7
[PIRO

-
&

ARA FAN

&
T
z
F
>
0
1=
F._ "
a
Y,
Z.
5
)
-
D :
>
<
ays
s
G

mimia
3
o
4
&

&)

e

¥
i

' i ~UNAG!
EL JUEGO DE RO

gy ™

a

.
o
r g

L

P

([



GUiA DEL JUGADOR - IT:
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Esta noche es diferente a las demds. No sabes por qué ni de qué se
trata, pero bay algo en el ambiente que hace que los pelillos de la nuca
se te ericen como si en vez de un fanpiro, la criatura mds poderosa
temible de la noche, fueras un french poodle recién salido de la coiffure.
. Aprietas el paso y aferras la Clock Dominator que llevas en la sobaquera.
' Fl arma te da seguridad. Hay pocas situaciones de las que no bayas

escapado gracias a tu buen hacer con una pistola en la mano.

El refugio de tus amigos estd cerca. Por eso no cogiste el coche
para llegar al punto de reunion, pero abora piensas que te sentirias
mds seguro de ti mismo protegido por el armazon metdlico de tu
vehiculo. Es curioso lo que es la autoestima, crece cuando estds en el
lado bueno de una pistola, pero un silencio prolongado combinado
con una calle poco iluminada son capaces de bacerla desaparecer
casi por completo...

Convenciéndote a ti mismo de que la calle estd exactamente igual
que otras noches, sacas el paquete de Dick Strike del bolsillo y encien-
des un cigarrete. Con la llama del mechero barres un poco alrededor
para ver si bay algo extrario, lo cual es un estupido gesto, ya que un
simple yesquero no da mds luz que las farolas de la acera...

Intentas reirte de tus miedos, y sueltas una carcajada, pero en
vez de reconfortarte, el sonido de tu temblorosa voz es tan patético
que te pones peor, y comienzas a insultar y a llamar de todo a tus
amigos por tener su refugio en una calle tan apartada. Abhora ya no
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L tienes miedo, estds My enfadado. Enfadado con tus colegas como §
b i ellos fueran los culpables de que fii. te asuistes como um crio al |
~ caminar por una silenciosa calle oscura. Te sientes ridiculo, asus- "8
tandote de tu propia sombra, basta que i propia sombra se levanta -~ §
del asfalto y se divige bacia ti, reptando, con movimientos hipnoticos,
Serpiginosos... M. A8 FaRALRT G
El cigarrillo se te cae de la comisura de la boca, y notas que. las

-~

" sombras del suelo dejan un pequerio circulo para evitar ser tocadas |
por la colilla encendida. El terror te paraliza. Maldecirias las drogas
sialguna vez las bubieras tomado, pem:mg.mmplgmmgﬁte sobrio, |
por lo que no te queda ni siquiera el consuelo de estar delirando.

Intentas mover tus pies, pero parecen transcurrir horas basta que
la orden llega desde el cerebro a tus tobillos. Y justo cuando creids
 que nada podia ir peor, la sombra empieza a tornarse tangible, soli-

da, convirtiendo su gélida caricia en una presa

mO . a k¥ : ; : 1_

Mientras unos largos brazos de oscuridad te envuelven; te p arece |
" ver como las sombras forman und. silueta bumana. Lo ultimo que

 alcanzas a ver antes de perder el conocimiento porque tu. propia som= !
bra te impide respirar, es que la silueta formada por tu sombira no es 1§
del todo humana, ya que un par de blanguisimos colmillos destacan

sobre el fondo negro. s by 7
Y la silueta rie cuando tu corazon deja de latir...
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Es un placer verte de nuevo porFanpiro, el juego de rol narrativo y
L punkdeprimente . Esta vez estamos orgullosos de presentarte la Guia
del jugador II: Sabadete Salvaje (ojo, no es que no estuvieramos orgi-
L Jlosos de los otros libros, que lo estamos, es que ésie es nuevo y hay quie |
convencerte para que también 1o compres...).

Esta vez, y después de que todo el mundo que nos veid por la calle

\  0s llamara la atencion, hemos decidido (aunque no estamos muy

. convencidos) que en el inlerior se va a hablar de lo mismo que pone =
en la portada, a pesar de que con ello se pierda la ilusion por saber
con qué se va a encontrar uno recorriendo las paginas. Por eso este
libro ocupa una gran parte de su espacio sobrante (ese que no estd . ":
ocupado por los dibujos de Cels Piriol, que son el verdadero objetivo 3




L del libro y lo unico util que bhay en él; nosotros nos limitamos a meter

palabms entre dibujo y dibujo para poder sacar libros mds gordos,
" con papel de peor calidad, y cobrarte mads que si sSacaramos un artbook
 del muchacho de los narizones...) en describirte la historia, los busos,
lﬂS c:osmmbres y Ia argammczon de los fanpzros “n alos Pero como

pamdns sabre lc}s otros clubes ni cm‘tos i perezosos nos pusimos a-
- escribir y les hicimos un bueco en esta guia, de manera que tanio si fu
intencion es jugar con los fanpiros del Sabadete, como si eres un
respetable miembro de La Camorrilla (o un sucio traidor indepen-
diente), este libro te vendrd estupendamente.

| Nuevas disciplinas, dos grandes Clubes fanpiricos y la descripcion
. de los anticlubes, mucha informacion sobre todas las facciones fanpiricas

(incluyendo a los Anarcoides) e incluso sobre la temible y poderosa

. Fanquisicion Espaniola (ya sabes lo que decian los Monty Python...) te
L esperan en cuanto pases la pagina. Y como colofon, una estupmdmma
S campania (no una, sino tres aventuras nos-hemos marcado, que estd-

| mos sobraos de arte y poderio...) que hard las delicias de jugadores y

?3' narradores de_toda clase y cond icion, pues bay suficiente investiga-
S cion, interpretacion, tiros y accion desenfrendda como para repartir
L enire todos y que cada uno pille un buen cacho.

En cuanto descansemos del esfuerzo que no& . ha llevado publicar

b este libro (v cuando se nos acabe la pasta que os vamos @ sacar por

L &l incautos...) volveremos a la carga, esta vez con la guia de la me-
" tropoli de la Europa de D Dick: Barnacity Nocturna . Avisado quedas, asi
}; que ya sabe.s ve m@tzendo mmedas f 1 la bucha, que luego nos lloras

Y no me quedo tmnqmlo s;-:§=_mr€s de desped{rme no te recomiendo
que, si quieres ponerte en contacto con un puniado de grandes aficio-
nados al juego (entre los que nos contamos los autores) para hablar

de reglas, hacer preguntas o contar tus estupendas ideas para nuevas &

L aventuras, te apuntes a la lista de correo oficial de Fanpiro, enviando
\ un eMail en blanco a farzpzm-subsmbe@yaboogmups com.
I Nos vemos los colmillos,

Jokin Gonzalez
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And as the sci-fi lullaby starts to build
See them whipping all the women,
cracked governments Rilled
Oh let the century die to violent bands
Introducing the band
—Suede

Presentando al
Sabadete

La historia que te vamos 4 contar no s nueva.
Es tan vieja como la humanidad, pues es una histo-
ria de poder, envidias y guerras entre hermanos.
Aunque como tenemos que convencerte de que
este libro es imprescindible para tus partidas, y que
sin él no eres un genuino jugador de Fanpiro, te
los vamos a narrar todo de forma original (cuando
lo facil seria hacer un corta y pega de varios sitios
distintos...).

En los primeros meses del ano 2000, cuando
la gente se empieza a curar de la resaca milenarista
(y un grupo de pedantes se empena en decir que
el comienzo del milenio es en el 2001), el Papa
Alejo esta preocupado en grado sumo por la cha-
puza del cuerpo de cientificos al cargo del Dr.
Maguila, encargado de la creacion de lo que habria
de ser el arma biologica mas mortifera desde que
se inventd el queso azul, y que al final, para deses-
peracion del Papa, resultéd ser la excusa perfecta

para dotar de armas a esa panda de rebeldes
insurrectos con las que enfrentarse al Papado (casi)
de igual a igual: el virus Barrabas.

Pero una nueva preocupacion se suma a las
anteriores: uno de sus cardenales, Monsenor
Mirinda, es afectado también por el virus y se con-
vierte en un Fanpiro.

Es curiosa esta transformacion, ya que el virus
Barrabds s6lo afecta a sujetos susceptibles de ello,
es decir, que presentan una aficion extrema a algu-
na variante de subcultura, y los cardenales de la
Europa de Dick no son precisamente un arquetipo
de freakismo...

Alejo Cuervo, en cuanto se da cuenta del per-
cal, concierta con Mirinda una serie de encuentros
“catecumenales” para evaluar la gravedad de la
transformacion y, en la medida de lo posible, la
manera de sacar algin tipo de beneficio (que uno
no llega a ser Papa a base de dar concesiones a sus
enemigos...).

Dichas entrevistas se llevan a cabo los siba-
cos en la matinal, delante de una bandeja de té con
pastas, mientras en el circuito cerrado de television
del Revaticano emiten una reposicion de La Bola

Capitulo Uno: Introducing the band




de Cristal (aficion secreta de Torcuato Mirinda; y es
que todos los peces gordos tienen algiin secretillo
que guardar...)

Tras muchos meses de negociacion y muchos
episodios con Olvido Gara, Pedro Reyes, Pablo
Carbonell y los Electroduendes, Alejo y Mirinda lle-
gan a un acuerdo: El cardenal desarrollard una nue-
va faccion fanpirica, leal al Revaticano, que recibi-
ri a cambio de su colaboracion incondicional un
suministro mensual de productos requisados a re-
beldes y otros fanpiros (previa presentacion del
carné oficial de miembro del Sabadete).

De este modo, Alejo que es todo un diploma-
tico, consigue tener un cuerpo especial de opera-
ciones con el que hacer frente a la nueva amenaza
(que ya ha dejado de ser fantasma para ser
dolorosamente fehaciente), pricticamente gratis, ya
que dispone de cantidades ingentes de material
requisado en los almacenes subterrineos del
Revaticano.

Dando
forma a una idea

Pasa el tiempo, y el cardenal Mirinda lleva a
cabo una cuidadosa seleccion de su nueva estirpe
de fanpiros.

Decidido a imitar a los grandes maestros, se
va a Sitges durante el Festival de Cine Fantastico y

de Terror (como ya hiciera un conocidisimo vam-
piro transilvano) a captar fanpiros leales al Papa
Alejo. La busqueda da su fruto, y pronto son en-
contrados dos buenos ejemplares para dar forma a
las ideas del cardenal: Edgar Phillips Campbell y
Wes Barker.

Edgar P. Campbell habia llegado de Londres
hacia unos cuantos afnos y por aquel entonces re-
gentaba una pequefa tienda de discos llamada “La
Sombra”, cerca del paseo maritimo de Sitges, espe-
cializada en musica gética y siniestra. Cuando
Torcuato Mirinda entré en su garito le encontro en
el rincon mas oscuro, detrds de un pequeno mon-
t6n de CDs de Craddle of Filth por ordenar y su-
mergido en la lectura de un libro prohibido de una
subversiva editorial de la Zona Libre de Madridl.

Cuando oy6 al cardenal entrar en su tienda
levanté la vista, se arrancé uno de sus largos cabe-
llos negros vy lo colocd entre las paginas de Nazareth
Hill mientras se incorporaba del asiento.

—Padre, si lo que busca es gregoriano, me
parece que se ha equivocado de local.

Mirinda continué un rato ojeando las cajas me-
ticulosamente colocadas en sus estantes. Al princi-
pio se limitaba a mirar, pero poco a poco comenzd
también a cogerlas y moverlas de sitio, cambiarlas
de estanteria y saltarse el orden alfabético, mien-
tras esperaba una respuesta del dependiente del
local.

8 Fanpiro




Pero la respuesta no se producia. Haciendo
un alarde de impasibilidad, Edgar permanecia de
pie, con las manos apoyadas en el mostrador.

din mirar siquiera, Torcuato cogié uno de los
altimos discos que acababa de desordenar y se di-
rigio hacia el delgado tendero de tez pilida y pelo
lacio, negro como el petréleo. Con un desafiante
“Cobrese”, tendié el CD y un billete de 500 MDs.

—Lo lamento, pero me parece que no es sufi-
ciente. Son 300 MD por el disco y 2000 mas por la
mano de ordenar que me voy a tener que pegar
ahora en cuanto salgas, gorderas —y dirigiendo la
mirada al cielo y adoptando una afectada pose
iCuan cruel es el destino! Hado travieso, duende
malvado, ;por qué haces que todos los patanes
entren siempre en mi tienda? ;Acaso no hay locales
donde ir a vejar y molestar que no sea el mio...?

Pero su discurso se corté bruscamente cuando
la sombra de Mirinda, quien no habia borrado la
sonrisa de su rostro durante toda la increpacion,
comenzo a alargarse y a bailar por el local, acer-
cdndose poco a poco al deslenguado dependiente,
para acariciarle suave y lentamente. Es dificil saber
si Edgar se puso livido, ya que llevaba una genero-
sa capa de maquillaje blanco por toda la cara, pero
pequenas gotas de frio sudor perlado comenzaron
a arruindrselo.

