lo
que llegard este ano.

El primero y mads importante de
todos los suplementos en aparecer es
el libro Gehenna que como bien saben




los aficionados es el libro final para
Vampiro: La Mascarada que aparecio
en Estados Unidos el dia 13 de enero,
coincidiendo casualmente con un
martes de la semana... Pero, ;cual es
el contenido del libro?, ;para qué de-
monios me sirve tener el suplemento
que cierra la linea de juego? Gehenna
es el manual que ayuda a cerrar defi-
nitivamente todas las cronicas que
tengas comenzadas en ese momento
ademas de detallar todo lo que suce-
de en el mundo de los vastagos en la
noche final. Por supuesto, quedan mu-
chos cabos sin atar lo que ayudard a
que cada director de juego tome la
decisién que mas le interese para sus
jugadores. Pero aqui no acaba todo,
pues sus 224 paginas tienen para mu-
cho mas.

Incluye cuatro escenarios para el
Fin del Mundo de Vampiro de cuatro
formas diferentes (Wormwood, Fail
is Foul, Nightsade y The Crucible of
God) que no comentamos para que
disfrutéis mucho més deellas llegado
el momento. Por si esto fuera poco
también se incluye entre sus paginas
oportunidades para que cualquier
vastago, desde ancianos hasta
neonatos de sangre débil, participen
en diversos eventos que desembocan
en la Gehenna, haciendo del suple-
mento (de tapa dura) un excelente
colofén a tan brillante juego de rol
como es Vampiro, La Mascarada. Ade-
mas el libro se vera acompanado de
su publicacion a la par de la novela
Gehenna, The Final Nights, (englobada
dentro de la trilogia Time of Judment)
escrita por Ari Marmell, la cual au-
mentard de manera muy significativa
nuestro conocimiento sobre las no-
ches finales de la estirpe. Una novela

en la que las profecias del levanta-
miento de los Antidiluvianos se cum-
plen, y estan preparados para devo-
rar a sus descendientes. Y asi Beckett,

el protagonista de la historia tendra
que correr contrarreloj para encon-
trar alguna soluciéon antes que sea
demasiado tarde...

Pero vamos, jtodo esto es para
tanto? Pues basdndonos en los he-
chos parece que es asi, porque incluso
mucho antes de que el libro Gehenna
saliera a la venta el dia trece ya estaba
completamente agotado, por lo que
esahora practicamente imposible con-
seguirlo en inglés... tal es la histeria
generada desde el mes de agosto que
el mismo dia de salida ya esta
descatalogado, algo impensable has-
ta estas fechas en el mundo del rol.
Un dato significativo que nos hace
recapacitar sobre el carino e impor-
tancia que Vampiro ha tenido a lo
largo de todos estos anos entre los
aficionados de todo el mundo.

Apocalipsis es el segundo suplemen-
to que aparecerd el 2 de febrero en
Estados Unidos. ;Qué nos podremos
encontrar en la Hora del Juicio para los
Garou? Ellibro final delalineadejuego
de Hombre Lobo: El Apocalipsis es otro
libro de 224 péginas en tapa dura que
detallard el fin del mundo tal y como lo
conocian los Hijos Predilectos de Gaia.
La batalla final contra los enemigos de
la madre naturaleza da comienzo, en
un momento en el que el Apocalipsis
estalla. Con el manual se podran jugar
cuatro distintos escenarios que cierran
la linea que ofreceran un método dis-
tinto para resolver la Batalla Final, y la
respuesta de si Gaia sera salvada o
destruida entre las Garras de sus ene-
migos ya es cosa vuestra. Descubre las
respuestas y decide en qué bando com-
batir. Aparte de este interesante suple-
mento, podremos estar mejor informa-
dos con la novela Apocalisis: The Last
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Batle escrita por Bill Bridges, segunda
novela de la Trilogia el Dia del Juicio.
Los hombres lobo descubren que el fin
esta cerca al observar en el cielo la
estrella roja Anthelios brillando en la
noche. El tiempo del Apocalipsis en la
que los guerreros de Gaia deben pelear
por tltima vez en una batalla desespe-
rada contra las hordas del Wyrm,
liderados por el legendario Lord
Albrecht hacia la gran guerra que pon-
dra fin a Gaia ...

Eltercerlibrodel cierre del Mundode
Tinieblas sera The Ascension, el cual vera
la luz en Estados Unidos el 1 de marzo.
Serd otro suplemento de 224 paginas en
cartoné en el que otra vez se menciona el
Dia del Juicio, el cual ha llegado por fin,
y en el que los despertados tendran que
luchar por tltima vez contra la Paradoja
en el momento en el que luchen también
contra el Oblivion, el Olvido. Otros cua-
tro caminos que son marcados en este

suplemento a vuestros directores de jue-
go para concluir de manera notable La
Ascension... o caer definitivamente en
las garras del Olvido. La novela que ce-
rrara la trilogia “Time of Judgement”
sera Mandesand Despair de Bruce Braugh
en la que el Mundo de Tinieblas marcha
inexorablemente hacia su destruccion. ..
los vampiros de sangre débil corren por
las calles, la barrera entre el mundo de la
carneyy el espiritual es casinulo... y para
la gente normal es tiempo de la locura...
Para los magos esta su tltima oportuni-
dad para marchar hacia la Ascension. Y
s6lo la victoria o la derrota contra la
Hubris y el Oblivion estara en manos de
unos pocos.

Cerrando asi definitivamente el ci-
clo El Dia del Juicio aparecera (parece
ser que también se publicara en Mar-
z0) un suplemento mds para cerrar
todos los demas juegos del Mundo de
Tinieblas como son Changeling, Wraith
0 Momia. El libro titulado Time of
Judgment (otro sefor suplemento |/
en cartoné con 224 paginas) es el |

libro final de todo el WoD tal y ‘\‘{'

como se conoce, y te ayudard a

criaturas concincoaventuras para
cinco juegos diferentes: Demno-
nio, Cazador, Changeling, Momia
y Estirpe de Oriente. Es la madre
de todos los finales, ofreciéndote
escenarios e ideas a tus narrado-
res para terminar o salvar el mun-
do en vuestras partidas. Pero no
todo esta perdido, ;habra esperan-
za para un Nuevo comienzo?

El futuro, como todo en esta vida,
salvo lamuerte (ya ves, incluso le ha
llegado la hora al MdT), es incierto.
Mucho se ha hablado sobre nuevas
ediciones posteriores a tan sonado
final. Lo tnico que podemos confir-
mar es que WW tendra algo mas que
decir y lo que dira en junio de este
mismo ano, por lo que sélo nos toca
esperar. Unicamente nos resta feli-
citaratodoslos miembros de White
Wolf por estos trece afios inolvida-
bles, llenos de grandes suplemen-
tos y que dan carpetazo asi a todo
un hito en la historia de los juegos
de rol. Desde la 2d10 gracias por
hacernos disfrutar durante todo
este tiempo, nuestro mas fuerte
aplauso por vuestra gran labor.

L e R S ey i s P I RS B S e B

Pero, ;qué pasa en el panorama
espanol? De momento no tenemos que
preocuparnos, ya que La Factoria de
Ideas tiene previsto publicar todos los
suplementos que quedan sin traducir
al Espanol hasta el mes de junio, fecha
en la que podremos por fin disfrutar
de los libros de la Hora del Juicio. Pero
aqui no acaba todo. Si nunca te has
planteado ampliar tu coleccion de
Mundo de Tinieblas o quieres comple-
tar las lineas de juego que tengas in-
completas, La Factoria nos ofrece la
posibilidad de hacerlo a un precio mas
que adecuado, 6,66 Euros por cual-
quier suplemento del WoD. Una ini-
ciativa que muchos aficionados agra-
deceran.

José A.Mdrquez Periano
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El horror de los
liempos preteritos
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El Horror de tiempos pretéritos es una aventura para un grupo de tres

a cuatro investigadores que no tiemen por qué rse de ant ”
ya que no es necesario y la misma aventura lo permite al principio.

La historia transcurre en Cartagena a finales del afio 2000, pero
no deberia resultar muy dificil cambiar la situacién a otra ciudad
costera en otro tiempo si fuera necesario.

y fotografias que enseno exultante a su
novia y a un amigo, pero se nego a
revelarles la localizacion. Tres dias des-
pués desaparecio sin dejar rastro.

Informacidn
para el Guardidn

Emilio Sartos es un estudiante de
ultimo ano de Historia del Arte en la
Universidad de Murcia. Realizando el
trabajo de documentacion de su
tesis acerca del arte
prerromano de la zona
de Cartagena, se rela-
ciono con un viejo ma-
rinero llamado Carlos
Carrién que poseia al-
guna estatuilla bastante
antigua que ledejo en he-
rencia su abuelo.

Sartos se puso en contacto con
una entidad sobrehumana conocida
como El Eterno, que podria ser un
avatar de Nyarlathotep y que le
ha prometido el conocimien-
to absoluto a través de

unos sacrificios ri-
tuales y que €l ha
estado cometiendo
en las ultimas sema-
nas secuestrando pros-
titutas, estudiantes y
cualquiera que se mue-
va en las horas de oscu-
ridad por la zona del muelle.

La estatuilla en cuestion
es una representacion de un
avatar menor de Nyarlathotep, junto a
la que encontré las anotaciones del dia-
rio del abuelo de Carlos Carrién, indi-
candole el lugar donde la encontré hace
ya mas de 100 afos. Emilio se dirigio
hasta alli y volvi6 con una serie de notas

LA VERDAD

25-11-2000

DESAPARECE UNA PROSTITUTA EN
EL MUELLE

Cartagena- La pasada noche
se denuncid la desaparicién de
Susana F.G. en la 2zona del
puerto, frente al Campus Mura-
lla de Mar de la UPCT. Es la

LA VERDAD

27~11-2000

Cartagena- En la mafiana de hoy

desapariciones de gente en el mue-
lle de Cartagena y las pesquisas de
la policia al respecto.