—Tienes suerte de que me guste la decora-
cion de t tienda. De lo contrario, tu discurso hu-
biera sido mucho mds breve, muchacho. Tengo algo
importante que proponerte. Toma mi direccién —
el joven tendi6 la mano y recogié la tarjeta que el
cardenal habia dejado encima de la caja registrado-
ra— Y no me gusta que me hagan esperar...

- Mirinda recogi6 el billete y el disco, se los guar-
dé en el bolsillo y sali6 de la tienda con paso tran-
quilo al bello anochecer de la Costa Dorada.

Campbell estudié la tarjeta, pensando en lo
que acababa de ver, y con paso vacilante se dispu-
50 a colocar bien las cosas en los estantes desorde-
nados por el extrano cardenal.

A Wes Barker, el siguiente en la lista del carde-
nal, lo encontré en un antro donde realizaban ta-
tajes y colocaban aceros en todas partes del cuer-
Poy que estaba pared con pared con la tienda de
discos de Campbell (nunca sabremos si el destino
dispuso que los dos sujetos mas propicios para dar
SU sangre a una nueva faccion de fanpiros se en-
contraran tan cerca geogrifica y urbanisticamente,
0 es que Mirinda, debido a su extremo peso, se
cansaba pronto de andar y decidié dejar de buscar

mds por ese dia, entrando al primer sitio que se le
presentd). |

El local era atin més pequefio que el anterior,
pero se encontraba limpio y pulcro, a pesar de que
todas las fotografias de las “hazanas” del tatuador
dispuestas por la pared no hicieran que el visitante
se sintiera precisamente comodo. Mirinda, con las
manos agarradas detrds de la espalda y su imper-
turbable sonrisa bien a la vista, se dedicaba a mirar
las imdgenes de demonios, letras en ja ponés, cala-
veras y diversos motivos tribales dibujados sobre la
piel de los clientes, mientras en el hilo musical se
escuchaba Painkiller, de Depeche Mode.

A los pocos minutos, Barker terminé con el
trabajo que tenia entre manos. El cliente salié (un
adolescente cuya cara era una mezcla de satisfac-
cion, dolor y arrepentimiento mientras se miraba el
apdsito que le habian colocado encima del tatuaje)
y Barker se dirigi6 al obeso cliente que tenia en la
tienda. Tras colocar las agujas en el esterilizador y
limpiarse las manos, dijo:

—¢En qué puedo ayudarle? Si es para un ta-
tuaje, permitame desaconsejirselo. No es ficil di-
bujar sobre tanta grasa.

Sin perder la sonrisa, Mirinda alejé la vista de
las fotos de la pared y se acercé al mocetén que
hacia los tatuajes. El mismo iba profusamente de-
corado, con dibujos a lo largo y ancho de sus bra-
zos, y diversos aretes de acero en cejas y orejas.

—LEspero que seas mejor decorando cuerpos
que lanzando punales. Conozco a més de un crio
de primaria capaz de hacerte enrojecer, alfiletero...
/O acaso pretendias impresionarme con €s0s mo-
dales barriobajeros? Mis te vale afinar ese sexto
sentido, muchacho, y saber a quién te diriges antes
de intentar hacer gala de una ironia que no tienes.

Barker no respondié. Con una agilidad felina
agarré el paquete de agujas mas cercano, y dando
un sorprendente salto cayé encima del cardenal, a
la par que se dedicaba a clavarlas una por una en
el rechoncho cuerpo de su eminencia, gritando
enfervorizado. La cancién que ahora se escuchaba
era Ich Will de Rammstein.

Cuando se le acabaron las agujas y sus manos
estaban completamente empapadas de sangre, se
levanté y comenz6 a buscar una toalla. Sus manos
se cerraron en torno al pedazo de tela, negindose
a soltarlo en cuanto oyé cémo, a su espalda, el
cardenal se levantaba y se dedicaba parsimonio-
samente a quitarse las agujas una a una. Habia de-
jado de sangrar.

Capitulo Uno: Introducing the band




—Fn otras circunstancias, eso hasta me habria
sentado mal, y puede que hubiera llamado a un
par de “amigos” para que te destrozaran el local;
pero hoy has tenido buena estrella, y eres precisa-
mente lo que ando buscando. Pero no tientes a la
suerte. Si no te veo manand en esta direccion quizi
me lo piense mejor, y tienes aqui un par de escua-
dras de Macutes tatudndote “Vif la France” en las
nalgas con balas del calibre 12...

El asesino frustrado recogid la tarjeta y la exa-
min¢ detenidamente, més que por demostrar inte-
rés, por evitar los crueles ojos del asombroso tipo
que todavia tenfa enfrente. En cuanto Mirinda dejo
el local, Barker guardo la tarjeta en un bolsillo y se
apresur6 a cerrar, subir el volumen de la musica y
limpiar el charco de sangre, que ya se habia exten-
dido por casi todo el taller.

Vendiendo su
alma al Cardenal

La noche siguiente sorprendio a Edgar en el
recibidor del hotel donde se albergaba el cardenal
mientras durara su investigacion. Apuro su cigarri-
llo y se dirigi6 a la joven y menuda recepeionista,
pidiendo que anunciara su llegada a monsenor
Mirinda. Tras una breve llamada, la amable senori-
ta indico al nervioso visitante que podia subir.

Al abrir 1a puerta de la lujosa suite, se encon-
tré con Barker, un tipo al que no conocia mas que
de haber intercalado un par de frases ocasionales
con respecto al tiempo y la temperatura cuando
coincidian abriendo o cerrando sus respectivos ne-
gocios. Ninguno de los dos hablé. Campbell se sento
en un sillén cercano y se dedicod a dejar saltar los
ojos por la escueta decoracion de la habitacion.

A los pocos minutos, Torcuato Mirinda abrié
la puerta de la estancia, salud6 a los visitantes, en-
cendi6 la television (por supuesto, se veia comen-
zar un episodio de La bola de cristal, con esa
impactante imagen de dos locomotoras de vapor
chocando entre si) y se sentd cerca del mueble bar,
mirando el reloj impaciente. Barker y Campbell no
sabian donde meterse. Se miraban entre ellos, v al
cardenal alternativamente, pero ninguno parecia
atreverse 4 ser el primero en preguntar a ese Upejo
gordo qué es lo que hacian alli.

Llamaron a la puerta. Mirinda se acerco y dejo
pasar a un muchacho del servicio de habitaciones
que empujaba un carrito con su contenido tapado.
Poco después de haberse quedado solos, el carde-

nal destapé el carrito dejando al descubierto una
gran coleccion de libros, cintas de video y compact
discs que sus huéspedes miraron con ojos deseo-
sos, pero la misma emocion que les impedia abrir
la boca les mantenia las manos quietas.

—Acérquense sin miedo... es un “obsequio de
la casa’.

Edgar fue el primero en dirigirle la palabra:

—Pero, ;no se supone que éste es material pro-
hibido?

—Si hijo, lo es. Y de donde ha salido toda esta
fuente de subcultura cuya posesion os convertiria
en victimas de la persecucion del Revaticano, es
precisamente el lugar de donde puedo conseguiros
mas.

—;Qué es usted? ;Un contrabandista? ;Un pez
“‘oordo” de La Resistencia? —esta vez fue Wes el
que, entre pagina y pdgina de Tess Tinieblas, pre-
guntaba al antitrion.

—Nadza miés lejos de la realidad. Soy cardenal
de la Verdadera Religion de Dick, leal a Alejo y a
su gobierno.

En condiciones normales, los dos oyentes ha-
brian dado un salto vertiginoso, buscando la salida
mds cercana (ambos habian seguido ¢l seminario
de supervivencia que Ridli Scott impartia cada se-
mestre el La Masia de Vilafranca, cuartel general de
La Resistencia), pero se sentian poderosamente atrai-
dos por esa bandeja con que ¢l cardenal les habia
obsequiado.

Y ¢s que el virus Barrabds actia de prisa, de
manera que ninguno s¢ movio, mas que para acer-
carse a cambiar el libro que tenian en las manos
por cualquier otro elemento sugerente. En el am-
biente se oy6 un “Si no quieres ser como ella, lee”,
proveniente de la television.

El cardenal prosiguié con el discurso tantas
veces ensayado:

—Y ademads, soy un Senor de la noche. Soy el
monstruo con el que las madres asustan a sus hi-
jos. Soy los ojos que te acechan en los callejones
oscuros cuando crees que vas solo. Soy la brisa
helada que te recuerda que no es seguro andar por
las calles pasada cierta hora. Soy un Fanpiro...

Los dos invitados dejaron de lado sus
consumibles para prestar mis atencién al orador.

—Y dentro de poco, vosotros también lo se-
réis. Os he elegido a los dos, y ahora no hay vuelta
atras. Dentro de unas pocas horas os convertireis
en los padres de una nueva estirpe de fanpiros.
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Tendréis poder, mds del que habéis imaginado ja-
mds. Tendréis vida eterna. Tendréis asombrosas
habilidades con las que conseguir vuestros mas ni-
mios deseos... Todo ello a cambio de vuestra leal-
tad a Alejo.

—:Y si no estamos dispuestos a mantener di-
cha fidelidad? —Barker, que se habia acostumbra-
do a vivir sin dar explicaciones a nadie, fue el que
lanzé la pregunta en tono desafiante a Mirinda, que
miraba embelesado la television mientras soltaba
su bien aprendida perorata.

—;De verdad quieres que responda a esa pre-
gunta’ Me parece que ambos hemos visto demasia-
das peliculas como para saber qué ocurriria en ¢aso
de que os decidierais a traicionar a vuestros bene-
factores...

Barker guardé silencio, buscando una postura
mas comoda en su sillon. No la encontrd. Lo que si
encontré fue su nariz congestionada y los ojos la-
crimosos. Por un momento, le parecio escuchar que
uno de los electroduendes, en la television, decia
mirando a la cimara: “No subestimes el poder de
Dick”.

—Manana mismo, €n cuanto supereis ese res-
friado que os estd empezando a afectar, comenza-
réis a buscar miembros selectos para los clubes que
cada uno vais a fundar. Deben ser miembros capa-
ces, hibiles ¢ inteligentes con los que hacer frente
a otros fanpiros, que o bien viven apoyando a La

Resistencia o bien han decidido mantenerse al mar-
gen, pero siempre buscando la manera de mante-
ner sus prohibidas aficiones, a pesar de la tajante
prohibicién en toda la Europa de Dick.

—Bero ¢do se subone gue dodo esde maderial
esdd brohibido? Endonces, ;gomo lo gonseguirebos
dosodros?

—Precisamente porque apoyais al régimen,
Alejo os proporcionard a vosotros y a vuestra pro-
genie todo el material que necesitéis para calmar
vuestras ansias de vicio y subcultura. Y tienes klee-
nex en el cajon de esa mesita.

Edgar se son6 ruidosamente, dejo caer el pa-
nuelo usado en una papelera cercana, y le paso la
caja de panuelos a Wes, que también los necesita-
ba. Mirinda se acercé a la puerta y la abrié, despi-
diéndose de sus trancazosos invitados:

—Dentro de siete dias quiero volver a veros
aqui, para que me informéis de los logros obteni-
dos y para preparar nuestro viaje a Barnacity. Ca-
balleros, ha sido un placer. Vivat Dick...

Nace el Sabadete

Durante los siete dias siguientes, Wes Barker y
Edgar P. Campbell, provistos de una buena canti-
dad de material infectado se dedicaron a conse-

guir, entre amigos y clientes, una coleccion de su-

jetos que agradasen a Mirinda; que agradasen al
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cardenal y que fueran capaces de defenderse por
si mismos y de defender los intereses del club en
caso de que el pez gordo cambiara de opinion.
Una vez paladeado el poder, hay que hacer todo lo
posible por no perderlo.

Asi se fundé el club Enlasombra, tomando su
nombre de las reuniones nocturnas que sus miem-
bros tenian en el local de Campbell. Un club de
goticos siniestros amantes de los grandes clasicos
de la literatura del Siglo XIX, a ser posible, en ori-
ginal, con olor a moho y papel amarilleado y ajado
por el devenir de los afos.

El club de Barker se autodesigné Pierizingce,
debido a la ceremonia de introduccién en el club,
en la que el nuevo adepto se colocaba un piercing,
cuya forma y lugar revelaba la posicion y autori-
dad dentro del club.

A la llegada a Barnacity, la nueva faccién co-
menzé ripidamente a operar. Mientras que los
Enlasombra, hdbiles maestros de la dialéctica y la
manipulacion, sembraban la discordia entre los
miembros de los primeros clubes fanpiricos, los
Piertzingce se escurrieron entre la Camorrilla y los
Anarcoides, comenzando una serie de actos vio-
lentos contra uno y otro bando que pronto sumer-
gid a los antiguos fanpiros en una guerra de des-
gaste, ideal para proporcionar tiempo a las huestes
del Sabadete a medrar y tomar una posicién im-
portante dentro de la estructura fanpirica de
Barnacity. |

Disidencias

Monsefior Mirinda gozaba de unos merecidos
privilegios dentro del Revaticano, concedidos por
Alejo en persona al ver los grandes logros obteni-
dos en la creacion de una variedad de fanpiros lea-
les al orden establecido. Pero Alejo, antes que Papa
es un Fenicius, y no estaba muy por la labor de
regalar tanto material, y menos tras el crecimiento
de los miembros del Sabadete, asi que decidié cam-
biar la clausula de “libre aprovisionamiento” por
otra de “aprovisionamiento a precio reducido”, lo
que origind las iras de muchos de estos nuevos
fanpiros, entre ellos las del mismo Mirinda.