Al parecer, cinco prostitutas, una
estudiante y un anciano que solia pa-
sear por el muelle han sido secuestra-
dos en ese lapso de tiempo, sembran-
do el terror en la ciudad. La policia
por el momento no tiene muchas pis-
tas sobre el caso.

LA OPINION

5-12-2000

ANTIGUO MARINERO
SUFRE UNA CRISIS NERVIOSA

Cartagena- Carlos Carridn, an-
tiguo capitdn de la marina mercan-
te, mads conocido como “el Viejo
Cranco”, fue internado en la mafia-
na del pasado dia 3 en el Hospital
Psiquidtrico Roman Alberca, con
una grave crisis nerviosa que hace
temer por su estabilidad mental.
Se desconocen de momento las cau-
sas que han podido llevar al viejo
marinero a este estado. Fue encon-
trado a primera hora de la mafiana
por agentes del servicio de lim-
pieza municipal que lo descubrie-
ron balbuceando incoherencias tras
unos contenedores de basura.

Un periddico de tirada nacional
contrata al grupo de investigadores
para que escriban un reportaje con
todo detalle acerca de lo que puedan
ir descubriendo, ya sea por ellos mis-
mos o por la policia.

Esto es 1lo
que va a ocurrir

Losinvestigadores son contactados
por algtin periédico, reuniéndolos a

LA OPINION

6-11-2000

se ha registrado en la comisaria
de policia la desaparicién a
tltima hora de ayer de la estu-
diante Carolina 0.M. de la UPCT.
Al parecer, Carolina 0.M. salid
de sus clases a las 21 horas y
1lamé a sus padres para decir que
llegaria tarde. Su mochila y su
documentacién han sido encontra-
dos esta misma mafiana por traba-
jadores del servicio de limpieza
municipal. La poli-cia niega que
esta desaparicién pueda estar
relacionada con las anteriores
de prostitutas, ya que Carolina
O.M. no era mas que una simple
universitaria.

tercera desaparicién de una
prostituta en este mes, aunque
las autoridades policia-les no
se pronuncian al respecto sobre
si estas podrian estar relacio-
nadas con el mundo de la mafia.

Informacidn
para los Jugadores

Desde hace aproximadamente
seis semanas, los periddicos de la
zona, vienen haciendo un segui-
miento bastante intenso sobre las

LaAs PROSTITUTAS SE TRASLADAN
AL RECINTO FERIAL

Cartagena- Una gran mayoria
de las prostitutas habituales
del muelle de Cartagena se han
trasladado a ejercer a la zona
del recinto ferial por miedo a
las recientes desapari-ciones y
sucesos que han ocurrido en las
cercanias del muelle. Solo algu-
nas se han mantenido en sus
lugares ha-bituales en la zona
norte, frente a la estacién de
autobuses y cerca de la Plaza
Bastarreche.




LA VERDAD

6-11-2000

RESTOS HUMANOS ENCONTRADOS
CERCA DEL MUELLE

Cartagena- La pasada noche
fueron encontrados en las cer-
canias del muelle los restos de
una mano y parte de un brazo
humano. De momento se desconoce
el nombre de la victima, aungque
se sospecha que pueda ser Juana
C.M., ciudadana ecuatoriana que
ejercia la prostitucién en la
zona y llevaba desaparecida va-
rios dias.

Al parecer los restos tenian
marcas de arafiazos y dientes de
alguna clase de animal de media-
no tamafio aunque de gran fuerza;
la policia comenzard en breve a
pasar revisiones a los perros de
razas consideradas de riesgo.

todos en el Hotel Alfonso XIII (situado
en la calle del mismo nombre, céntrico
y para gente de alto standing).

Lugares de informacidn

Los tnicos lugares donde inicial-
mente puedan encontrar informacioén
es en la comisaria de policia, en la
biblioteca municipal o en la de la Uni-
versidad Politécnica (ambas disponen
de hemeroteca).

En la comisaria pueden obtener
resultados si algun investigador
que se acredite debidamente pase
una tirada de Crédito, pero apenas
obtendran informacién, ya que la
policia s6lo cuenta con la aporta-
cion de un testigo (del cual no reve-
lardn su nombre) que asegura ha-
ber visto a un hombre encorvado y
con una peculiar forma de andar
ronandor por el muelle a altas ho-
ras de la madrugada.

LA VERDAD

8-11-2000

IDENTIFICADOS LOS RESTOS

ENCONTRADOS EL PASADO DA 6

Cartagena- La policia ha
identificado los restos encon-
trados el pasado dia 6 en el
muelle, vy tal como se sospe-
chaba, tras la confirmacién del
marido de la victima, las par-
tes pertenecen al cuerpo de
Juana C.M

o Y

La policia sin embargo no ha
dado demasiado crédito a esa infor-
macion.

En las dos hemerotecas posibles
si pueden obtener una buena canti-
dad de informacién, sacando con
una tirada sencilla de Buscar Libros
toda una retahila de recortes de pe-
riodicos.

Esto puede abrirles un nuevo ca-
mino en la investigacién como es el
Hospital Psiquiatrico Roman Alberca.

Hospital Psiquidtrico
Roman Alberca

Este hospital es posiblemente el
centro psiquiatrico mas importante de
la region de Murcia, y como tal los
investigadores deberan pasar por va-
rios niveles de seguridad antes de po-
der acceder a la habitacién de Carlos
Carrién. Deberdn concertar una cita

con Santiago Ibanez, el ac-
Y ‘tual director del

centro y convencerle de que
les permita hablar con Carrion; esto lo
conseguiran con un par de tiradas de
Crédito acertadas y/o una buena in-
terpretacion, ya que Ibafez no es un
tipo que se deje convencer facilmente
aunquesiselotrabajan, y sinoledicen
en ningtin momento que es para rela-
cionarlo con una serie de secuestros,
lo conseguiran.

Carlos Carrion es un hombre de
casi 90 anos, de pelo plateado, lleno
de arrugas y con unos vivaraces 0jos
castafios que no paran de mirar a
todos lados. Estara ansioso de contar
lo que vio (o lo que crey6 ver) aque-
Ila noche a los investigadores, repi-
tiendo constantemente: "ustedes me
creen, jverdad?"

La casa de
Carlos Carridn

Se encuentra en un edificio de la
calle Macarena, haciendo esquina
con la calle Serreta. Es un piso pe-
queiio, destartalado y evidentemen-
te con mas uso del que se suponia
que aguantaria.

Solo tiene 3 habitaciones: un cuar-
to de estar donde hay una television
alaquenoseleenciende la pantalla
pero que se escucha bien, un sofd y
dos sillas alrededor de una mesa
redonda con un jarrén con flores de

plastico y una foto de Carrion con
su esposa (muerta de cancer en
1983). Un mintsculo dormitorio con
la cama pulcramente hecha a pesar
de las sdbanas y la colcha desgasta-
das. La cocina, bastante mas descui-
dada que el resto de la casa, alimen-
ta a media docena de cucarachas. Si
los investigadores ya han hablado
con Carrién, encontraran los pape-
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les y las fotos que él les dijo rapida-
mente, pero si no, deberan pasar
una tirada de Buscar para encon-
trarlos.

Unas pocas fotografias amarillen-
tas muestran una estatuilla de un
ser mitad humano y mitad reptil
(ver las descripcion de El Eterno),
acompanado de unas cuantas notas
manuscritas firmadas por un tal Ra-
mon Contreras, enviado del obispa-
do y profesor de historia del arte de
la Universidad de Murcia. Las notas
hablan de un posible culto prehisto-
rico a alguna clase de dios de la
muerte. Entre las fotos encuentran
la mitad un pequeno mapa.

Para encontrar el resto del mate-
rial de Ramoén Contreras tienen dos
opciones, contactar con el obispado
de Cartagena o con la Universidad
de Murcia.

El legado de
Randn Contreras

En el obispado tendran que
pasar una tirada de Suerte para
que les hagan caso al llamar o
personarse, y les dirdn en ese
caso que si habia un sacerdote
encargado de las investigacio-
nes historicas en aquella épo-
ca, pero que murio a principios
de los 90 y que ellos no guar-
dan ninguno de sus estudios
porque se enviaron todos al Vati-
cano.

Enla Universidad de Murcia ten-
dran mas éxito. Con una tirada de
Crédito (con un -5 si lo hacen por
teléfono), podran obtener los datos
de un profesor que continu6 duran-
te un tiempo los estudios de
Contreras y que casualmente es de
Cartagena. Se llama Joaquin Rome-
ro y una vez se contacte con él (sera
preciso una tirada de Crédito) no
tendra inconveniente en hablar con
los investigadores, sobre todo si le
comentan desde un principio que
tienen los papeles perdidos de
Contreras (+10 al Crédito).

También en la UM conseguiran
que los pongan directamente en con-
tacto con Joaquin Romero si tratan
de localizar a Emilio Sartos, del que
desconocen sus datos, pero Romero
es el profesor encargado de orientar
su tesis.

E1l encuentro
s
con Joaquin Romero

El encuentro sera en la misma
casa de Romero, en la calle Lope de
Vega. Romero es un hombre mints-
culo, de cuerpo menudo y cabellos
grises que lo envejecen a pesar de
tener poco mas de 45 anos, habla
rapido cuando se
encuentra excita-

do, como en este
caso. Los in-
vestigadores
solo veran de
lacasalaen-
trada y el
despacho,

sencillamente decorados y presidi-
dos por montones de estantes cu-
biertos de libros (una tirada de Bus-
car Libros con un -20 permitird en-
contrar una copia del libro “Los que
velan el silencio”). El aire de las
estancias estd algo enrarecido por la
cantidad de libros viejos de las es-
tanterias.

Romero les hablara enseguida de
la parte que conoce de la historia, ins-
tandoles a que les cuente lo que ellos
sepan, conlo que descubrird que Sartos
habia conseguido los papeles que fal-
taban en el material que le lego
Contreras, anadiendo un punto oscu-
ro a sus conocimientos, porque en sus
informes periédicos de Sartos eso de-
bi6 de ser una ausencia de datos pre-
meditada.

Efectivamente, Romero tiene co-
pias del material relacionado con
las investigaciones de Contreras
ademas de notas que recopilo des-
pués Sartos. Revisando todos los
papeles encontraran tarde o tem-
prano la parte que falta del plano
que habia entre las notas de Carlos
Carrion;aljuntarlos, Carrion se dara
cuenta enseguida del detalle: super-
poniéndolo a un plano geogréfico
delaciudad aprecia que queda mar-
cada sobre la antigua catedral apa-
rentemente una entrada a unas es-
tancias mas antiguas.

Los papeles de Contreras tam-
bién aclaran algo mas sobre cierto
culto de un dios, al que llama El
Eterno, y que incluyen al parecer
sacrificios humanos y entregas de
cuerpos para crear a los sirvientes
de El Eterno, aunque no especifica
nada acerca de la naturaleza de los
sirvientes.

Si llegados a este punto ninguno
de los investigadores sospecha to-
davia de Emilio Sartos como el
cultista responsable que esta come-
tiendo los secuestros y los asesina-
tos, sera el mismo Romero quien lo
dird, recordandoles que desconocia
que Sartos tuviera los papeles per-
didos de Contreras, y que eso le
huele a "chamusquina”, temiendo

por la salud mental de Sartos (y
con razon).

A partir de aqui tienen dos
opciones: o avisara las autori-
dades competentes y que ellos
solucionen el problema, o el

tratar de resolverlo ellos mismos
por la extrana naturaleza de los
acontecimientos.

Si dejan que 1lo
resuelva la policia

Los personajes tendran que pasar
una tirada de Crédito para que al po-
nerse en contacto con la policia, les
hagan caso y tras hablar con ellos, ex-
ponerles la situacién y darles todos los
datos al respecto, un grupo de policias
llegara al lugar (noles permitiranir con
ellos) y las noticias finales que tendran
serdn las del Recorte final 1. Evidente-
mente, cobraran todo lo que el periédi-
co les prometié y sin posibles proble-
mas de salud, pero la version oficial
distard mucho de la realidad.




Si lo resuelven
por sus propios medios

Si deciden ir a investigar ellos
mismos lo que ocurre bajo las ruinas
de la antigua catedral, deberian ir a
investigar de noche, pues de dia el
lugar es uno de los mas transitados
de la ciudad.

Los investigadores tendran que
efectuar una tirada de Discrecion con
éxito para llegar al lugar de las rui-
nas marcado como la entrada en los
papeles de Contreras, puedes apli-
car un +10 al chequeo porque la no-
che es ventosa y amenaza tor-menta.
El viento transporta arena y tierra
que parece impregnada por maldad
pura. Encontrar la abertura cuesta
una tirada de Descubrir (la tierra esta
removida y evidentemente ha sido
utlizada mucho en los dltimos dias),
y al abrirla una fuerte sacudida de
un aire corrompido y dulzénala vez
que caliente les sacudira la cara. Hay
unas humedas escaleras donde ape-
nas se escucha movimiento (una ti-
rada de Escuchar permitira oir unos
suaves canticos acompanados de vo-
ces guturales). Tras lo que se les an-
toja como internarse varias
decenas de metros en
el subsuelo siguien- 4
do las resbaladizas
escaleras, llegan a una
enorme (o al menos eso
les parecera a ellos, por-
que no veran los extremos)
caverna, donde la escalera
termina en un minuasculo islote
deapenas 20 metros de diametro (las
escaleras llegan por una especie de
columna de piedra que llega hasta el
techo de la caverna hasta uno de los
extremos del islote). En el extremo
contrario hay varias figuras levemen-
te iluminadas por un foco alimenta-
do por baterias que ya apenas ilumi-
nan. Hay multitud de libros y perga-
minos diseminados por todo el suelo.
Un altar, al que miran las figuras,
tiene multitud de lo que parecen tro-
zos de carne apilados en su parte
superior, que se mueven como sialgo
los retorciera desde abajo.

Los investigadores deberian pa-
sar ahora una tirada de Cor-dura 0/
1D4 nada més ver lasituacion, y cuan-
dodescubran que dos de las 3 figuras
sonzombies tendran que realizar otra.

o

La figura de en medio, encorvada
sobre un libro de tapas oscuras reci-
ta salmos de sonido tenebroso con
unavoz gravey escalofriante. A me-
nos que los investigadores sean muy
cui-dadosos, la figura terminara per-
catandose de ellos y se girara hacia
ellos, momento en el que Romero
dira sorprendido "jEmilio!". La fi-
gura encorvada se levantara enton-
ces y se acercara a este, ignorando a
los investigadores y le comentara
las maravillas que ha aprendido gra-
cias a las notas de Contreras, mas
que cualquier otro hombre vivo. Sus
palabras estan impregnadas de un
fanatismo extraordinario y los in-
vestigadores pueden estar seguros
con una tirada de Psicologia que
Sartos ha perdido el juicio comple-
tamente.

Mientras, los zombies permane-
ceninmoviles con la mirada fija enel
altar, observando como la pila de
carne se mueve y retuerce. Los in-

vestigadores no lo saben,
pero Sartos esta inten-
tando ganar tiempo
para que el conjuro de
invocar a

El Eterno tenga efecto (otra vez, ya
que lo ha invocado antes) y en 10
minutos aproximadamente surgira
la forma del ser de los avernos

(1D10+3 minutos en concreto).

Si Sartos consigue ganar ese tiem-
po, El Eterno surgira de entre la pila
de carne pulsante y mirara fijamente
a los investigadores durante un se-
gundo antes que los zombies les ata-
quen, mientras él se queda en un se-
guro segundo plano. Participard en
el combate sélo si algun investigador
le ataca o si los zombies son derrota-
dos, intentando ganar mas tiempo
para El Eterno.

En caso de que los investigadores
derroten a Sartos o lo maten antes que
El Eterno surja de entre la pila de car-
ne, los investigadores pueden tratar
de evitarlo. Con una tirada de Ocultis-
mo pueden resolver que es costumbre
que lo que un hechizo hace, la lectura
a la inversa del hechizo puede desha-
cer; también pueden simplemente dis-
persar la pila de carne (una tirada en-
frentada contra FUE 15), y como ulti-

‘mo recurso pueden intentar buscar el

hechizo para desconvocarloen el libro
de Sartos (una mala copia impresa del
libro Der Finale Krieg con constantes
anotaciones en espanol indicando tra-
ducciones y aplicaciones del texto) y
recitarlo con mucha suerte (aqui con-
vendria que pasaran una tirada de
Suerte para conseguir encontrar el he-
chizo en el tiempo que tienen, y una
nueva tirada, esta vez de Poder x 2
para ver si son capaces de recitarlo
correctamente).

Si El Eterno se materializa

%) completamente pueden pasar

A 1
P dos cosas: siSartos sigue vivoy

no hay combate, tratara de con-
vencer a los investigadores de
que puede darles todo aquello que
desean (incluso puede prometerles
la resureccion de los muertos si lo
desean) solamente otorgandole la
mitad de sus puntos de POD (en ese
mismo momento el investigador
pierde 1D6 de COR y pasa a ser una
simple marioneta de El Eterno, pero
probablemente obtenga lo que haya
pedido, de forma grotesca y retorci-
da), y si se niegan, tratara de matar-
los. Si Sartos estuviera muerto, El
Eterno también trataria de conven-
cerlos de que se pusieran a su ser-
vicio. Cuando los investigadores



combatan con El Eterno, a cada he-
rida que reciba, la gruta temblara y
pedazos del techo se descolgaran y
caeran al agua y al islote (puedes
hacer alguna tirada de Suerte para
ver si le caen a alguien encima en
cada ocasion, un impacto causa 1D3
de dafo), y si lo derrotan los tem-
blores seran mas fuertes y las esca-

leras amenazaran con colapsarse en
poco segundos (3D10+30 segundos
y ellos necesitan al menos la mitad
para llegar a una zona segura) y
todo el techo se vendra abajo, ma-
tando todo lo que quede alli.Si los
investigadores sobreviven, lee el Re-
corte Final 1, en caso contrario, lee
el Recorte Final 2.

Recompensas

Apartedel dinero del contrato conel
periédico (que pueden ser 1200¢ por
cabeza, més gastos), los investigadores
recuperaran 1D2 de Cordura si elimi-
nan a los dos zombies y 1D4 si derrotan
(yasea evitando la invocaciéon o comba-
tiendo a El Eterno) a El Eterno.

PorJarien Rasczak

FUE 11
DES 14

CON 13
APA 15

idiomas 80%.

FUE 17 CON 17
DES 7 Mov 6
Bonificacion al dafo: +1D4.

la mitad del dano normal.