Enconadas discusiones surgieron a raiz de esta
decision, y muchos fanpiros (ya no s6lo eran
Enlasombra o Piertzingce, ya que bastantes indivi-
duos habian huido de sus clubes originales en pos
de la promesa de material gratis y un ascenso a
cambio de pequenos trabajillos) comenzaron a ata-

car edificios e intereses de Alejo en la metrépoli
del imperio, Barnacity.

Pero las disensiones entre Mirinda y Cuervo
no se debian solamente a la cuantia del suministro
de material prohibido, sino que tantas horas de te-
levision habian introducido en el cardenal una duda,
una crisis de fe. ;Y si Dick no era el verdadero
Dios? ;Por qué Dick, un escritor amante de la paz
permite la violencia y los excesos de la religion
que lleva su nombre? ;Por qué permite Dick, escri-
tor de ciencia ficcion, la existencia de los fanpiros,
mis propios de cualquier novela de terror?

Mirinda vivia atormentado los Gltimos dias de
su vida en Barnacity hasta que una noche, mien-
tras miraba la ciudad iluminada por el fulgor de la
antizona, dio con la verdad (bueno, la verdad le
dio a él, ya que se le ocurrié la explicacion cuando
la puerta del balcén le atizé en la cabeza, al cerrar-
se por el relente): El era el llamado para crear una
nueva religion, una religién auténtica, que diera
explicacion a todas las dudas que rondaban por su
cabeza. Y esa era la Nueva Religion de Roger
Corman.

En ese mismo momento llamé a sus fanpiros
de confianza y les reveld la buena nueva.

Barker y Campbell, que llevaban un tiempo
buscando una manera de dar solidez a sus respec-
tivos clubes para evitar la fuga de miembros, aco-
gieron la noticia con entusiasmo, y concertaron una
reunion con todos los fanpiros sabiticos para el
primer sibado del mes. En dicha reunién, a modo
de catequesis, se presentd la nueva religion de
manera oficial. Y cumpliendo la médxima de “pan y
circo”, todos los asistentes fueron obsequiados con
cantidades ingentes de material subversivo, de ma-
nera que, ebrios de subcultura, aceptaron la nueva
fe, su jerarquia y sus dogmas sin vacilar, lanzando
vivas al Sabadete y deseando larga vida a las peli-
culas de zombies y de fantasmas...

A partir de ahora, en Barnacity habria un Ar-
zobispo, mixima autoridad del Sabadete, que to-
maria a un Obispo de cada club importante (es
decir, un Enlasombra y un Piertzingce) y que él
mismo designaria a tantos Templarios como consi-
derase necesario para mantener el orden dentro de
la congregacién. Por supuesto, toda la jerarquia
estaria subordinada a la figura del Cardenal, encar-
nada por Torcuato Mirinda.

Para celebrar la nueva fe en Corman, se relanzé
la ola de violencia contra el papado y la Camorrilla,
que no cesd hasta el nombramiento de Mirinda por
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Alejo como cardenal de la ciudad de Kriegplona, a
cambio del cese de hostilidades. Asi, el cardenal
obtenfa poder politico (mucho mds agradecido y
ficil de llevar que el poder sobre la sociedad
fanpirica) y Alejo se quitaba de encima una serie
de atentados y mandaba a un seguidor potencial-
mente peligroso a quinientos kilémetros de distan-
cia, con la esperanza de que el dinero y el gobier-
no de una ciudad lo mantuvieran contento y lo
suficientemente ocupado como para dejar de jugar
a ser Papa.

Pero el dano ya estaba hecho: los fanpiros se
dieron cuenta de que con su poder no necesitaban
servir a ninglin senor, y las semillas de la Herejia
de Corman ya estaban plantadas y comenzaban 2
germinar.

El Sabadete hoy

Tras la marcha de Mirinda a Kriegplona la vio-
lencia fanpirica se suavizé, y Alejo volvio a reto-
mar parte del poder perdido sobre el Sabadete, si
bien no todo, por lo que decidid crear un cuerpo
o0 de operaciones especiales, la Fanquisicion, encar-
y gada de limpiar cubiles fanpiricos, sin diferenciar

afiliacién. No solo es mas seguro que fanquisidores

J y fanpiros sabdticos desconozcan que cumplen con

el mismo objetivo, sino que de este modo es mas

facil disimular acciones de limpieza en el Sabadete

bajo el epigrafe de “errores burocraticos”, previ-

niendo otro levantamiento violento de la congre-
gacion en pleno.

En cuanto a los barrabasitas, muchos fanpiros
preferfan la via ficil de suministros y se mantenian
leales al papado, recibiendo sus siempre escasas
dosis de subcultura cada noche a cambio de cum-
plir trabajos puntuales, generalmente contra las pro-
piedades o privilegios de algin otro fanpiro de la
ciudad.

Pero otra gran parte de los fanpiros de la con-
'l gregacion se dieron cuenta de que con grandes
| poderes no hace falta pedir limosnas, y salen cada
| noche a buscar ese material que les calma el ansia.
Estos fanpiros constituyen una de las mayores ame-
nazas con las que se han encontrado los miembros
de la Camorrilla y de los clubes independientes,
que no esperaban ver ¢l nacimiento de una faccion
capaz de ignorar el origen comin de todos los
fanpiros como adictos a la subcultura, y de comen-
zar una sangrienta lucha por el poder en las calles
de la ciudad.
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Recordando a los protagonistas principales de El contenido de las pdginas siguientes es bas-
esta historia, poco interesante queda por contar. tante diferente (aunque se hagan multiples refe-
Mirinda continia en el poder en Kriegplona, una  rencias a dichos libros, de manera que si no te los
pequena ciudad burguesa cercana a los Pirineos has comprado todavia es una buena idea que lo
donde el poder del Revaticano estd fuertemente asen-  vayas haciendo pronto, que solo son nueve curillos
tado. Corren rumores de que una herejia estd to-  cada uno) y te presenta a los malos de la pelicula,

mando fuerza en las tertulias de café y en los paseos  Son esos tanpiros que parecen estar ahi sélo por-
por ¢l Parque Alejo I, pero es dificil diferenciar cuanto  que un gran héroe necesita un gran adversario,
hay de verdadero y cuanto de falso en esos bulos.  cuyos objetivos son siempre grandilocuentes, sus

De Campbell y de Barker no se sabe nada. Las  medios delicientes, sus secuaces unos ineptos y sus
Gltimas noticias son que abandonaron Barnacity  didlogos son, sin lugar a dudas, los peores de toda
hace dos anos sin dar senales de su destino. Algu- la aventura-pelicula-novela-etc.
nos apuntan a que volvieron a sus locales cerca del Por ello casi nos sentimos obligados a hacerte
paseo maritimo porque, en el fondo, anoraban la  una llamada a la atencion, y pedirte que dejes de

paz y tranquilidad de

Otros, en cambio, aseguran que se han 1d@ a

dltges.

lado esos prejuicios. Estos fanpiros son los que caen
'Ei'l__atru lado del frente de batalla, ¥ nunca fue bue-
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expandir su progenie por el resto de ciudades de la no. oirs0lo una de las dos versiones, de manera
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Europa de Dick, y que un dia volveran, como emisa- que aqm procuramos darte a conocer tanto a los

rios de Corman, preparando a todos sus hijosy Q]ES
para el advenimiento de la Barrabasada. Pero sin duda, -

E}b%& principales que te quedan por conocer,
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cuento contado a los ninos antes de dunmr,@
nera de mantener viva la cohesion del Sabadete ‘@ﬁu

grupo, para superar las individualic

tuar con eficacia frente a los blandurrios de la
Camorrilla y esos engreidos de los (
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ades v poder . Pueden no resultar igual de atractivos que los
fﬂubﬁs a los que ya estas acostumbrado, pero es
bueno que los conozcas para que, al incorporar-
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ya sea actuando por su cuenta o a cargo de Aief ¢lénicos, cortados por el mismo patrén (que para
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es un enemigo peligroso, al que no conviene ?11&- @50 ya tienes a los Macutes y sus estadisticas en la
nospreciar, y menos cuando estds rodeado poreins ?@;@Eﬂlhl Caotica del Narrador. ;Como? ;Qué tam-
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Llegan
los nue

o g o

el e e e e B

ﬁﬁ

_ poco tienes ese libro? Me parece a mi que 1 eres
~un poco despistado; sno? De paso que vas a com-

o E s

pragiesel libro bas,gf;{a;y la primera guia del juga-
dor, hazte con un Ejt“mp ar de la pantalla, anda,
que te ven-gira bi&m..f) A

Sin. mas dilacion, pasa la pagina y empipate
rlte de nuevos puntos de vista sobre la sociedad

A B %
ool

i
- i
3 i
S =
i
5 e e
e o
o e B R

i

B

et sl
ek SR ﬁ%% F
#
i

A
el
= e

e

i

5

2

e

i e

=

e e o
il Bt

3 s
by | s Rt |

2
S o

o
=
5
i

N

presentamos d()f;(f LlUbLHV{LchTH) penas ﬁﬂfﬁf}plrﬁs fanpirica. Nos vemos mds adelante, que todavia
que podriamos [lamar “los chicos hUEnﬁ:xs’*‘“ - quedan muchas piginas interesantes por leer.

14

2 f
o i i
it [ 2 :

o -

e : o =

e

Fanpiro




Bl

v

¥ ; - ’ e
Se dice por ahi que las comparacionesison.

i

i R P =

odiosas, y mis tratindose de personas tan suscep-
tibles y peculiares como los fanpiros, pero es im-
posible hacer una descripcion de los Enlasombra y
no mencionar a los Filmtrue v los Roleador.

Con los primeros comparten su gusto por el
politiqueo y la manipulacion social, mientras que
con los segundos compiten duramente para ser
considerados ¢l arquetipo de fanpiro elegante, cul-
to y distinguido de la chusma sucia y gritona que
puebla las calles.

Presumidos, elegantes, altivos, corteses y edu-
cados, pero malvados como la serpiente que aguar-
da quieta a que su presa se acerque lo suficiente,
los Enlasombra son los genuinos hijos de la noche.
Herederos directos del movimiento ‘Gético’ de fi-
nales de siglo, los Enlasombra visten de ma-
nera impecable, siempre en blanco y en
negro, lucen sus largas cabelleras per-
fectamente cuidadas y exhiben modales
refinados en sus convenciones socia-
les, lugares puiblicos y reuniones de
NEgocios.

Tienen en sus mesitas de no-
che libros de Ambrose Bierce, Edgar
Allan Poe o el matrimonio Shelley.
Sus peliculas favoritas son de Murnau
0 de Fritz Lang. Pueblan sus discursos
con palabras anticuadas y anacolutos
que obligan al oyente no acostum-
brado a devanarse los sesos bus-
cando el significado de lo que di-
¢en, para aplaudirlas o para apuntar
al fanpiro pedante y estirado en su
lista de “Enemigos de hoy”.
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4 d%{@bn de gran fama las partidas de rol en vivo
‘organizadas por este club, en las que se cuida des-
de el vestuario y el maquillaje (;y qué? Eso ya lo
hacen esos amargados Roleador) hasta el escena-
rio y el atrezzo, usindose con frecuencia verdade-
ras antigiiedades de colecciones privadas, o roba-
das directamente de los mejores museos de Londres
o0 Paris (eso ya no lo hacen muchos Roleador, ;ver-
dad?). Pocos son los invitados a participar en una
de estas partidas, pero los que se atreven a ir (las
organiza el Sabadete, jrecuerdas?) las cuentan como
una de las mejores experiencias de su nueva vida
(si, mejor atn, que el sexo...), pero también se cuen-
tan casos de fanpiros irresponsables que no supie-
ron interpretar el papel, o que no demostraron el
suficiente aprecio por el mobiliario v terminaron
sus dias de criaturas nocturnas bajo gran-
des sufrimientos y estremecedores
estertores. Y es que, a pesar de toda
esa apariencia de educacion y respe-
to, los Enlasombra son también se-
veros en el castigo e implacables en
la venganza, demostrando por qué
su lugar estd en el Sabadete y no en

la Camorrilla...

Creacion de FJs: Los
Enlasombra pueden tener cual-
quier origen, pero generalmente

son fans con buena educacion,
recursos profesionales y gus-

to por el politiqu<eo. Son
muy aficionados al juego so-
cial y tienen un don especial
Y para manejar los hilos de los
demds. Eso si, nada de ma-
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los modos. Siempre con unas maneras y Savoir-
faire que matarian de envidia a cualquier director
de banco suizo.

Disciplinas del club: Direccion,
Ensombracion, Potencia.