CON 17
APA 16

FUE 10
DES 17

Ataques: Garras 70% 1D6+1.

Bonificacién al dafio: ninguno.
Ataques: Punetazo; Escopeta 30%, dano 4D6/2D6/1D6.
Habilidades: Escuchar 60%, Esquivar 40%, Historia del arte 80%, Mitos de Cthulhu 3%, Idioma Latin 70%.

Habilidades: Obedecer 6rdenes 99%, Perseguir carne hu

Descripcién: El Eterno es una forma hum
cuerpo parece el de una joven mujer de una per
pupilas oculares verticales como las de un gato;
afeitar que rezuman un liquido oleoso azulado.

Personajes
]OAQUiN ROMERO, profesor de historia del arte
FUE 11 CON 9 TAM 12 INT 14 POD 14
DES 12 APA 10 EDU 20 COR 66 PV 11

EMILIO SARTOS, antiguo estudiante de arte
TAM 10
EDU 25
Bonificacién al dafio: ninguno.

Ataques: Punetazo; Punal 30%, dafio 1D4+2.
Habilidades: Escuchar 30%, Esquivar 28%, Conducir coche 30%, cualquier habilidad de conocimientos o

INT 15
COR 10

POD 12
PV 12

ZOMBIES, devoradores-de-hombres
TAM 12
PV 14

INT 14 POD 1

Ataques: Mordisco 30%, dano 1D3.
Armadura: ninguna, pero las armas capace

Pérdida de COR: ver un zombi cuesta 1/1D8 puntos de Cordura.

EL ETERNO, débil avatar de Nyarlathotep
TAM 9
EDU 25

Bonificacién al dafio: ninguno.

INT 43
COR =

POD 50
PV 13

Armadura: Ninguna, las armas fisicas le provocan el dafio minimo.
Si sus PV se reducen a 0, sus restos se fundiran en una maloliente masa de plasma burbujeante.

Hechizos: El Eterno puede convocar zombis tal y como se especifica en la pag 195 del manual.

Pérdida de COR: ver al Eterno cuesta 1/1D10.

anoide de tamafio pequefio, vaporosa y parcialmente solida. El
feccién inhumana, mientras que la cabeza es reptiliana, con las
los brazos fibrosos acaban en garras afiladas como cuchillas de

s de empalar solamente les causan 1 punto de daiio, y el resto solo

mana 99%.

\ 4

34



2
a

La versidn de
Emilio Sartos

Joaquin, cuando comencé a inves-
tigar el material del padre Contreras
no tenia ni idea de las maravillas que
iba a descubrir. Las notas me llevaron
a la estatuilla, la estatuilla me llevé a
otras notas, y las notas finalmente me
mostraron El Eterno.

Veras, he descubierto que hay fuer-
zas en el universo que no podemos
comprender, cuyas energias y pode-
res estin mds alla de cualquier compa-
racion, pero que pueden sernos de
gran ayuda. El Eterno me ha dado mas
conocimien-tos de los que jamas ha-
bria conseguido con los libros con-
vencionales. Todo el saber, todo el
poder esta al alcance de nuestras ma-
nos, Joaquin, no tenemos mas que aga-
rrar-lo y hacerlo nuestro.

Mira aqui (le ensena un libro) pode-
mos ir a otros mundos, dominar las leyes
universales, toda una galaxia a nuestros
pies. El Eterno puede darnos todo cuanto
queramos... solo hay que rendirse a él.

Lo que sabe
Joaquin Romero

Hace unos quince anos que conse-
gui el puesto en el profesorado de
manos de mi antecesor, el padre Ra-
mon, que me dejé el material de algu-
nas de sus investigaciones. Como a mi
también me interesan los temas rela-
cionados con los antiguos cultos

Recorte Final 1

LA OPINION

15-11-2000
DESCUBIERTO EL SECUESTRADOR
DEL PUERTO

Cartagena- El culpable de los se-
cuestros del ultimo més en las cerca-
nias del puerto ha sido descubierto en-
tre los res-tos del extrano derrumba-
miento producido en la caverna recien
descubierta bajo la antigua catedral. La
policfa ha identificado asimismo los
restos de algunas de las victimas de los

‘uestros. Al parecer el secuestrador
ionado por las

era un perturbado obse:
atn no ha sido

antiguas religiones
identificado, aunque se sospecha que
pueda tratarse de Emilio S. estudiante
de historia del arte que...

precristianos. Y algunas de las notas
que me dejé el padre Ramén eran real-
mente buenas. Parece ser que estuvo
durante muchos anos siguiendo la pis-
ta de algunas muestras de arte de épo-
cas antiguas y que estuvo estudiando
una pieza bastante especial, pero como
faltaban algunas paginas de ese infor-
me, no llegué a saber nunca quién la
tenia.

Por eso cuando pude proponerle a
un estudiante como tésis la investiga-
cién de algunos de estos materiales de
Contreras, lo hice sin dudar. El estu-
diante se llama Emilio Sartos, pero
hace bastante tiempo que no sé nada
de él, aunque hace un par de semanas
vino a verme su novia porque tampo-
co sabia nada de él desde hacia ya un
tiempo, aunque tampoco es raro, por-
que algunos compafieros dicen que
cuando se concentra en una cosa se le
olvida en que mundo vive (risas).

Emilio se llevé seguramente todos
mis originales, porque eran mas inte-
resantes para investigar, pero creo que
guardo por aqui algunas copias del
material que a ustedes les interesa.

La historia de
Carlos Carridn

Ustedes no van a creerme, pero
aquella noche yo salia del restaurante
Almanzor de tomar unos pelotazos con
un companero de trabajo, Santiago
Moliner, que en paz descanse. Porque

El libro de Sartos

Der FiNaALE KRIEG: en alenin,
por Gunther von Haumptz, 1753.
Un libro escrito por un aleman
enloquecidoen el transcurso de
las tres noches que precedian a
Lammas, en la actualidad se
cree que existen tan solo 3 0 4
copias de este libro. Nunca ha
sido traducido a otros idiomas
mas que parcialmente como
partes de otros estudios. Pérdi-
da de Cordura 1D2/1D6, +3 a
Mitos de Cthulhu, 8 semanas. He-
chizos: Contactar con El Eterno
(Contactar con Nyarlathotep),
Convocar a El Eterno (Convo-
car/Atar a El Eterno, un avatar
de Nyarlathotep).

les juro por lo mds sagrado que aquella
noche nos encontramos con el bicho de
laestatuilla. Unbichohorrible, con cara
de lagarto y cuerpo de mujer, que se
llevo a mi amigo Santiago gritando al
fondo del agua, y yo, yo no pude hacer
nada, porque mireme, no soy mds que
un viejo, pero todavia puedo sacudirle
amasde unjoven, aunque ese bichono
se inmuté cuando le di con el bastén,
como si lo atravesara sin hacerle nada.

Hace unos tres meses vino a ver-
me un joven, un estudiante de Histo-
ria, un tal Sartos, que queria ver una
estatua que me regalé mi abuelo,
cuando yo todavia era un crio. La
verdad es que la estatuilla era un
bicho horrendo, pero junto con las
historias que me contaba me conver-
ti en hombre de aventuras, por eso
me hice marino en mijuventud. ;Sabe
usted? Pues el caso es que le dejé que
viera la estatuilla de marras y vino
varias veces a casa para verla y ha-
cerle fotografias y dibujos, hasta le
dejé que se la llevara para poder ha-
cerle “ndlisis” , y me arrepenti, por-
que ya no volvi a verlo, ni a él, ni la
estatua.

Pero yo todavia guardo unas fotos
que le hicieron a la estatuilla en tiempos
de Franco unos curas. A los curas solo
los vi una vez, pero se dejaron algunas
delas fotos y unos papeles en mi casa, lo
recuerdo bien porque fue el mismo dia
que mataron a Carrero Blanco. Las ten-
go escondidas en el doble fondo del
armario de la cocina. Pueden pedirle las
llaves a Dona Paquita, mi vecina.

Recorte Final 2
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APARE MUERTOS VARIOS PE-

RIODISTAS BAJO LA CATEDRAL

Cartagena- Los cuerpos de varios
periodistas y otros cuerpos sin identifi-
car se han encontrado en una gran cavi-
dad bajo la antigua catedral, hasta aho-
ra desconocida.

La alarma se dio anoche cuando los
vecinos de la zona vieron rondar a va-
rias personas por las ruinas de la anti-
gua catedral y cuando los agentes de
llegaron a
descubrieton los cadédveres con eviden-

seguridad investigar

tes signos de lucha que se achacan al
animal que lleva aterrorizando
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sobre Londres
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Se avecina tormenta sobre Londres.
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En 1897, Bram Stoker logra publicar su

relato sobre vampiros Dricula. Esta recreacién novelada de la vida de un

vampiro real provoca un terremoto

en la Camarilla. La Mascarada esta

quebrada, y todo ha sucedido bajo las mismas narices de los Vastagos de

Londres.

Fl cuadro

Peor atin, para entonces la capi-
tal del Imperio es ya refugio de nu-
merosos cazadores que pueden
aprovecharse de la crisis. Sin em-
bargo, atin estan estableciéndose en
la ciudad. La repentina explosion
de actividad ocultista en la dltima
mitad del siglo no ha pasado des-
apercibida. Londres vivié en 1859
un gran renacimiento cristiano que
llen6 de gozo a muchos miembros
de la Iglesia e irrit6 a otros tantos,
ya que en gran medida fue liderado
por predicadores laicos ajenos a la
jerarquia eclesial de Inglaterra. Los
creyentes fervorosos dentro de la
Santa Madre estdn sinceramente
preocupados por que el auge del
ocultismo sea un intento por
parte de fuerzas satanistas de
contrarrestar el anterior rena-
cimiento espiritual.