Debilidad: Los miembros del club Enlasombra
piensan que su atuendo es tan maravilloso que no
se arriesgan 4 mirarse en un espejo o en una foto-
grafia para evitarse posibles decepciones. De este
modo, siempre que un Enlasombra vea una ima-
gen suya en un espejo, fotografia, video, etc., de-
berd realizar una tirada de Vicio. Si la falla, perdera
dos puntos de Vicio, y si la supera, simplemente
perderd uno.

16 Fanpiro

Los cuadros al dleo, dibujos al carboncillo,
aguafuertes y grabados, debido a su cardcter artis-
tico v siempre manipulador de la realidad, no re-
presentan merma en el Vicio del fanpiro.

Adiccién especial: Aparte de controlar la vida
de los demis, que es la aficion capital de todo
Enlasombra, estos fanpiros adoran todo lo que ten-
ga un aire neogdtico, victoriano... Adoran los case-
rones antiguos, las colecciones de fotos en sepia,
las novelas de Sheridan leFanu, las peliculas con
mucha niebla y criminales muy malvados que po-
nen en el remite de sus cartas Desde el infierno, y
son capaces de casi cualquier cosa por conseguir
una antigiiedad auténtica del siglo XIX.




DeSCFipCi()n m "Para ellos el sufrimiento es un medio para for-
~jar el cardcter, y convertirse en el auténtico y ge-

Si los Enlasombra son el dedo acusador del  nuino club fanpirico, no como esos lilas que viven
Sabadete, los Piertzingce son el brazo ejecutor. Pero  cémodamente agarrados a sus pantallas (de televi-

un brazo peligroso, ya que no se limitan a obedecer  sion, ordenador o del director de juego, lo mismo
ordenes (ellos mismos dicen que no obedecen orde-  da) sin saber qué es el mundo real. Por ello mu-

nes de nadie, simplemente que los Enlasombra tienen  chos llevan vistosos piercings vy tatuajes, llegando
sus mismas ideas y son demasiado cobardes como  incluso a convertirse en todo un rito: cuando un
pdra actuar ellos mismos...), sino que son verdaderos piertgingcﬂ encuentra un nuevo miembro para el
maestros de la crueldad. Y con crueldad nos estamos  club, se le contagia y si pasa el trancazo satisfacto-
refiriendo a cosas que duelen de verdad, no a unas  rjamente, se organiza una ceremonia de iniciacion
Simplﬂs heridas en lEl piEl que dEjEﬂ unas bonitas ci- en la que 1l :{5pirante 5e lt‘ C[ji(}(‘;l un elemento dE
catrices, sino a grabar la escena de quemado de tu  metal a su eleccidn, en un lugar a su eleccion, tras
coleccion de fotos de carné de chicas rubias y enviar-  una soberana paliza a manos de todos los asisten-
te la cinta, con la etiqueta “Trailer de Episodio III",  tes. Luego, para representar la unién con todos sus
para que te dé un chungo delante de todos fus cole- hermanos de club, se cambian el piercing
gas. 51, muchacho, éste es un club cruel. unos con otros, lo que refuerza los la-
Los fanpigos jovenes de la congregacion zos v asegura el bien de la comuni-
han cambiado el famoso lema de JFK a una ?"."I L7 dad. Es una especie de blisterie co-
version mucho mds adecuada a los nuevos lectiva, que no representa ningin
liempos que corren: “No pienses que pue- _ A\ riesgo para nadie, y que previene 4
de hacer el Sabadete por ti. Piensa qué N un miembro del Sabadete ser
puede hacerte el Sabadete a t". Y mu- blisterizado por otro (;quién se atre-
¢ha culpa de ello la tiene este club, veria a destruir un objeto que tam-
aficionado al terror en todas sus bién es un poquito suyo?)
formas, cuanto mds explicitas Creacion de FJs: Las peculia-
mejor. Se identifican con el ase- ridades del origen del club
Sino en serie y con el malvado Piertzingce hacen que pocos
pero ruin subalterno que aca- I\JE fanpiros pasen el trancazo es-
ba traicionando a su jefe para  DNJTHE TSN M7 nontineamente, sino que los
convertirse en el jefe del - nuevos miembros son elegidos de
cotarro. Aprenden técnicas para entre los fans con cualidades
hacerte pasar un mal rato, vy lue- susceptibles de beneficiar al
g0 se rien con Sus amigotes re- club. La brillantez, la perspica-
cordando tu cara. cia, la crueldad y una gran co-

.....
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leccion de novelas de terror son especialmente apre-
ciadas.

Disciplinas del club: Bichismo, Fanpex,
Viciositud.

Debilidad: Los piertzingce son unos fans es-
pecialmente posesivos y que tienen un exacerbado
apego a sus colecciones de material prohibido. Esta
dependencia obliga a los miembros de este club a
dormir cada dia rodeados de sus fuentes de vicio
preferidas. Cada suefio que pasan sin al menos diez
ejemplares cerca, pierden tres puntos de coraje y
un nivel de cada disciplina.

Para recuperar las pérdidas de coraje y niveles de
disciplinas, basta con que el fanpiro pase veinticuatro
horas rodeado del material que forma su coleccion.

La fuente de vicio preferida de un fanpiro €s
el soporte de su blister, asi, un piertzingce cuyo
blister sea ¢l gancho de pescatero usado en At
sé lo que hicisteis el ultimo verano, debera dormir
rodeado de al menos diez utensilios de trabajo
como hierros de marcar ganado, cuchillos de ma-
tarife o cepillos para descamar ¢l pescado. Y si
perdiera puntos por alejarse, sélo los instrumen-
tos de su propia coleccién le servirian para recu-
perarse,

Adiccion especial: El gore, la sangre, las pe-
liculas o novelas de terror visceral, nada de las
mariconadas esas de terror gotico o psicologico que
les van a los Enlasombra. Un Piertzingce disfruta
siempre que hay una escena de sufrimiento.
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Todo senor ha de tener criados, y los senores
de la noche no iban a ser menos, pero es muy
dificil dar 6rdenes a alguien que comparte pode-
res sobrenaturales contigo, y es peligroso revelar
t condicién fanpirica a un humano normal, ca-
paz de alertar a las fuerzas de seguridad y venir
de dia a tu refugio a aplicarte un “tratamiento
antiviral intensivo”.

Para solucionar este problema, los fanpiros del
Sabadete descubrieron hace relativamente poco
liempo como conseguir un cuadro de siervos y
agentes leales a los que dar ordenes, y que prolon-
guen los ojos y las manos del fanpiro durante las
horas del dia. A esos siervos se les llamé “Renfields”,
en honor de R. M. Renfield, el abogado
esquizofrénico admirador del conde Dricula en la
novela de Bram Stoker. Por supuesto, el nombre
fue elegido por un Enlasombra...

Un renfield es un humano nor-
mal que ha recibido un tratamiento
especial con una variedad atenua-
da del virus barrabds, incubada en
un verdadero fanpiro, que aunque
no concede todos los dones, per-
mite al nuevo anfitrién conseguir
gran'fuerza y velocidad, asi como
un inusitado apego y ganas de
agradar a su nuevo “sefor”.

Estos lacayos se encargan de
todo tipo de tareas encargadas
por sus amos, desde servir de
guardianes de sus refugios y
agentes de seguridad en sus
fiestas privadas, hasta conseguir
una fuente estable de ingresos
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Renfields

para ¢l fanpiro, mediante fondos de inversiones y
acciones en bolsa o simplemente, dirigiendo em-
presas y negocios en nombre de un presidente ge-
neral que siempre estd de viaje y al que se le ve
muy poco y, casualmente, siempre de noche.

Un renfield no es un fanpiro, y como tal no
tiene por qué compartir sus aficiones. Mientras que
los nuevos miembros del club son elegidos por el
volumen de sus colecciones privadas o porque se
supone que pueden ser beneficiosos para el colec-
tivo, un humano se convierte en renfield si el fanpiro
ve que tiene dotes par el trabajo que desea enco-
mendarle, ya sea un gorila de discoteca aficionado
a los juegos de consola de peleas o un gordo ban-
quero jugador de golf.

Una cosa que aprendieron ripido los
Enlasombra de los primeros renfields que crearon
es que estos siguen teniendo su vida y no se les

puede acaparar las veinticuatro horas del dia para
cumplir sus mandatos. Las familias llaman pre-
ocupadas, los jefes mandones amenazan con
el despido vy los amigos empiezan a criticar
por faltar a la sesion de péker y conversa-
ciones guarras de los viernes noche, y todo
eso acaba por mermar las cualidades fisi-
cas y psiquicas del renfield, que
se vuelve inestable y puede
acabar por atacar al fanpiro
con el tipico grito de “ime
has arruinado la vida, su-
cio perro!”. Para evitar eso,
ahora la mayoria de
renfields son creados sin su
conocimiento, y sus come-
tidos son




camuflados mediante contratos legales y artificios,
de modo que para conseguir un guarda de seguri-
dad en el exclusivo bar de un piertzingce se le
hace firmar un contrato legal y luego se le “invita”
a una sesion de “renfieldizacion”, con lo que nos
aseguramos que cumpla siempre su horario y que
no tengamos que pagarle las horas extras...

No todos los fanpiros conocen la técnica de
creacion de siervos, y es que es un procedimiento
complejo que requiere mayor esfuerzo que la
fanpirizacion. De hecho, la creacién de nuevos
renfields estd mucho mas vigilada que la creacion
de fanpiros, ya que un renfield, al ser todavia hu-
mano en gran medida, mantener sus contactos y
poder acudir a las autoridades, supone una amena-
za mucho mayor si las cosas salen mal que si se
tuerce un trancazo. Asi, un fanpiro que quiera con-
seguir una prole de sirvientes mejorados debe re-
llenar una solicitud con sus datos y los de su elegi-
do y entregarla en la clinica de renfieldizacion mas
proxima, y esperar que sea aceptada, cosa que ocu-
rre con cierta frecuencia si el solicitante es un
fanpiro importante ¢ influyente en el Sabadete; y
casi nunca si es un miembro cualquiera de la con-
gregacion (por supuesto, si el que solicita un sier-
vo es un recién creado fanpiro, que encima es un
FJ, el casi de la frase anterior lo podemos borrar...)

Para conseguir un nuevo renfield es necesario
aislar una colonia de virus de un Verdadero Fanpiro
(los que han superado el trancazo, no ese grupo
de adolescentes comiqueros y babeantes interna-
dos en los psiquidtricos de media Europa de Dick),
someterla a un delicado tratamdento atenuante y
acto seguido inyectarla en un anfitrion susceptible.
En Barnacity sélo existe un centro de renfieldizacion
(que por supuesto estd controlado, vigilado y de-
fendido por el Sabadete), y esta hibilmente camu-
flado bajo la apariencia de una clinica dental (*Vale,
el puesto de trabajo es tuyo, pero para estar seguro
de t buena salud necesito que te hagas un reco-
nocimiento de salud bucal. Esta es la direccién del
centro...”). Los efectos de la infeccién son mucho
mds tenues que en el caso de los fanpiros, y mu-
chos sujetos ni siquiera lo perciben. A los dos o
tres dias, el elegido ha adquirido una inusitada ve-
locidad y rapidez y un apego exacerbado hacia el
fanpiro donante del virus. Pero ahi acaba todo: no
adquieren disciplinas, no se debilitan ante el efec-
to de la luz del sol, no tienen un vicio que calmar y
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ni siquiera emiten ondas barrabas. Eso si, su piel
va tomando progresivamente un tono amarfilado
que en ciudades de clima agradable como Barnacity
puede acabar llamando un poco la atencion, y de-
bido a causas todavia poco claras (algunos apun-
tan a la degeneraciéon del ADN virico), los renfields
tienen tendencia a, ocasionalmente y en los mo-
mentos mas inoportunos, cazar y comerse todo tipo
de pequenos insectos mientras se les oye murmu-
rar “estd muy buena, es muy sana, estd llena de vida
y me transmite su vitalidad® (los cientificos del
Sabadete trabajan dia y noche buscando un reme-
dio, ya que es bastante asquerosito verles comer
bichos, la verdad...)

Creacion de Renfields

Sabemos que a pesar de todo el rollo literario-
narrativo que nos hemos pegado anteriormente lo
(nico que te interesa es el apartado de reglas, que
te dice c6mo meter a los renfields en tus partidas.

Bueno, como te has comprado el libro, supon-
go que tendremos que contdrtelo... pero antes dé-
janos hacerte una advertencia: -los renfields son ‘
capaces de desequilibrar una partida, convirtiendo
un personaje mediocre y debilucho en una seria
amenaza merced a sus siervos y la posibilidad de
manejar varios personajes a la vez. Y si el que lleva
los renfields es un FJ, jla partida se desequilibra
aiin mas! Por eso, ten cuidado al manejar estas re-
glas (aunque da igual, te digamos lo que te diga-
mos, ahora vas a hacer lo que quieras, y como no-
sotros no te vamos a denunciar a la policia de los
juegos, puedes seguir leyendo tranquilamente...).

Un renfield es creado como un personaje nor-
mal, mediante las cinco tiradas de dados, eleccién
de profesion y reparto de puntos en habilidades,
pero al igual que un humano normal, no se pue-
den elegir disciplinas para este personaje. Después,
tras ¢l proceso de renfieldizacion, el personaje ga-
nard una disciplina, celeridad o potencia a nivel
uno, y desarrollard, ain contra su voluntad, una
gran simpatia (que no lealtad) hacia el fanpiro do-
nante de su virus, su nuevo “amo”. Es decir, estard
permanentemente bajo la influencia de la discipli-
na “Mimitos” (Presencia nivel I). Un renfield puede
usar sus disciplinas a la luz del dia sin problemas, y
ésta no le ocasiona el modificador habitual de —3
a todas las acciones.




Otros Fanpiros:
los anticlub

Desde la llegada de los primeros Enlasombra:
a Barnacity el debilitamiento de los clubes clisicos
mediante la “fuga de cerebros” fue objetivo priori-
tario dentro de la agenda del recién creado
Sabadete. Asi, miembros infiltrados se encargaban
de detectar individuos descontentos y hablarles de
un nuevo futuro, mucho mas prometedor, donde
su opinion seria escuchada vy donde seria mucho
més facil conseguir material de calidad (que ya estd
bien de ver siempre las mismas viejas peliculas en
VHS porque los jefazos del club se quedan con los
mejores DVDs, apelando a la antigliedad de los
miembros y su escala dentro del club).

Poco a poco, la recién instaurada fe en Corman
iba ganando adeptos, vy las fuerzas de la Camorrilla,
debilitadas por la lucha contra los Anarcoides iban
viendose reducidas drasticamente. De los clubes
mas importantes salian miembros descontentos que
supenian un empuje con mayor virulencia a las
acciones hostiles del Sabadete. En las préximas
paginas te ofrecemos un pequefo resumen orien-
tativo sobre estos trdnsfugas y su labor dentro de la
congregacion.

Ten en cuenta un detalle: es imprescindible -

para un miembro del Sabadete practicar la religion

de Corman, y éste es el principal rasgo que los
distingue de los demas fanpiros. No es la crueldad,
no es la variante terrorifica de sus aficiones, no es
que mantengan relaciones cordiales con el papadoﬁ
(la mayoria de los tanpiros estin por encima de los
juegos politicos terrenales desde que consiguieron
sus poderes). La diferencia es que dan explicacion
a sus vidas sempiternas merced 4 la revelacion del
cardenal Mirinda, y consideran que la fe es el vin-
culo necesario para mantener al Sabadete unido, lo
que dentro de unos anos se traducird en que todo
fanpiro pertenecerd a la congregacion, de manera
que dé comienzo una nueva €poca de justicia e
igualdad-para todos los Barrabasitas.

Clubes

Bullab: De todos los anticlubes, el mids opues-
to en forma y fondo al club del que proviene es el
Bullah. Mientras que los originales son conocidos
por el minimo aprecio que tienen a sus timpanos y
a los de los demds y por pasar a la accion de mane-
ra rapida ¢ impetuosa, sus hermanos del anticlub
son unos tipos de lo mds calmado, pausado y sere-
no que te puedes encontrar. Eso si, la misica sigue
siendo el motor de su vida, y sin ella no sabrian

darle sentido a la lucha urbana de cada noche.

Puede que no suban el volumen de sus CDs de
R.E.M. hasta niveles prohibidos hasta para los ae-
ropuertos, pero eso no quiere decir que no necesi-
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ten escucharlos, impregnarse de sus letras, beber
todas y cada una de las notas y fundirse con la
melodia.

De hecho, son un club muy apreciado en las
altas esferas de la congregacion por esa frialdad
que demuestran, ese hablar pausado y ese saber
escuchar, del que surgen grandes ideas y geniales
planes de actuacion. Estin a un pequeno paso de
conseguir mutar el tedrico bicefalismo del Sabadete
(Enlasombra - Piertzingee) por un triunvirato. Y pare
usted de contar, ya que es dificil minar las bases de
poder de los Enlasombra, y es poco probable que
aumentasen tamano ¢ importancia lo suficiente
como para hacerle frente a los sombrios en un mano
a mano politico.

Fanferatu: Los fanpiros antitesis del club
compufreakie por antonomasia son también los
fanpiros que mayor controversia y opiniones en-
frentadas originan a su alrededor. Para la mayoria
son aficionados al Resident Evil y al Alone in the
Dark que buscaban un nuevo local que no tuvie-
ran que compartir con los aficionados al Age of
Wonders. Para unos, son el paradigma de la ima-
gen que debe dar el Sabadete al resto de la socie-
dad, pues con ese aspecto tétrico, repulsivo, repe-
lente y ahuyentante, dejan bien claro que la vida
no es un campo de margaritas, y que la verdadera
fuerza que mueve al mundo es el terror. Y el terror
lo pone la Congregacion, asi que los demds sélo
deben poner la sumision...

Para otros, son individuos tremendamente ti-
les, por la enmaranada red de informacién que son
-apaces de tejer. Toda gran organizacion necesita
estar puntualmente informada de las acciones del
adversario, de los resultados de las acciones pro-
pias, y de las condiciones ajenas que puedan in-
fluir en el resultado de dichas acciones.

Pero para muchos no dejan de ser espias, y
los ven como miembros infiltraclos que sirven a la
Camorrilla a pesar de su profesa lealtad al Sabadete.

Seguramente cada Fanteratu anticlub tendra sus
propios motivos, lo que hace dificil generalizar, y
mas ain investigarlos para sacar datos concluyen-
tes, pues seguramente irfas siguiendo pistas falsas
dejadas por ellos mismos, revelindote al final de
tus pesquisas que, en el fondo, td no eres un fanpiro
y nunca lo has sido. Y lo peor de todo: conven-
ciéndote de ello, de manera que el susto que da-
rian los fanquisidores con su canén de luz
ultravioleta iba a ser feo de gordo...

Filmtrue: En verdad a estos fanpiros les da igual
donde militar, siempre que puedan mandar. En la

Camorrilla son, sin lugar a dudas y aunque les due-
la a muchos Trekkere, los que cortan el bacalao.
Pero hay algunos sujetos extranos que no sélo quie-
ren mandar, sino que quieren mandar mas que los
demds, y cuanto mds encarnizada es esa lucha por
el poder, mejor se lo pasan. Estos especimenes se
apuntaron al Sabadete mds que por las promesas
de poder e igualdad (sigualdad? Nada, nada. Deje-
mos las desigualdades, mientras sigamos mandan-
do nosotros...) por la expectativa de una buena lu-
cha contra los Enlasombra por alzarse con el poder
de toda la congregacion.

De momento estos Filmtrue se llevan la peor
parte, ya que mandar, ni por asomo, pero son de
los miembros mis felices de toda la faccion, aleja-
dos del inmovilismo que caracteriza a sus
homonimos de la Camorrilla, inmersos en su juego
de lealtades y traiciones en las reuniones de socie-
dad que puedan darles la victoria sobre esos
oscurillos lectores de novelas cursis y anticuadas...

Gangrol: Los Gangrol anticlub se escindieron
del tronco “oficial” cuando éste todavia formaba
parte de la Camorrilla. Las disensiones principales
se originaron debido a la diferente manera de en-
jocar la tradicion medieval-fantdstica de sus miem-
ros. La mayoria de los Gangrol practicantes son
ervientes defensores de la llamada fantasia épica,
con muchas especies diferentes de seres inteligen-
tes de entre las cuales surgen grandes héroes que
salvan el mundo conocido tras enfrentarse (o pre-
venir) tremendos cataclismos. La segunda faccion,
mucho menos numerosa pero no menos vehemen-
te, preconiza la fantasia oscura, con la Saga de Elric -
a la cabeza, como punto de origen y destino de la
espada y brujeria. i

Tras muchas reuniones nocturnas a la luz de las
hogueras sin que se llegase a ninglin punto en co-
mun, se decidié resolver el conflicto mediante un
juicio divino. Un veintitrés de septiembre; en el par-
que Giiell, ambos grupos presentaron a sus cam-
peones, que combatieron sin descanso, con hacha,
espada y garrote, jaleados por el griterfo de los de-
mas socios y con una tremenda luna llena brillante
de principios del otono haciendo las veces de juezy
testigo. Tres horas, tres, durd la lucha sin que ningu-
no de los dos contendientes mostrara signo alguno
de debilidad, mas una habil maniobra (inspirada,
seglin muchos, por el espiritu presente del mismisimo.
Caramon Majere) del campeén épico le permitio
derribar a su adversario, que cayé con gravisimas
heridas de las que tardd meses en recuperarse, a
pesar incluso de sus poderes fanpiricos.
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La faccién derrotada abandond el club, y se
establecieron como independientes hasta que un
comité Enlasombra se acercé a hablar con ellos y
les ofrecid el amparo de la congregacion. Los
Gangrol anticlub, aunque valientes en demasia y
fatalistas hasta casi el extremo, son también de nu-
mero ridiculamente escaso, de modo que acepta-
ron la invitacion, buscando protegerse de una po-
sible limpieza a manos de sus excompaneros, ebrios
aun de alegria tras la victoria obtenida.
Actualmente la lealtad de los Gangrol
anticlub en Barnacity es incierta, ya que con el
abandono de los Gangrol tradicionales de la
Camorrilla para establecerse como independien-
tes, algunos miembros han pensado en intentar
arreglar sus diferencias y propiciar un acerca-
miento entre las ramas divididas del club para
fortalecerse mutuamente.
Roleador. Un famoso proverbio de los Roleador
anticlub es “No sabras lo que es la Angustia [nter-
ng hasta que no te corroa la envidia al ver que los
toles en vivo Enlasombra son mejores que los tu-
yos". Y de este aserto se puede sacar mucha infor-
macion sobre la posicion de los Roleador en la
Congregacion.
Los primeros detractores de los dados en abra-
zar los nuevos simbolos de la fe fanpirica fueron
curiosos atraidos por el entusiasmo que demostra-
ban los fanpiros novatos. Una vez dentro, se dedi-
caron a “culturizar” a la barbarie fanpirica y a ins-
truirles en la ciencia de la “interpretologia®, de la
que ellos se consideran maestros (y cuya maxima
& Dios no tiré los dados en la tabla de creacion
aleatoria de mundos: interpreto su Angustia confor-
me su Arquetipo de “Creador”). Los Enlasombra fue-
fon sus mas aventajados discipulos, y pronto
superaron al maestro, organizando partidas verda-
‘deramente envidiables con una frecuencia alarmante
" (“una puede jugar una partida magica una vez al
- ano, 0 cada dos anios, pero ;Una cada semanal?
. JIMPOSIBLE!""). En cuanto se corrid la voz, mds
- miembros decidieron abandonar su club de toda la
vida e ingresar en el Sabadete, con la esperanza de
- que algin dia, de este ano o de los siguientes, se-
J(ian llamados a participar en una de esas maravi-
0sas partidas donde no s6lo cuenta el juego, sino
que la representacion histérico-ambiental y las do-
H’Es interpretativas han de cuidarse al maximo para
Bgrar una recreacion firme y verosimil de los dra-

_ mas g@ﬂcm
. Laverdad es que muchos siguen esperando su
*luro, mientras que otros han vuelto con las orejas

gachas v la mirada marchita a la Camorrilla. Les
reconoceras por su mirada melancolica, la sensa-
¢ién de fracaso que empana todas sus palabras y
porque han cambiado los libros que edita Justino
por versiones en facsimil del diario de Ludwig I de
Baviera...

Trekkere: Los primeros fanpiros en abandonar
las faldas de la Camorrilla para abrazar a sus “her-
manos” del Sabadete fueron del club Trekkere.
Ampliamente conocida es el ansia de poder y orga-
nizacion que tienen los miembros de este club, que
degenerd en La bungarada de la noche de San
Valentin, nombre que se dio a la aciaga noche en
la que Apapucio Trekkere se limpi6 a la mayor parte
de sus enemigos y constituyé el club tal y como 4
él le gustaba (con mucha gente por debajo y obli-
gada por los estatutos a hacerle favores y cumplir
ordenes pintorescas, que viene a significar algo asi
como “peligrosas”).

Los detractores de Apapucio no tardaron en
profesar la fe en Corman (“Bueno, lo nuestro es la
ciencia ficcion, pero si aqui nos dejan montar un
club como a nosotros nos gusta, no NOS vamos 4
quejar... Ademads, Alejo no puede ser tan mal bicho
si lee a P. K. Dick”) y en crear un club Trekkere
remodelado. Aunque la remodelaciéon no va mas
alld que cambiar el nombre de los que estdn arriba,
pues esta revision del club es igual de jerarquica e
inmovilista que la “edicién” original.

Practicamente la otra mitad de los socios del
club la forman fanpiros descontentos a posteriori
al ver que, a pesar de la supuesta igualdad entre
miembros del mismo rango, sus partidas de
CyberPang (el juego en el que piratas informaticos
s¢ dedican a atacar a las grandes multinacionales
de las pompas de jabon cibernético) se veian siem-
pre interrumpidas por los del grupo de rol en vivo
de Byberon 5 (el juego basado en la popular serie
de la guarderia espacial. Juego bastante soso y abu-
rrido por otra parte, pero que goza de gran acepta-
cion entre los Trekkere).