Adivina quién
viene a cenar

Se suma a esta division
el hecho de que la Iglesia ya
se encuentra acosada tras la
publicacion de EI origen de las
especies, de Darwin. Sus teorias
evolutivas ponen en cuestion la teo-
logia aceptada y lleva a muchos a
abandonar la Iglesia en favor de la
filosofiaracionalista. De hecho, para
finales de la Era Victoriana, el Cris-
tianismo es en su mayoria la fe de la
prospera clase media. De este modo,
el auge de las sociedades ocultistas
es tal que el Arzobispado de
Canterbury activa en secreto la Or-
den de San Jorge, el equivalente in-
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glés de la Inquisicion, para que in-
vestigue y erradique cualquier in-
fluencia impia que halle.

Los asesinatos de Jack el Des-
tripador en Whitechapel, aunque
no estén relacionados con los vam-
piros, concentran la atencién de la
Inquisicién en la ciudad. Los Vas-
tagos no pueden permitirse ni un
desliz.

Si a eso se anade que el retorno
del principe Mithras ha provocado
que la Camarilla envie un poderoso
Arconte, Rory McAndrew, a impo-
ner la presencia de la secta en la

A0

ciudad, los personajes se veran aco-
sados por una estricta Mascarada y
numerosos enemigos a su alrededor.

¢(Cudl es el problema con
Mithras? Que la misma existencia
de un ser que asegura ser chiquillo
de un Antediluviano cuya existen-
cia la Camarilla niega es una verda-
dera amenaza.

Las inevitables
presentacioncs

Los personajes (preferiblemente
un grupo pequeno de 3-4 personajes
como mucho) se han adscrito a un
grupo ocultista que se retine para
llevar a cabo sesiones espiritistas en
la Casa DeWinters. Las sesiones son
dirigidas por Lady Gloria
DeWinters, una burbujeante e in-
consciente mujer que no comprende
las fuerzas con las que juega. A con-
tinuacién se dan diversas motiva-
ciones para que los personajes se
unan a este grupo:

* Todo por la sangre: Un grupo
de espiritistas crédulos es, sin duda,
un rebano muy atractivo para los
vampiros indolentes. Hasta que
muerdas mas de lo que puedes tra-
gar, claro...

* Investigador privado: Un
Tremere podria estar investigando
en secreto la misteriosa desapari-
cion de un Brujo de alto rango,
Anthony Bellamy, acaecida hace
poco. El Primogénito, Edward
Bainbridge, tiene sus sospechas so-
bre el asunto, pero prefiere estudiar
todas las pistas para pisar sobre se-
guro, y Bellamy tuvo relaciones con
este grupo.

*Fascinacion porlo oculto: El Vas-
tago esta realmente interesado en las
sesiones, pues en la Casa DeWinters
suceden cosas a ciencia cierta extra-

fias. Después de todo, estamos en
Londres, y a finales del siglo XIX, y
en Londres hay enterradas cosas
mads antiguas que el mismisimo
Mithras. ;No?
* Cazador de cazadores: El
personaje es un subalterno del
Arconte McAndrew con la mi-
sion de prevenir las investiga-

ciones y actos de la Inquisicion y

demds grupos de cazadores en

Londres. Sospechando que el gru-

po de la Casa DeWinters podria

contener a alguno de estos cruza-
dos, el Vastago debera descubrir
de quién se trata, sacandole cuanta
informacién tenga y anulando su
amenaza.

* Espias diversos: Varios miem-
bros de la Primogenitura de Londres
sospechan que el Principe Mithras
podria tener alguna clase de interés
en diversos grupos ocultistas, por lo
que se puede justificar la presencia
de miembros de cualquier clan como

-
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espias 0 monitores de las activida-
des del Matusalén.

* Festin demente: Un Malkavian
podria verse atraido por Geraldine
DeWinters y el vortice demente que
ha creado en la casa. Y bueno, ;desde
cuando necesita un Malkavian justifi-
cacién para lo que sea?

Hu¢spedes y anfitriones

Aparte de los personajes, a las se-
siones acuden personalidades diver-
sas, que se describen a continuacion.
Por supuesto, puedes anadir a la lista
acuanto freak victoriano seas capaz de
imaginar.

Lapy GLORIA DEWINTERS:

Lady Gloria es una joven e in-
combustible viuda (cuarenta y cinco
anos) que adora ser el centro de aten-
cién. Un modo estupendo de lograr-
lo es organizar magnificas fiestas y,
sobre todo, realizar en su casa sesio-
nes de espiritismo para comunicarse
con los difuntos. La viuda es el cen-
tro de numerosas habladurias acerca
de amantes de la casa real y minis-
tros del gobierno, que ellanunca nie-
ga de forma tajante, por supuesto
para alimentarlos.

La realidad es un poco diferente:
Lady Gloria es una mujer practica-
mente enloquecida por dos motivos:

a) Sumarido Frederick DeWinters,
oficial de la Armada, desapareci6 en
Africa y nunca regreso ni dio sefales
de vida. Ella esta obsesivamente con-
vencida de que ha muerto, y las sesio-
nes espiritistas tienen por objeto ha-
llar a su difunto esposo.

b) En la casa hay fantasmas: el de
su hija Geraldine, envenenada por
su propia madre a causa de los celos
y el peso de la ausencia de su mari-
do, y que no deja de acosarla hasta la
locura.

GERALDINE DEWINTERS:

Sus objetivos son insidiosos y evi-
dentes: destruir de la forma mas lenta
y cruel la mente de su madre, ya sea
dando pistas falsas sobre el supuesto
fantasma de su padre (del que no sabe
nada denada), impidiéndole el sueno,
abriéndola a la influencia de esos pali-
dos y extrafos invitados a sus sesio-
nes... No hace falta recordar que esta
muerta y emparedada en el sétano de
la casa, y que en principio es invisible
para todo el mundo. Puede manifes-
tarse mediante golpes, moviendo el
marcador de una ouija, sugiriéndose
en espejos o detrds de un cortinaje, etc.

Vampiro Edad Victoriana
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(Es que no has leido novelas sobre
casas encantadas?

Sik HowArD HiRrsT:

Secretario del Foreign Office y miem-
bro de mas alto copete de la sesion. Su
interés en las sesiones es doble: esta
genuina y morbosamente interesado
en el mundo espiritual (en la Casa
DeWinters ha visto cosas lo bastante
extraias como para creer), y ademas
las reuniones son una buena ocasion
para conocer a jévenes hermosas e
impresionables a las que seducir, con-
quistar y olvidar. Cuando Sir Howard
esta presente, siempre habra dos poli-
cfas uniformados y armados esperan-
do en el exterior (no son “simples”
bobbies). No los olvides.

Sir Howard es dado a contar inter-
minables historias sobre las guerras
coloniales en medio mundo. En priva-
do, puedes hacerlo todo lo pervertido
que puedas imaginar a un lord inglés
de la vieja escuela.

MARGUERITTE ABAD:

Margueritte actiia como los ojos de
la Inquisicion Anglicana en la casa. Su
mision es investigar a todos los presen-
tes e informar al Padre Marshal, jefe de
la Orden de San Jorge en Londres. Los
recursos de la organizacion son muy
escasos, y el enfrentamiento directo
contra las hordas de Satan es impensa-
ble. Por tanto, actian de la forma mas
sutil y paciente. El tio de Margueritte,
el Padre Thomas, con quien se crio,
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muri6 desangrado y en mas que sospe-
chosas circunstancias hace unadécada,
y desde entonces ella ha dedicado su
vida a la venganza. Como no podia ser
menos, es joven y hermosa, y su aspec-
to es totalmente inocente.

Su callada labor ya ha llevado la
Muerte Definitiva a mas de un Cai-
nita, sin embargo es incapaz de lu-
char contra la horrible fascinacién
que le llegan a provocar estas por-
tentosas y perversas criaturas.

DR. SEBASTIAN MOORE:

El venerable Dr. Moore disfruta
de las sesiones espiritistas proporcio-

nando una postura levemente escép-
tica y jocosa, aunque tratando de no
ofender a sus companeros. Es afabley
carinoso, asi como docto e inagotable
conversador. ’

En realidad el Dr. Moore cree
mas alla de toda duda, pues no
puede negar sus propios sen-
tidos, pero trata de desa-
rrollar una sélida teoria
cientifica que expli- @/) s
que, de forma ra- X
cional, esta nueva -->.(»"C
experiencia hasta
ahora desconocida
para el cerebro humano. ,
(A que suena a candidato
perfecto para los Tremere?

MaLcoLm FAINSWORTH:

Es un editor bien situado y ami-
godelafamilia DeWinters. Sin duda
pretende a la apetitosa viuda Lady
Gloria, y le gusta flirtear ptblica-
mente con ella, aunque sus preten-
siones son reales y sinceras. No esta
especialmente interesado en las se-
siones, aunque siempre ha alberga-
do sospechas acerca de la misterio-
sa desaparicion de la joven
Geraldine. Por supuesto, si de esta
“experiencia sobrenatural” consigue
de algin modo material para publi-
car un éxito editorial similar a ese
Drdcula que circula por ahi, mejor

“que mejor. ;Ningun personaje tiene
ambiciones literarias y es lo bastan-
te temerario como para romper de
nuevo la Mascarada?