Los miembros del Anticlub hacen gala de los
mismos principios arribistas y dictatoriales que sus
“hermanos” de la Camorrilla, y también buscan
hacerse un hueco y dejar oir su voz en la politica
del Sabadete. No obstante, el hecho de que sean
menos numerosos v de que las riendas estén firme-
mente agarradas por los Enlasombra (apoyados
consciente o inconscientemente por los Piertzingce)
les dificulta considerablemente el camino. Aunque
ultimamente estd teniendo cierta relevancia un gru-
po mixto, con Lord Lekar, presidente del club
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Enlasombra al frente, reivindicador de la ciencia-
terror, que postula la importancia de peliculas como
Horizonte Final, Alien o Vampiros de Marie para el
avance paralelo de ambos géneros.

Wargamian: Los motivos de la unién de los
Wargamian anticlub son un gran enigma. Perdén,
olvidad la frase de antes: Los motivos de cualquier
Wargamian son un gran enigma, pero mas aun los
que llevaron 2 un grupo de fanpiros a formar el
anticlub. Aparentemente, disfrutan de los mismos
juegos, poseen las mismas disciplinas y son tan ra-
ros ¢ impredecibles como los Wargamian tradicio-
nales. Pero todos a los que les preguntes preferirdn
pasar una noche con un Wargamian “cldsico” que
con un anticlub. Y es que el razonamiento s, con
ligeras variaciones “ Un Wargamian puede estar muy
mal de la cabeza, pero para meterse en la congrega-
cion, debe estar peor aun...”

Y es que a los Wargamian no se les ofrecio
privilegios de ningun tipo, ni su voz es especial-
mente apreciada en los concilidbulos, ni se han
enemistado irreconciliablemente con sus antiguos
co-s0cios. Simplemente, son €sos raros especimenes
que quedan aficionados a juegos de tablero de Cefa
de finales de los ochenta, como son El fantasma de
la dpera o Los crimenes de la Calle Morgue (el Gni-
co juego sin reglas, como rezaba la caja...). Algu-
nos de ellos, los mis jovenes introdujeron también
el Dracula de Avalon Hill, publicado tras conocer-
se las aventuras del ciudadano rumano méis mun-
dialmente conocido, y que experimentd un nuevo
auge unos afios después, entre los fans chicanos
originarios de Neo-Chihuahua, la colonia espacial
en la superficie lunar.

En definitiva, los Wargamian anticlub, aunque
no hagan mucho ruido, estdn ahi. No son muchos,
PEro ampoco son pocos.

Panteras: El caso de los descastados del
Sabadete es bastante peculiar, ya que nadie re-
cuerda que a los Caitiff se les invitara a formar
parte del nuevo orden fanpirico que proponia
Mirindla, pero de la manana a la noche comenza-
ron a proliferar estos hijos de nadie en los oficios
de la congregacion.

La explicacion mas logica (que no siempre €s
la mis acertada) afirma que se acercaron atraidos
por las promesas de igualdad entre fanpiros, pues
ya estaban cansados de ser los IBM de los otros
clubes (“iMuchacho! Y ve, e me traes unos panchitos
y un refresco, anda, que estoy ocupado dirigiendo
una partida...”). Aunque también puede ser que
huyeran de los duenos de sus blisters, que no pa-
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raban de pedirles que se los devolvieran, profirien-
do graves amenazas... |

Como los Enlasombra son unos muchachos
avispados, pronto se dieron cuenta del potencial
de los Caitiff, y les acogieron de brazos abiertos,
dindoles palmaditas en la espalda e invitindoles a
unos cafeses. Y es que toda organizacion que aspi-
re a dominar el mundo conocido necesita una gran
masa de tipejos que convertir en carne de canon...
Y de hecho, no se les tiene mayor apego a estos
sin club que el que se le tiene en la Camorrilla,
pero aqui arman mas jaleo.

Los Panteras se hacen llamar asi mismos club,
y para reforzarlo tienen extrafios hbitos: todos vis-
ten del mismo modo, como si llevaran uniforme,
que ellos consideran idéneo para llevar a cabo su
lucha urbana, de color rigurosamente negro, y ador-
nados por una de esas boinas del ejército en la que
los miembros de una misma pandilla se cosen es-
cudos iguales. Van a cualquier lado juntos, y si te
metes con un Pantera te metes con todos (algo
parecido 4 lo que pasa con los Robavnos, solo que
los Pantera tienen menos primos, tios, hermanos,
abuelos y parientes cercanos...).

Al ir todos juntos, no les da miedo apuntarse 4
cualquier fregado a los que les envian los
mandamases del Sabadete (generalmente con fra-
ses sutiles del estilo de “;A que no hay glevos a
asaltar ese estupenda y férreamente defendido por
decenas de Gangrol armados hasta los dientes cam-
pamento donde hay un centenar mis de fanpiros
ebrios y con ganas de pasar a la accion para no
quedar mal delante de sus amiguetes de la capi-
tal?”). Bueno, si les da miedo, pero como no quie-
ren que el resto de la gente les llame nenazas, na-
die se queja... En el fondo se consuelan creyendo
que un dia serin reconocidos por sus méritos de
guerra. Todavia no se han dado cuenta de que son
el saco de las yoyas, mientras el resto de los fanpiros
estdn a gusto en su casa, calenticos, leyendo comics
con muchas tintas y mucho claroscuro de Frank
Miller. Y es que estin llamados a ser la escoria
fanpirica, aunque no se hayan dado cuenta...

En cuanto a la creacion de Panteras, es exacla-
mente igual a la creacidn de los Caitiff (descrita en
la Pantalla Cadtica del Narrador), mas adquieren
impepinablemente y sin ganar puntos de desarro-
llo por ello el problema “Cédigo de Honor (lealtad
al club)” a nivel 5. Si el personaje es un FJ, y desa-
rrolla tres partidas seguidas con el mismo grupo de
personajes (al menos otro FJ debe haber jugado las
mismas tres partidas), adquirird también “Codigo

o mmmamme e




A

de Honor (Lealtad a la banda)” a nivel 1, y como
siempre, sin obtener nada a cambio. Es duro ser un
Pantera sin carisma, falto de carino y necesitado de
amigos...

Arsamitas: No existe el anticlub Arsamita. Eso
no quiere decir que no haya arsamitas en el
Sabadete. Si un Arsamita pertenece a la congrega-
¢ién es porque tiene muy buenas razones, y gene-
ralmente estas razones son que ha sido contratado
por un importante fanpiro como guardaespaldas o
para que realice un importante y discreto “trabajo”
en la casa de un rival politico, econdémico o religio-
$0. Y ese Arsamita seguramente ni siquiera conoce
la motivacion de otro companero de club que tam-
bién esté al servicio del Sabadete. También conti-
nuard entrendandose en los Dojo del club, y no cam-
biari de amigos. Y es que este club es muy
profesional... una cosa es el trabajo y otra es la
aficién. Y su trabajo es el crimen y las operaciones
encubiertas.

Pricticamente, s6lo uno o dos Arsamitas se
éncuentran a un tiempo trabajando para los he-
rejes, ya que el club es poco numeroso y no con-
viene descuidar las labores de propia defensa de
los locales del club, el entrenamiento y el apren-
dizaje de nuevas técnicas especiales que aumen-
ten la efectividad (para asi poder aumentar sus
salarios...)

Giallonni: Todo lo que un hombre tiene en
- este mundo es su familia. La familia no te traiciona
¥ 1 no traicionas a tu familia. NADIE que traicione
ala familia sigue con vida. Por eso no hay Giallonni
anticlub. Lo tnico que hay son algunos (muy, muy,
muy pocos) fanpiros contagiados por la cepa espe-
- cial de Marcello Giallonni que, al no saber donde
ocultarse v repudiados por la Familia y por la
~ Camorrilla (que no pensaba buscarse problemas con
una gente que es capaz de liquidarte y revivirte
‘para volver a liquidarte media hora después), acu-
~ dieron al Sabadete. La Muertomancia es una disci-
' plina muy apreciada por las cabezas pensantes de
la congregacion, y tras verse incapaces de atraer 2
un solo miembro del club italiano (y que aguantara
*yivo lo suficiente...) recibieron la llegada de estos
hijos bastardos de la Famiglia como un regalo de
- Corman.

Pero no todo iban a ser buenas noticias. Estos
~ fanpiros sin tutor no conocen mas que los rudi-
mentos bisicos de las disciplinas, y son incapaces
de alcanzar el conocimiento del control de los di-
funtos que han desarrollado los miembros del club
independiente.
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A efectos de juego, los Giallonni anticlub no
pueden adquirir ningtin nivel en la disciplina ni
ninguna senda de Muertomancia durante la crea-
cion del personaje. Si desean adquirirla debera ser
durante el juego, siempre y cuando encuentren un
maestro. Y los Giallonni no estin muy dispuestos a
ensenar los secretos de familia a desconocidos que
no lleven su sangre...

Robavnos: Ah, pero ;hay Robavnos en el
Sabadete? Eso es porque estdn buscando algo que
afanar, fijo. Porque si lo hubieran encontrado,
ya se lo habrian agenciado y se hubieran larga-
do... Si han conseguido mantenerse independien-
tes a pesar de los esfuerzos de los Filmtrue y los
Trekkere para que se uniesen a la Camorrilla, no
van a perder ahora esa libertad para meterse en
una secta (“que seguro que a los do dias nos pi-
den lo dineros, papa, que tos los payoson iguales,
jaaa...”)

Serpientes de Russ: Otro caso peculiar de leal-
tades controvertidas es el de las Serpientes de Russ,
equivalente dentro del Sabadete de los Persegui-
dores de Teth. Porque a) si estos ya son una secta,
b) si la nueva rama mantiene relaciones cordiales y
abiertas con los leales a Russmeyer, y ¢) el club
principal se mantiene independiente, $in que nin-
guna otra escision haya entrado a formar parte de
la Camorrilla, entonces, ;qué pintan las Serpientes
en el Sabadete?

Esta es la opinion popular, que no entiende
qué puede pintar media docena de manipulado-
res tergiversadores adoradores de dioses con ca-
beza de cocodrilo en la congregacion. Y es la
nuestra. ;Para qué quieres hacerte una Serpiente
de Russ, si ser un Perseguidor de Teth tiene mas
ventajas? Anda, no nos des mis la brasa: te basta
con saber que en el Sabadete hay cuatro o cinco
miembros de este anticlub, que siguen mantenien-
do el grueso de sus creencias ocultistas sobre ¢l
antiguo Egipto, vy que estdn ahi en senal de bue-
nas relaciones entre los Perseguidores y el recién
formado Sabadete (y es que va te lo dijimos en la
Guia del Jugador I: Los Perseguidores de Teth son
ese hombro en el que llorar, esa mano dispuesta
a ayudar cuando las cosas te van mal, pero que
luego, cuando mds bajo estds, se reserva el placer
de hundirte personal ¢ inmisericordemente. Y
aunque todavia no ha ocurrido, los gerifaltes de
la Camorrilla esperan que eso suceda pronto, para
ver como el prepotente retono del cardenal
Mirinda cae sin remedio por no haber sabido es-
coger sus objetivos, ni a sus aliados.
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Penas

Si ya de por si la existencia de las penas es
para muchos una mera leyenda, debido al excesi-
vamente reducido nimero de fanpiros que las for-
man, los casos de miembros de penas que militen
en las filas del Sabadete son materia para los pro-
gramas de fenémenos extranos. Y no es que no los
haya, que haberlos, haylos...

Algunas de las Fdngolas mis jovenes (y por
ende con las aptitudes mentales menos disminui-
das) pueden haberse incorporado a la congrega-
cién bien buscando un método mas efectivo de
llevar a cabo su venganza contra los Trekkere, bien
siguiendo a un Trekkere al que guardan lealtad.

Las Hijas de la Afonia, son una pena demasia-
do conformista, y bastante tienen con reivindicar
media hora mas los sdbados por la noche frente a
sus papis, como pdara encima mezclarse en temas
chungos de politica y religion. Nada, nada... cuan-
do algin David (Timbal o Buscaamantes) se con-
viertan en fanpiros, ya hablaremos de incorporar-
nos a €s0s grupos...

Y como siempre, los Reggaedi: son demasiado
misteriosos como para saber a qué juegan, asi que
si ves a uno de estos fanpiros rastas diciendo que
es leal al Sabadete, témele. Y por partida triple (por
ser Reggaedi, por estar dentro del Sabadete, y por-
que seguramente estd tramando algo MUY malo).

Y si alguien estd interesado en que existan los
Sanubrianticlub, esos serian los Trekkere, pues por
fin podrian demostrar que los seguidores de Saulo
Tinglerhoffen son esos fanpiros propensos a la vio-
lencia que era necesario eliminar, pero no hay in-
dicios que senalen a una faccion de esta pefia como
creyentes en Corman. Quiza algin sujeto aislado
ha pensado que mejor repartir leches a que te las
repartan, y que si el barrabas les concedié poderes
curativos es porque los iban a necesitar en la dura
lucha de cada noche, pero si existe ese tipo, noso-
tros no conocemos su nombre (y en cuanto lo co-
nociéramos echarfamos a correr, pues su mala le-
che podria hacer palidecer a la del mismo
Arzobispo, seguro...)

Disidentes

Y es que en todas partes s¢ cuecen habas, y
gente desagradecida te la encuentras en tos laos,
pero lo que no sé es qué hago yo aqui escribiendo
sobre esos tipejos que abandonaron el Sabadete a
pesar de llevar el germen de la Congregacion en su

sangre. Por si te interesare, aqui tienes la descrip-
cion de los Enlasombra y Piertzingce anticlub (si te
encuentras alguno de ellos en tus partidas, pégales
una colleja de nuestra parte)

Los fanpiros del Sabadete pueden tener mala
fama, ser algo violentos y tener ideas peregrinas
sobre lo que consideran lealtad a la secta, pero son
muchisimo menos rencorosos que los fanpiros de
la Camorrilla, incapaces de acoger en su seno a
aquellos fanpiros que hartos de la liturgia religiosa
y de que siempre les elijan voluntarios para las
maniobras de incursion de alto riesgo, abandona-
ron la Congregacién. Por ello, los escasos
Piertzingce y Enlasombra que no son Sabadete
permanecen como fanpiros independientes. Indi-
vidualmente, puede que algin barrabasita tenga re-
lativamente buenas relaciones con algan fanpiro
importante de la Camorrilla, o que posea una bue-
na reputacion entre el bando de “los buenos”, pero
pricticamente nunca seran considerados fanpiros
de confianza, ni sus opiniones serin tenidas en
cuenta en temas medianamente serios...

Los Enlasombra anticlub saben que estan
inmersos en la mas cruel guerra fanpirica, pues tie-
nen a los dos grandes grupos fanpiricos en su con-
tra, mientras que los demds clubes independientes
gozan de mayor o menor indiferencia, que les per-
mite mucha mais libertad de movimientos. Por ello,
todas sus acciones son extremadamente cuidadas,
para no dejar rastro alguno que ponga a los enemi-
gos tras su pista.

A pesar de que muchos clubes independien-
tes (e incluso algunos fanpiros de la Camorrilla)
han solicitado el aprendizaje de Ensombracion (es-
tando dispuestos a pagar cuantiosas sumas a cam-
bio), los Enlasombra anticlub saben que la discipli-
na les confiere cierta ventaja en el juego de
subterfugios nocturnos, y que no seria sabio po-
nerla en conocimiento de la poblacion fanpirica
(bastante temen ya a los Enlasombra originales como
para encima temer a cualquier barrabasita “por si
4¢as0...")

Todos los fanpiros del anticlub adquieren du-
rante la creacion de personajes, y sin obtener nada
a cambio, el problema de “Club Enemigo” hacia
los Enlasombra originales, debido a que estos con-
sideran que los lideres de una comunidad son los
primeros que han de dar ejemplo. Por eso es anti-
natural que un Enlasombra, alma del Sabadete,
abandone la congregacion.

En cambio, los Piertzingce anticlub han con-
seguido alcanzar un status menos critico gracias al
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apoyo brindado por los Gangrol, récientemente
establecidos como club independiente en Barnacity,
aunque los inicios tampoco fueron faciles. Los maes-
tros de moldear la carne no abandonaron la secta
por propia voluntad, sino que fueron expulsados
por una patente incapacidad para ejercer la
Viciositud. No se conoce la causa de esta debili-
dad, pero a efectos pricticos la verdad es que ha-
bia un par de fanpiros que eran incapaces de apren-
der la disciplina, lo que pronto les hizo objetivo de
las burlas y el desprecio de sus companeros, que
aprovechaban los despistes para ponerles caras de
politicos del siglo pasado y reirse de ellos al no
poder cambiarlas y tener que aguantar bromitas del
estilo de “puedo prometer y prometo” al pasear
por las calles.

Al trabar contacto con los demds clubes inde-
pendientes, los Gangrol tuvieron penita de ellos; y
tras ver que no eran gente tan mala, y que sus

ristorias de miedo eran estupendas para cuando se
1abian acabado las hazanas de guerra frente a la
10guera, se decidieron a ensenarles Goblean. Pero
a sangre de lps Piertzingce anticlub es débil en
verdad, y los que aprendieron la disciplina Gangrol
tuvieron que renunciar a una de las suyas.

En términos de juego, esto significa que un
anticlub NUNCA podrd aprender la disciplina
Viciositud, y que durante la creacion del personaje
s6lo podra adquirir poderes de dos disciplinas como
maximo, eligiendo entre Bichismo, Fanpex y
Goblean.

Socialmente, las buenas relaciones entre los
Gangrol y los Piertzingee anticlub no llaman la aten-
cién entre los demds fanpiros, ya que estos tltimos
son tan escasos que pocos colmilludos creen en su
existencia, menos los que han visto a uno, y mu-
chp menos los que han visto 2 uno junto a unos
Gangrol y lo ha reconocido.
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We can be heroes,
Jjust for one day
—John Konstantin,
versionando a D. Bowie

Una cuestion
| de numero

A veces, segun el punto de vista del lector que
s¢ enfrenta a alguno de los libros hasta ahora pu-
blicados de Fanpiro, puede parecer que los hijos
del Barrabds son demasiados, o que son demasia-
* do pocos. Esto en si no es un defecto, ya que per-
-~ mite a cada director de juego preparar partidas con
él nimero de FNJs que €l considere necesario. Unas
veces mas y otras veces menos.

De todas maneras, algunos jugadores nos han
- hecho llegar sus dudas sobre el ndmero aproxima-
~ do de barrabasitas que hay en una gran urbe como
Barnacity, de modo que antes de continuar expli-
cando las particularidades de cada agrupacion
fanpirica, y para que el concepto quede mis claro,
introducimos aqui una breve explicacion sobre el
nimero y proporcion de fanpiros con respecto al
testo de ciudadanos.

Barnacity, capital de la Europa de Dick, es una
¢iudad que experimenté una gran explosion de-
mogréfica a partir del reinado de Alejo Cuervo, lle-

gando en pocos anos a alcanzar un nimero cerca-
no a los diez millones de habitantes, a pesar de los
desastres naturales y provocados que condiciona-
ron la desaparicion de grandes zonas urbanas.

Una gran ciudad no sélo atrae a gran nimero
de gente que empieza a trabajar en la administra-
cion, sino también mucho vividor y buscavidas
dispuesto a vivir de las migajas de dinero que se
caen (o son hechas caer) del bolsillo de los de-
mds. Incluso muchos fans y miembros de la Resis-
tencia, en vez de alejarse del nacleo de poder vy
represion policial, se acercan a la ciudad con me-
jor sistema de comunicacion de todo el mundo
conocido (es mas rdpido el envio y redistribucion
de material subversivo). Por ello, en Barnacity,
tedricamente el nido de la serpiente y de donde
mds conviene estar MUY alejado, es la ciudad que
mayor proporcion de fueras de la ley presenta, lo
que conlleva que sea la ciudad mds afectada por
el fanpirismo, en sus dos formas, la entontecedora
y la otorgadora de dones.

Aproximadamente, si tomamos un grupo
aproximado entre veinte y cincuenta mil habitan-
tes, uno de cada es un fanpiro con poderes (de
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esos que se interpretan en este juego, que por mu-
cho reto que suponga y por muchas probabilida-
des de que te den el Oscar ese ano, interpretar a
un ser babeante necesitado de subcultura e inca-
paz de hablar no es muy divertido...), lo que nos
da una cifra global que puede variar entre doscien-
tos y quinientos fanpiros en toda Barnacity. Para el
resto de cuentas, nos quedaremos con la cifra mds
alta. La aritmética es sencilla, de modo que si quie-
res reducir ¢l nimero de fanpiros en tu juego, no
te costard mucho.

Si cada club (sin contar los anticlub)contara
con el mismo nimero de miembros, cada uno ten-
dria en torno a los treinta y cinco socios, nimero
nada despreciable (;cudntos clubes de rol conoces
con mis de quince miembros? Yo muy pocos, la
verdad...). Pero el reparto es desigual. Asi, mien-
tras que los clubes Bullah o Trekkere son especial-
mente grandes y pueden llegar a los cien fanpiros,
otros clubes son ridiculamente pequenos, como el
Arsamita, que no creo que llegue a las dos decenas
de fanpiros, o el Enlasombra, que son fanpiros muy
elitistas y no prodigan el trancazo asi como asi. Y
¢l caso de las penas es ya extremo, ya que es facil
que en toda Barnacity sélo encuentres un fanpiro,
que simultineamente desempenard los cargos de
socio fundador, presidente, secretario y tesorero.

Y aunque 2 los fanpiros les guste disimular y
dérselas de seres solitarios, aquejados de grandes
pesares, con dilemas morales en cada noche que
se les presenta y sin saber qué hacer con una larga
no-vida por delante en una sociedad que no les
necesita, pero de la que ellos no pueden prescin-
dir, en el fondo son seres muy sociales y necesitan
estar rodeados de otros fanpiros. Por dos razones.
La primera es porque necesitan alguien con quien
discutir sobre la Gltima pelicula de Spielberg, ante
quien presumir de haberse terminado el Resident
Evil en un fin de semana y sin perder horas de
sueno, v con quien compartir las alegrias por ha-
ber recuperado un disco de vinilo de The Cure ori-
ginal de una furgoneta de requisamiento Macute.

La segunda es porque a pesar de los poderes
y de su relativa inmortalidad, son un frente débil.
No serfan capaces de aguantar el tipo ante una car-
ga de las brigadas de Fanhunters. Y es que qui-
nientos fanpiros representarian una muy pequena
parte si los comparamos con el cuerpo de opera-
ciones especiales del Papa Alejo. En poco mds de
tres dias estarian los refugios descubiertos y desin-
fectados con luz ultravioleta, los almacenes subte-
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rraneos de comics confiscados, los colmillos pela-
dos v los uniformes de la Federacién incinerados.
Por eso, y mds que nunca, la union hace la fuerza,
aunque surjan diferencias y anticlubes. De hecho,
la mayor falta que desde la Camorrilla se le achaca
al Sabadete es su intento de minar esta unidad, pues
cada uno es libre de escoger su aficion primordial
y de rezarle al dios que mis le convenza, pero to-
dos los fanpiros son de una misma estirpe, origina-
cda por Barrabds Maguila, y como tal han de mante-
nerse unidos.

LLa Camorrilla

Breve repaso historico

En cuanto los padres de los primeros siete clu-
bes tomaron conciencia de si mismos, de su poder,
y de su posicion en el nuevo orden del mundo,
decidieron aliarse y formar la primera Agrupacion
fanpirica: La Camorrilla, cuyo objetivo principal seria
asegurar la presencia fanpirica en el mundo duran-
te el transcurso de los anos, y para lo cual se podia
valer de los mds diversos medios puestos a su al-
cance. Segin ellos, todo fanpiro nacido o por na-
cer pertenece a la Agrupacion, debe cumplir sus
normas (las mis importantes de ellas se encuen-
tran resumidas en las Tradiciones) y procurar su
bien incondicionalmente. |

Este acuerdo v sus principales disposiciones
se exportaron al resto de ciudades del territorio
nacional en cuanto los primeros fanpiros comen-
zaron a emigrar, buscando establecerse como prin-
cipes de sus propios clubes, o huyendo de una
caza de blister que les tuviera como objetivo.

Pero con ¢l transcurso de los anos, muchos de
esos padres fundadores desaparecieron del pano-
rama, nuevos presidentes ocuparon su lugar y los
socios de a pie empezaron a olvidar por qué era
necesario mantenerse unidos, lo que derivé en la
aparicion de clubes independientes, e incluso en la
‘expulsion indirecta” del club Gangrol, por el mo-
mento solo manifiesta en Barnacity. Habrd que es-
perar un tiempo para ver si los clubes Gangrol de
otras ciudades siguen el camino del decano.

Organizacion politica

Aunque la Camorrilld nacié como una socie-
dad de recia jerarquia, en la que cada fanpiro tiene
su orden y lugar, ese espiritu inicial se ha ido dilu-
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Esta noche es diferente a las demds. No sabes por qué ni de qué se
trata, pero bay algo en el ambiente que hace que los pelillos de la nuca
se te ericen como Si en vez de un fanpiro, la criatura mds poderosa y
temible de la noche, fueras un french poodle recién salido de la coiffure.

. Aprietas el paso y aferras la Clock Dominator que llevas en la sobaquera.
El arma te da seguridad. Hay pocas situaciones de las que no bayas
escapado gracias a tu buen bacer con una pistola en la mano.

El refugio de tus amigos estd cerca. Por eso no cogiste el coche
para llegar al punto de reunion, pero ahora piensas que te sentirias
mds seguro de ti mismo protegido por el armazon metalico de tu
vebiculo. Es curioso lo que es la autoestima, crece cuando estds en el
lado bueno de una pistola, pero un silencio prolongado combinado
con una calle poco iluminada son capaces de bacerla desaparecer
casi por completo...