ARTHUR MIDDLEFORD:

Arthur es un joven apuesto y edu-
cado que fue introducido en las sesio-
nes por Lady Gloria tras conocerlo en
la 6pera y quedar impresionada por
su trato exquisito. Nadie sabe exacta-
mente a qué debe su renta, pero sin
duda es un diletante arrojado, bien
situado y dado a la caza, el polo, el
boxeoy las fiestas. Puedes considerar-
lo un héroe victoriano encarnado, aun-
que no en el sentido ingenuo de
Jonathan Harker.

Por supuesto, en realidad es un
psicopata letal. El senor Middleford
es un enfermo peligrosamente inte-
ligente que vive de engatusar a sus
ricas victimas y robarles... después
de devorarlas. De momento nadie
ha conseguido capturarlo, aunque
todo es cuestion de tiempo.

No lo interpretes como el inte-
lectual imbatible a la Hannibal
Lecter, sino mas bien como una mez-
cla del Brendan Frasier de La Momia

N
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y el Thomas Ripley de A pleno sol.
Toma ya.

Lapy HANNAH TRABBOLD:

Esta mujer de edad imposible-
mente avanzada es la arpia del gru-
po, la cotilla, la correveidile, el
animal social. Conoce todos los
chismes, todas las historias...
Y por supuesto es mucho
mejor tenerla bien cer-
ca. Su presencia en
el salon de Gloria
DeWinters puede
considerarse todo un
éxito para la anfitriona.
2. De nuevo, nada es lo
que parece. Lady Hannah es
ghoul del Toreador Eric Baring-
Gould, de la Primogenitura de
Londres, y su evidente mision es
controlar e informar acerca de la
alta sociedad de la ciudad. Eric,
aconsejado por un criptico
Malkavian, ha detectado las sesio-
nes de Lady Gloria como nexo inde-
terminado de importantes aconteci-
mientos (;como iba a ser de otro
modo andando los personajes por
medio?) y ha situado alli a un im-
portante pedn.

Lady Hannah tiene panico a de
la muerte, y hara cualquier cosa por
evitarla tanto tiempo como sea po-
sible. Para ello podria llegar a de-
pender de la sangre de otros vampi-
ros, aunque ten en cuenta que esta
vinculada a Eric Baring-Gould, que
éste pertenece a la sexta generacion
y que tanto miedo le da morir de
vieja como hacerlo despedazada por
un Cainita despechado. No obstan-
te, la voluntad de Lady Hannah es
fortisima, y retiene una cierta inde-
pendencia a pesar del vinculo de
sangre.

Comienza el baile

Por supuesto, las posibilidades de
esta mezcla cataclismica son impre-
visibles, con lo que aqui se dan algu-
nas ideas de lo que puede llegar a
producirse:

* Las sesiones se celebran dos veces
por semana, los lunes y los jueves por
la noche.

* La actitud del servicio puede ir
desde el terror abyecto hasta el inte-
rés morboso. Piensa en los persona-
jes de laserie Arriba yabajo,imagina-
telos en esta casa de locos y suélta-
los por ahi a servir las bebidas, huir
de las largas manos de Sir Howard,
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Vampiro Edad Victoriana

espiar las sesiones, llorar por la jo-
ven y desventurada Geraldine, o
informar a la policia... 0 a alguien
menos conveniente.

* Margueritte sabe lo que busca,
y es mas que probable que sepa lo
que son los personajes (dependien-
do de la discrecion y las capacida-
des de estos).

Tratard de evitar cualquier en-
frentamiento directo, y dispone de
un silbato para alertar a los policias
que escoltan a Sir Howard.

* Arthur puede estar interesado
tanto en Lady Gloria como en cual-
quier personaje. Después de todo, es
un psicopata y puedes determinar sus
gqustos como prefieras.

* Cualquier personaje con apti-
tudes artisticas puede ser del inte-
rés del senor Fainsworth, especial-
mente si se dedica a la literatura
gotica, tan en boga en estos mo-
mentos.

* Los personajes pueden acabar
facilmente con practicamente cual-
quier oposicion fisica en esta aven-
tura. No son recomendables los per-

sonajes disenados para combatir.
Esto es Edad Victoriana: Vampiro,
y dispone de elementos mucho mas
interesantes que el bélico.

* Lady Hannah podria intentar
acercarse a cualquier personaje que
no parezca un pipiolo (aunque lo
sea) para tratar de liberarse del vin-
culo que la ata. En realidad, no sabe
mucho de la sociedad vampirica y su
naturaleza.

*Gj el Dr. Moore descubre la na-
turaleza de los personajes, estaria
mads que encantado de entrevistarse
con ellos para determinar su indu-
dable existencia cientifica. En un
caso extremo podria intentar captu-
rarlos para diseccionarlos, pero su
esencia no es esa. No es un cientifico
loco.

* En el sétano hay un cadaver
emparedado, y en la casa un fantas-
ma muy enfadado y consumido por
el odio. Geraldine no quiere que se
descubra la verdad de su muerte: lo
que quiere es destruir a su madre de
la forma mas completa y cruel que
pueda disenar.

* Anthony Bellamy desapareci6
una noche tras abandonar la sesion,
o eso asegura Gloria. Es cierto. Los
detalles de su desaparicion se ha-
llan en Londres nocturno y no com-
peten en realidad a esta aventura.

* Si descubre que la casa es en
verdad un semillero del mal, el Pa-
dre Marshal podria plantearse que-
marla... con los personajes dentro.
Si hay que sacrificar a Margueritte,
que asi sea.

* Si Howard ocupa un puesto
muy importante en el Gobierno y
esta, de momento, libre de influen-
cia. Podria ser un peén muy impor-
tante y la carta de presentacion de
un vampiro emprendedor a la so-
cizdad Cainita... por la puerta gran-
de. ;Pero tendra lo que hay que te-
ner para conservar su influencia en
una sociedad vampirica tan vieja y
poderosa como la londinense?

Sugerencias

Como has podido apreciar, esta
_breve aventura no es mas que el
esqueleto de una trama que tu mis-
mo puedes tejer junto con tus tus
jugadores. Te aconsejamos que re-
saltes cada detalle, cada rincon y
cada sombra de la casa.

Esta partida esta ambientada en
torno al misterio. La Edad Victo-
riana es una época reacia a los feno-
menos extranos, pero interesada por
ellos. Resalta este aspecto, al igual
que el concepto de la pobreza y la
marginalidad de las calles de la ca-
pital del Imperio Britanico.

Ten en cuenta que esta partida
se desarrolla entre las clases altas
de Londres Victoriano, por lo que
es el momento oportuno para ex-
plotar y poner de relieve uno de los
aspectos mas llamativos de esta so-
ciedad, la pasividad y despreo-
cupamiento de las clases mas ricas
con respecto a las pobres, y como
en una época con tantos avances
industriales, técnicos y cientificos
cientos de londinenses se mueren
de hambre y frio.

Haz que los jugadores gocen de
la brillante compania de los Lores y
las senoritas de alta cuna, pero re-
corddndoles en todo momento que
son unos afortunados en anos tan
sombrios para el resto de la huma-
nidad.

Ricardo Abelldn
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Lady Gloria De Winters

Posible Ghoul o contacto.

Fisicos:2/3/2Sociales3/2/4Men-
tales 3/3/3

Habilidades sugeridas: Alerta 1,
Empatia 3, Subterfugio 3, Etiqueta 2,
Muisica 3, Lingtiistica 3, Ocultismo 2,
Politica 1.

Trasfondos: Posicion 2 (Vida Social
de Londres), Recursos 4.

Fuerza de Voluntad 4.

Sugerencias de Interpretacion:
Mujer aristocrata amante de las cien-
cias ocultas. Aunque es la anfitriona
de la fiesta permanece en un segun-
do plano, dedicandose tinicamente a
presentar a los invitados entre si,
pero si esta presente en alguna con-
versacion que gire en torno al ocul-
tismo dara su opinién de vista con
una gran energia.

Geraldine DeWinters

Espiritu.

Posible Aliado o Enemigo Sobre-
natural.

Fisicos N/A Sociales 4/2/4 Men-
tales 2/2/4

Habilidades sugeridas: Sigilo 4,
Ciencias 2, Cultura de la Estirpe 1,
Investigacion 1, Leyes 2, Ocultismo 3.

Trasfondos: Ninguno. Estas muerta.

Disciplinas ~ recomendadas:
Taumaturgia 3 (Movimiento mental 3,
Senda del fuego 1).

Fuerza de Voluntad: 5.

Sugerencias de Interpretacion:

La venganza es tu objetivo prin-
cipal. Podrias hablar con los jugado-
res a través de la ouija y les pedirds
ayuda de manera desesperada para
colmar tu objetivo... hacer pequenas
travesuras para mantener la mentira
que has creado durante este tiempo
deberia ser su otra gran motivacion.

Sir Howard Hirst

Humano.

Posible Aliado o Ghoul.

Fisicos 3/2/2 Sociales 2/4/4 Men-
tales 3/2/3

Habilidades sugeridas: Actuar 3,
Alerta 1, Empatia 3, Subterfugio 4,
Armas C. C. 1, Armas de Fuego 2,
Etiqueta 1, Investigacion 2, Leyes 2.

Trasfondos: Contactos 3, Criados
2, Influencia 3, Recursos 3.

Fuerza de Voluntad: 4

Sugerencias de Interpretacion: Eres
amable y atento con las damas, sobre
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todo si estas son jovenes y muy atracti-
vas, y haras todo lo posible para llevér-
telas a la cama. Con los caballeros seras
amable y discreto, manteniéndote apar-
tado de ellos todo el tiempo posible.

Margueritte Abad

Posible Antagonista o Ghoul.

Fisicos 2/4/1 Sociales 2/2/3 Men-
tales 4/4/2

Habilidades sugeridas: Alerta 2, At-
letismo 1, Empatia 3, Esquivar 2, Subter-
fugio1, Armas C.C. 1, Musica 1, Investi-
gacion 4, Medicina 1, Ocultismo 2.

Trasfondos: Aliados 2, Mentor 4,
Recursos 3.

Disciplinas recomendadas: Fe 1.

Fuerza de Voluntad: 7.

Sugerencias de Interpretacion:
Hablaras con todos los presentes en
la reunion. Discreta y sencilla, tu
aspecto inocente hace que muchos
se ganen tu confianza. Sonrie como
una joven seforita, y haz preguntas
indiscretas entre risa y risa... tal vez
descubras a otro cainita y puedas
asi destruirlo, aunque si este se
muestra excesivamente atento o
“perverso” (o utilice poderes como
Presencia) te enamoraras perdida-
mente de él, dando lugar a una inte-
resante trama secundaria...

Dr. 8cbastian Moore

Aliado, Mentor o Ghoul.

Fisicos 3/2/3 Sociales 3/2/2 Men-
tales 3/5/3

Habilidades sugeridas: Empatia 4,
Ensenanza 3, Etiqueta 3, Sigilo 1, Cien-
cias4, Leyes 4, Lingtiistica 3, Medicina 5.

Trasfondos: Criados 1, Fama 2, Re-
cursos 3.

Fuerza de Voluntad: 5.

Sugerencias de Interpretacion:

Todo un caballero, con los pies

puestos en la tierra. Todo un senor,
amigo de sus amigos, reservado y con

aire distraido. Habla pausadamente y
poniendo objeciones en todo momen-
to a los comentarios de los demas.

Malcom Fainsworth

Aliado, Contacto o Rebano.

Fisicos 3/3/3 Sociales 2/2/2 Men-
tales 3/3/4

Habilidades sugeridas: Alerta 3,
Esquivar 2, Intimidacion 2, Equitacion
2, Etiqueta 2, Musica 1, Investigacion
2, Finanzas 3, Periodismo 3.

Trasfondos: Aliados 2, Fama 3, Re-
cursos 5.

Fuerza de Voluntad: 3.

Sugerencias de Interpretacion:

Todo un senor, galante, el prototi-
po de romantico de la época.

Acthur Middleford

Antagonista.

Fisicos 5/4/4 Sociales 3y 3/4 Men-
tales 2/2/3

Habilidades sugeridas: Actuar 3,
Alerta 3, Atletismo 4, Esquivar 3, Pe-
lea3, Armas C.C.2, Armas de Fuego 3,
Etiqueta 4, Equitacion 3, Sigilo 3, Cien-
cias 4, Leyes 1, Politica 3.

Trasfondos: Recursos 4.

Disciplinas recomendadas: Celeri-
dad 1, Fortaleza 1, Potencia 1.

Fuerza de Voluntad: 8.

Sugerencias de Interpretacion: Eres
siempre educado con la gente que aca-
bas de conocer. No te gusta hablar mu-
chosobre ti, ya cualquier indiscrecién te
puede arrastrar a la carcel. Astuto en
todos los aspectos, un joven de mente
fria y calculadora.

Lady Hannah Trabbold

Contacto.

Fisicos 2/3/3 Sociales 3/3/4 Men-
tales 3/2/3

Habilidades sugeridas: Actuar 3,
Alerta 2, Empatia 2, Subterfugio 1,
Etiqueta 1, Musica 3, Leyes 2, Lingiiis-
tica 3, Politica 1.

Trasfondos: Domitor 2, Fama 4,
Recursos 4.

Disciplinas recomendadas: Celeri-
dad 1, Potencia 1, Presencia 2.

Fuerza de Voluntad: 7.

Sugerencias de Interpretacion: Te
gusta estar enterada de todo. Habla-
ras contantemente con todos los presen-
tes, criticaras el comportamientoy el ves-
tir de cada uno, y observaras detenida-
mente a los personajes y las acciones que
acometan en la reunion.
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La Filosofia

Hermeéetica
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Este articulo intentara descubriros los origenes de la tradiciéon Hermética,
el cual os ayudara a que vuestros personajes Herméticos tengan un mayor
trasfondo personal y conocimiento sobre la filosofia de la Orden de Hermes,
asi como también servira a los directores de juego a profundizar en la mas
antigua y oculta de las tradiciones magicas.

EL ORIGEN

Las raices de la filosofia Herméti-
ca, se remontan al antiguo Egipto.
Sus ideas y tradiciones fueron trans-
mitidas a la humanidad a través del
“Maestro de Maestros”, que habito
en el pais del Nilo desde el comienzo
de sus dias. Su nombre era Hermes
Trimegisto, el padre del Conocimien-
to Oculto, fundador de la Astrologia
y descubridor de la Alquimia.

El titulo “Trimegisto” significa
“El tres veces grande”. Algunos
creen que los egipcios deificaron a
Hermes y lo convirtieron en uno de

sus Dioses, concretamente Thoth,
Dios de la sabiduria y la escritura.
Varios anos después, fue adoptado
como deidad por los antiguos grie-
gos y se le conocié como Hermes, el
mensajero de los Dioses.

Las ensenanzas de éste estaban
reservadas a aquellos que habian
probado ser dignos de la bisqueda
del conocimiento, y aquellos que
comprendieron el saber, se relega-
ron al secretismo. Las ensenanzas
de la filosofia Hermética son una
parte importante de la Alquimia
Hermética.

i

La Alquimia es la maestria de las
fuerzas mentales por encima de los
elementos materiales. Se trabaja con la
transmutacion de las vibraciones men-
tales en otras, al contrario que la clasica
idea de transformar el plomo en oro.

La creencia comun es realmente
una alegoria, ensombreciendo la ver-
dad con simbolos para ocultar el co-
nocimiento a aquellos que no estan
preparados, y protegiéndolo de aque-
llos que quieran destruirlo.

LOS PRINCIPIOS DE LA
FILOSOFIA HERMETICA

Estos principios intentan describir
como funciona el universo y describen
los preceptos fundamentales que gobier-
nan la “magia”. Hay siete principios:

- El principio del Mentalismo.

- El principio de la Correspondencia.

- El principio de la Vibracién.

- El principio de la Polaridad.

- El principio del Ritmo.

- El principio de la Causa y el Efecto.

- El principio del Género.

A continuacion se resumen para
una rapida comprension.

EL PRINCIPIO DEL MENTALISMO:

Comienza con la creencia de que
TODO es mental “No somos mas que



pio deje de funcionar, pero puede
ser neutralizada. La ley mental de la
neutralizacion permite ver la oscilacion
o el ritmo, localizar el punto del movi-
miento en el que se desea estar, y enton-
ces moverte hacia el, anulando asi el
efecto de la oscilacion.

un pensamiento en la mente del
TODO”. E TODO es todo lo que fue
yserd, y al mismo tiempo no es nada.
A su mas alto nivel es la fuerza
creativa subyacente del universo.
Esta fuerza no puede ser descrita en
términos humanos y tampoco puede

debemos conocer que tanto positivo
como negativo son la misma cosa, pero
que vibran a distinta intensidad.

EL PRINCIPIO DEL RITMO:
Constata que todo se mueve en
ciclos. “Todo fluctia dentro y fuera,

todo es como una marea,

ser realmente asimilada por ellos. El
TODO lo es todo y forma parte del
TODO. En la magia, nada puede ocu-
rrir si primero no sucede como un
pensamiento; cuando llega el pensa-
miento, el resto viene seguido.
EL PRINCIPIO DE LA CORRESPONDENCIA:
Este principio explica que
siempre hay una correspondencia
entre las leyes de varios planos de
existencia. Partiendo de la base de

que todo es mental, y que todo ¢

forma parte del TODO, entonces
todo estd interconectado. Por con-
siguiente, los mas altos planos de
existencia tienen correspondencia
con los mas bajos planos de exis-
tencia. Somos microcosmos del
universo, y el universo es un ma-
Crocosmos que tenemos en nues-
tro interior. Este principio nos per-
mite influenciar en los planos mayo-
res, y nos ensefia como los planos
mayores influencian en nosotros.

EL PRINCIPIO DE LA VIBRACION:

Este principio constata que
“todo se encuentra en un movi-
miento constante”. Constante—

mente todo cambia, crece y se (Y

EL PRINCIPIO DE LA CAUSA Y EI
EFecTO:

Demuestra que hay una
causa para cada efecto. Si una
bola rueda cuesta abajo por una
colina (efecto), debe de haber

una causa, que la precipite
2y rodando por la colina. Este

&’ principio, en parte incorpo-
ra la idea de que TU eres el
responsable de tus acciones. TU
tienes el poder de cambiar el
curso de tu vida. Por todo aque-
llo que sucede, algo debe de hacer
que el evento ocurra.

EL PRINCIPIO DEL GENERO:

Se dice que en todo tiene un
género. En el plano fisico, el
género se manifiesta como el
sexo. En los planos mayores,
este se refiere a la dualidad, la
polaridad de las fuerzas acti-
vasy pasivas, el Yingy el Yang,
lo masculino y lo femenino.
Todo individuo contiene am-
bos aspectos del género. Esto
demuestra que ambos aspec-
tos del ser estan presentes en el

interior de todos. El principio

0
mueve en un estado de flujo. Toda “»f’/\' = 'y del Género funciona en la
la materia esta conformada de pe- oo ‘ direccion de la generacion,
&8

quenas particulas, y estas estan
siempre en movimiento. La mate-
ria estdhecha de energia, y la ener-
gia no es mas que fuerza en movi-
miento. Este principio nos permite
ver como transmutar o transformar
los estados de la energia.

EL PRINCIPIO DE LA POLARIDAD:

Este principio contiene la idea
de que “todo posee una naturale-
za dual”. Otra forma de decirlo es
que cada cosa tiene su opuesto,
como el frio y el calor, ambos son
descripciones de temperatura,
;pero donde se traza la linea que
los diferencia? El calor y el frio no
son mas que grados, que depen-
den del principio de la vibracion,
como la luz y la oscuridad, el so-

regeneracion y creacion, sin
este principio no existiria la
creacion.

Espero que después de

esta pequena introduccion
a los preceptos del conoci-
miento hermético, compren-
ddis vuestro ser en mads pro-
fundidad. Aunque esto no es
mas que una gota de conoci-
miento en un mar de sabidu-
ria, esperamos poder volver a
vosotros con mas informacion
sobre esta maravillosa filoso-
fia, la cual si fuera ensenada
en las escuelas como asigna-
tura basica, haria de los hu-
manos seres mas iluminados
y cabales.

todo se alza y cae, la oscilacion del
péndulo se manifiesta en cada cosa,
la medida de la oscilacién a la dere-
cha, esla medida de la oscilacién a la
izquierda, el ritmolo compensa”. No
podemos hacer que una ley o princi-

Gracias por vuestra atencion....
tarde o temprano nos volveremos a
encontrar....

nido y el silencio, lo positivo y el
negativo. Este principio es muy im-
portante para el concepto dela trans-
mutacion mental. Si deseamos cam-
biar algo de negativo a positivo, antes Louis Cypher
Maestrode maesiros
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Vampiro

en vivo
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Es nuestro deber como miembros
de la Camarilla defender con nues-
tras vidas el territorio que tantas vi-
das costé a los Arcontes de mi clan.
Serd una lucha encarnizada en calles,
casas y tiineles oscuros. La guerra va
a terminar, para bien o para mal esta
noche...”

“Comparieros, a fecha de hoy tene-
mos que tomar planes irremediablemente
yen el menor tiempo posible para recon-
quistar Madrid. Eliiltimo ataque Sabbat
ha demostrado que la Espada de Cain
puede golpear ahora mucho mds fuerte
que antes, pues ahora esos perros han
olvidado las rencillas que habia entre
ellos para eliminar los iiltimos focos de

la Torre de Marfil en la Villa. PR D Hos i SMe: SRy

de la Camavrilla en Madrid.

BUSCAMOS NARRADORES Y MONITORES DE JUEGO

Dado que el ano que viene esperamos una afluencia de juego mayor y que
queremos ampliar nuestra partida y nuestro nimero de jugadores 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 de juego,
tanto como de Camarilla y 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 colaboran con el desarro-
llo del mismo a través de la_coordinacion de la partida, solucionando tiradas
enfrentadas entrejugadores y llevando a los poderosos Personajes no Jugadores
que tantos quebraderos de cabeza causan a los jugadores.

Si estas interesado en colaborar con nosotros envia un correo electronico a
nuestra direccion con el asunto: “Narrador/Monitor para Madrid Nocturno”,
comentandonos brevemente porque quieres colaborar con nosotros y cuanto
conoces este peligroso mundo de tinieblas. jOs esperamos!

INSCRIPCIONES

Para inscribirse envia esta informacién a alguna de las direcciones que indicamos
mas abajo: Nombre y Apellidos, direccion, teléfono de contacto, DNI y fecha de
nacimiento. Una vez recibamos la inscripcién y te remitiremos el formulario que
necesitas para disenar tu personaje, y la fecha y el lugar de entrega del mismo. El
personaje sera revisado y lo tendrds listo para la proxima partida de Mago. Anade
ademds tu e-mail si deseas que te enviemos el formulario por correo electrénico.

® Correo Normal: "Inscripcion Madrid Nocturno". La Factoria de Ideas. Calle
Pico Mulhacén 24, Pol. Ind. El Alquitén. 28500 Arganda del Rey (Madrid).

® Correo Electrénico: rolenvivo@distrimagen.es, asunto "Inscripcién Mad rid
Nocturno Camarilla”.

Este ano la inscripcién a la crénica 2004-05 para la partida de Mago es de 5 Euros,
y ademads cada jugador deberd abonar 1 euro por partida en concepto de material
fungible. Una vez tramitadala 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 sesion
y que se apunten posteriormente deberan abonar 10 euros de la forma habitual.

La saga de Camarilla esta a punto
de concluir tras el breve parén navide-
no en la que la Crénica de Rol en Vivo.

Ahora la Torre de Marfil se prepa-
ra para el asalto final del Sabbat a las
ultimas posiciones de la Camarilla en
laciudad, ;lograra la Camarilla conte-
ner las hordas Sabbat o pereceran tal y
como hiciera el Principe Antonio
Pacheco la noche anterior? Ahora el
principado de Antonio Pacheco esta
en manos del consejo de la primogeni-
turade Madrid y los lideres del Sabbat
han conseguido limar las asperezas
que les separaban para erradicar defi-
nitivamente a los defensores de las
tradiciones de su dominio. La guerra
contintia en las noches finales... y aho-
ra los Malkavian de Madrid comien-
zan a ver el fin que se aproxima...

El ano 2003 ha sido importante
en el desarrollo de Madrid Noctur-
no, pues por primera vez se jugaron
dos partidas diferentes y con argu-
mentos entrelazados, con periodici-
dad mensual. Ahora es el momento
ver larealidad desde otra perspecti-
va, y el Vivo de la Torre de Poder
para Mago La Ascension toma el rele-
vo de las partidas de Vampiro. jLa

proxima partida comienza el 3 de
marzo! Inscribete si quieres tener
un personaje en la partida mas im-
portante en Espana de rol en vivo.

® www.templodehecate.com ® www.distrimagen.es ® http://groups.yahoo.com/group/madridnocturno @
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No todos los
combatientes son leales
a un credo, nacion o
handera. Algunos sdlo
responden a la llamada
de la gloria y del oro.
Los mercenarios entran

en juego.

En esta nueva ampliacion para Warcry:

* 120 cartas que potencian ambas facciones del juego. '
* Cada sobre incluye 9 cartas aleatorias y una carta con “piezas de oro” que podras emplear en el sistema de canje del juego.
* Los “Perros de la guerra”, nuevas unidades que puedes incorporar a cualquiera de las dos facciones.

* llustraciones de clasicos de GW como: Adrian Smith, Des Hanley y Mark Gibbons; dibujantes modernos como: Aprill Lee y Carl Frank.
Ademds encontraras cartas dibujadas por Michael Kaluta.

White Wolf, Vampire y Vampire The Fteranl $tru son
The Black Hand es una marca de White Wolf
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Ahora en www.distrimagen.es §

EL HERALDO DEL OCIO

Boletin semanal con nuestros concursos IS
clubes, jornadas, noticias y trivial.
iSuscribete!
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- TARJETAS DE FELICITACION
ey pRmWERE®  Envia gratis tus tarjetas de
felicitacion con tu portada
preferida.

Tu Nombre:
Tu e-Mail:

Destinatario:
«-Mail de destino:

Seleccions un texto para tu tarjet
Tipo de Mensaje:

Mens aje:

Tlust: UNDERWORLD:
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4 pones Lafecha do ho

SUGERENCIAS PARA REGALAR
' Nuevo apartado que te ayuda o

LA BIBLIOTECA DE TEBAS elegir segin tu presupuesto.

Ayudas y textos gratuitos
2 ] Filos nlik para mejorar tus partidas.
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Una guerra se libra bajo la bruma londine:

La Estirpe sc oculta de la luz de gas

Llega un nucvo siglo cuajado de
muerte y pi
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Hallowccn

feb rero

Para celebrar el “Dia del Juicio™ podras conseguir todos los libros que

La Factoria ha publicado para ¢l Mundo de Tinichlas desde 1992 a:

A éx‘cc‘pciénl de estos titulos:

LIBROS ED. LIMITADA: *
San Francisco nocturno (LFI4l)
La corte sombria (LE5008)

Guia de superv. de los Huérfanos (LF3058)

Los Nocturnos (LF6011)
Inanimae (LF5016)
Poseidos (LF2057)

Estado de gracia (LF1065)-
Libro del Kaos (L.F2058).

Refugios de los condenados (LF1068)

Caida del paraiso (LF6009)
Libro del clan Tremere (LF1328)
Guia de los anarquistas (LFI066)

Cronica del Laberinto Negro (L£2013)

&l

LA FACTORIA

OTROS LIBROS:

Manual del Narrador Vampiro
2 Ed. Revisada (LF1057)

Libro de Nod (LF1709)

Enciclopedia Vampirica (LF1063)

Demonio: La caida (LF7001)

Guia de Ia Camarilla (LF1053)

Guia del Sabbat (LF1054)

Hombre Lobo basico (LF2051)

Vampiros La Mascarada (LF1051)

LINEAS HISTORICAS
Edad Oscura
Edad Victoriana

Buscalo en tu tienda habitual

‘ =i , B Nexus-4
"Promocion valida s6lo en febrero y limitada a las reducidas existq : tulo.
~Los libros encuadernados en cartoné (tapa dura) cuestan 9,99 curoSENmemgeene 6, 66.

"Desde septicmbre de 2003 los libros de Mundo de Tinicblas son de edicion limitada.
Estos libros, ya agotados muchos de cllos, no participan en la promocion.

Visitanos en: www.distrimagen.es