Convenciéndote a ti mismo de que la calle estd exactamente igual
que otras noches, sacas el paquete de Dick Strike del bolsillo y encien-
des un cigarrete. Con la llama del mechero barres un poco alrededor
para ver si bay algo extrario, lo cual es un estipido gesto, ya que un
simple yesquero no da mds luz que las farolas de la acera...

Intentas reirte de tus miedos, y sueltas una carcajada, pero en
vez de reconfortarte, el sonido de tu temblorosa voz es tan patético
que te pones peor, y comienzas a insultar y a llamar de todo a tus
amigos por tener su refugio en una calle tan apartada. Abhora ya no




La v1sta desde fuera

EL Sabadete e

- Pueden ser mas que nmﬂtrm Pero eso

no quiere. decir que sean mejores que noso-

tros. Se han visto desbordados. por el poder

v viven felices con sus JUEgos dL rancias je-

rarquias desvirtuadas. At
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Los Independientes : el

Es divertido ver ¢édmo intentan contrﬁ-\ !
- lar a todos los demas fanpiros como si fué- \
. ramos meros novatos. Los grupos que me-
. jor funcionan son los grupos pequenos, y
| entreellos, los grupos pequerios que se man-
. tienen.al margen...
. . —Giancomo Giallonni, Cc}nsxghen
Los Anarcoides

 Vendidos! Han olvidado de dénde pro-
 ceden para dedicarse al regodeo y al abur-
guesamiento. Si el Papa Alejo no fuera nues-
tra priotidad, va les habrfamos dado una
+ leccion de humildad hace tiempo... .

sfl —April Ann Coarson. leer anar{:mde
& de Bamaufy
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vendo poco a poco, merced al frenético ritmo de
vida y modo de actuar y pensar fanpirico (parece
mentira, que unas criaturas pseudoinmortales sean
lan impetuosas € impacientes. ;Serd que todavia no
han descubierto lo que es capaz de ofrecerles la
eternidad y siguen aferrados a sus anteriores vidas
mundanas?), de manera que pocos son los fanpiros
que crean en los ideales promulgados durante la
fundaciéon de la Agrupacién (generalmente sélo
aquellos que estan en el poder). Los fanpiros mas
jovenes, aunque pasan mucho ante la mayoria de
formalismos, se esfuerzan bastante en, por lo me-

nos, aparentar que los conocen y los siguen ante

los fanpiros de mayor posicion en el club. __ :*ﬁ;”?‘”?ﬂ”‘%‘."iiég
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En teoria, el Principe es la figura de mayor
autoridad de la Camorrilla en una ciudad, pero en
verdad esa autoridad no es tan férrea como al “mo-
narca” le gusta creer, ya que pocas son las decisio-
nes que puede tomar sin consultar al Consejo, for-
mados por fanpiros influyentes de los siete (seis
desde que se fueron los Gangrol) clubes de la Agru-
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pacion. En muchas ocasiones, ser Principe no sirve
mds que para que tu club cuente con dos votos en
vez de uno en las asambleas...

Para los fanpiros de a pie, desobedecer una
orden del Principe no significa el exilio, ni la caza
de blister, pero si ganarse un enemigo bastante
poderoso, de manera que hay que estar muy segu-
ro de los contactos y apoyos que uno posee antes
de decidirse a plantarle cara al que se supone guar-
didn de los derechos y deberes de los fanpiros de
una localidad...

Relaciones sociales

Entre si, los clubes de La Camorrilla mantie-
nen una fria cordialidad, que no una amistad. Cada
uno ve con recelo a los demas, sobre todo desde el
incidente Gangrol. Hasta ahora, parece que todo
funcionaba porque era el mejor modo de hacerlo,
pero desde que el Sabadete ha cobrado fuerza, y
ha quedado manifiesto que cualquiera puede ser
expulsado de la entente por las envidias de la gen-
te en el poder, muchos fanpiros estin empezando
a pensar en un cambio desde dentro. Los principa-
les promotores de este cambio son, aunque adop-
tando posturas diferentes, los presidentes Bullah y
Roleador. Mia van der Goth busca romper la
hicefalia Filmtrue-Trekkere, y su mayor €xito ha sido
colocar a un miembro del club en el principado.
Su proximo movimiento va encaminado a reducir
el nimero de plazas en el Consejo, para conseguir
mayor proporcion de votos favorables. En cambio,
Zorrezno, como buen Bullah que es, defiende una
accion directa, oponiéndose a los dos clubes que
mueven 4 los otros cinco en propio beneficio, con-
siderando a La Camorrilla como un mero instru-
mento, en vez de como el camino hacia una mejor
sociedad fanpirica. Su primera jugada, aunque na-
die lo sabe todavia, es conseguir devolver a los
Gangrol a la Agrupacion, para conseguir un frente
firme contra los clubes aburguesados.

Las relaciones con las demds facciones son por
lo general frias, salvo en el caso del Sabadete, con
el que son abiertamente hostiles. Los Independien-
tes son vistos como ratas traidoras, pero tremenda-
mente efectivos cuando se les encomienda un tra-
bajo (si estds dispuesto a cumplir con sus
honorarios...), y los Anarcoides como un grupo de
adolescentes y adultos con sindrome de Peter Pan
que mantienen distraiclas a las fuerzas papales (pero
cada vez que son ellos las victimas de uno de los
atentados anarcoides desean agarrar a todos y cada
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uno de esos ninatos y despellejarles mientras de-
voran su blister).

Personajes importantes

Lodin Vigathorquel,
Presidente Wargamian
de Barnacity

Lodin es un hombre
ocupado. Es diticil encon-
trar un momento libre cuan-
do eres aficionado al DBA,
DBM. En nombre de la Glo-
ria, Balttletech, Heavy Gear,
Blue Max, Caballeros del
Aire, Panzer Grenadier,
Harpoon, El Imperio en armas, Blood Bowl,
WarHammer, Warzone, Champs de Bataille, Plomo
y Salitre, Wooden Ships Iron Men, General Quarters,
Shogun: Total war, Age of Wonders, Master of Orion,
Age of Empires, Empire Earth, Europa Universalis, o
cualquier otro titulo venido o por venir de tactica,
estrategia o simulacién con miniaturas, tablero, u
ordenador.

Lodin es el estratega definitivo, el diplomatico
que harfa enrojecer de verglienza al mismo Federi-
co el Grande, el general cuyas ordenes meditadas
suponen la diferencia entre la victoria y la derro-
ta... Lastima que las tiradas de dados no le acompa-
nen.

Vigathorquel es una persona desconcertante.
No se sabe si es asi de raro porque es un Wargamian
o si es un Wargamian por ser tan raro, pero la ver-
dad es que todos aquellos fanpiros ajenos al club
que han tenido la oportunidad de entrevistarse con
él han terminado la conversacion, cuando menos,
desconcertados. Su refugio es un pequeno local en
una callejuela secundaria, mal iluminado, en el que
siempre hay un par de juegos desplegados en unas
mesas y dos ordenadores conectados en red que le
permiten echar una patrtidita con los visitantes mien- -
tras discuten de negocios (Lodin opina que si al-
guien no es capaz de defenderse medianamente |
bien con un sistema artificial de simulacién, tam-
poco sera capaz de afrontar los retos de la vida
diaria, y por tanto no merece la pena tratar con €l).
Para terminar de desorientar al visitante, en el hilo
musical del Wargamian suena siempre un grupo
que rescata obras medievales andalusies, otra de |
sus pasiones...
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No se puede decir que dirija el club con
mano férrea, ya que los Wargamian estdn lo sufi-
cientemente chotados como para hacer lo que
les venga en gana sin que nadie se lo reproche,
pero todos los socios reconocen su liderazgo, ya
que es el fanpiro que posee la mayor coleccion
de material prohibido. Posee no una, jsino tres!
Ludotecas (una de juegos de estrategia de table-

ro o de miniaturas, otra de juegos de rol y una

tercera de juegos de ordenador), tan hidbilmente
escondidas que nunca han sido objeto de saqueo,
ni a manos de las fuerzas papales ni de otros
fanpiros ruines sedientos de vicio. Algunos di-
cen que no es que las tenga escondidas, sino
que en su refugio tiene un portal dimensional
que le permite llevar el material que desea guar-
dar sin que nadie mis sea capaz de encontrarlo
jamis. . |
Club: Wargamian

Blister: Miniatura de Mighty Zug que su ami-
go Teddy reconvirtid, colocindole un tupé y unas
patillas a lo Tom Jones, y que ostenta los récords
de mayor niimero de Placajes, Heridos graves, y

Muertos de la historia de la liga Wargamian de Blood
Bow!.

Rasgos Primarios: Brio: 6, Cachas: 4, Encan-
[0: 4, Mana: 6, Seso: 8.

Rasgos Secundarios: Resistencia: 27, Iniciati-
va: 7, Coraje: 0, Vicio: 14, Estatura: 178cm, Peso:
60kg.

Habilidades Naturales: Alerta: 9, Armas Blan-
cas: 12, Atletismo: 5, Educacion: 9, Esquivar: 9, Lan-
zar: 5, Mecanica: 9, Mentir: 14, Pelea: 11, Sigilo: 8.

Habilidades Adquiridas: Administracion: 9,
Ciencias (Programacion en Java): 9, Contactos (co-
legas de foros de Internet): 10, Cultyrilla (Historia
de Europa): 14, Documentacion: 7, Idiomas (Inglés):
7, Informatica: 14, Juego: 9, Seguridad: 14, Tecno-
logia: 14. |

Disciplinas: Camuflaje: 2, Finpex: 3,
Hexagonia: 3, Trekketurgia: 2. Sendas: del
Cyberpunk: 2, del Faser: 2. Rituales: En el espacio
nadie puede ofr tus gritos, No hay cuchara,
Volveré Beneficios: Hiperactivo, Ludoteca (Juegos
de Rol), Ludoteca (Juegos de estrategia), Ludotec:
(Juegos de ordenador), Trivial Master Blaster.

Problemas: Aficién devoradora, Fobia (a via-
Jar en coche).

Equipo: Miniaturas de quince milimetros por
todos los bolsillos, marcadores de cartén que salen
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de las arrugas de su traje, un llavero de Tux, el
pingliino mascota de Linux del que cuelgan las lla-
ves del refugio (y del portal dimensional), que en
verdad es una granada (por si alguien le roba las
llaves), el DVD de La isla de las cabezas cortadas
junto a La Biblia del Java (No tiene ni idea de pro-
gramacion, pero le gusta hacer creer a los amiguetes
que es un hacha, pero le falta tiempo...) en su me-
sita de noche, algin PDF clandestino descargiando-
se en su ordenador, un ejemplar de Momia: La re-
surreccion para ir leyendo mientras espera que se
complete la descarga.

Mia van der Goth,
Presidenta Roleador
de Barnacity

De piel morena pero

N extremadamente cuidada
A ? (algo de lo que se despreo-
cupan otros clubes

% fanpiricos, que al cabo de

los anos deben penerse en
manos del cirujano plasti-
CO para conservar un api-
ce de aspecto agradable); hoy pelo blanco, corto
y cuidadosamente despeinade, mafiana pueden
caerle unos suaves tirabuzones caobas sobre sus
delgadas espaldas (todo depende de la época y el
periodo histérico que la tenga fascinada en cada
momento o segun la campana de rol que esté en
marcha en ese momento).

Su aspecto general tan cambiante como los ci-
clos lunares es fruto de los cuidados y meticulosos
detalles con los que se divierte a diario. Muchos
rumores dicen que su estilista es un Piertzingce que
consigue que siempre esté divina, y ella nunca lo
ha confirmado, pero tampoco lo ha desmentido...
Cuando se le pregunta -directamente al respecto,
contesta con una enigmatica Sonrisa y se mueve a
otro grupo de la genial fiesta que ha organizado
esta noche.

Advertencia: durante un eclipse de luna, me-
jor que te alejes de ella porque es capaz de conver-
tirte en un mutilado habitante de Meridian o .
fabricarse con los jirones de tu piel una cazadora a
la que no harfa ascos Peter Murphy en plena gira
autodestructiva y siniestra de Bauhaus (en la época
de Dick, los ¢conciertos de Bauhaus se celebran en
cementerios abandonados donde Mia se siente muy
a guslto).
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El Gético sea tal vez su estilo predilecto. Su
musica la seduce, la transporta a un universo sensi-
livo inigualable. Hace afnos, este descubrimiento la
llevé a la investigacion de un movimiento que si-
gue fascinindola, la literatura, la escultura, la ar-
quitectura y sobre todo la fotografia de autores que
actualmente siguen buscando inquietantes y oscu-
ras escenas goticas en nuestra cosmopolita y
estresada sociedad.

Pero a Mia no le desagrada la pose de
superwoman (se cree capaz de encontrar la tumba
cde Lovecraft, y en sus dias de insomnio le gusta
preparar la lista de todo lo necesario para comen-
zar su busqueda), reserva la contemplacion y el
estudio para sus momentos de ocio. Vestird siem-
pre acorde con la situacién. Aunque esto para mu-
chos sea una falta de principios, no ¢s asi para la
gente guapa. La gente guapa no duda en enfundarse
unos Miss Sixtie, una camiseta de Jocomomola, una
bolsa reciclada y tnica de Freitag y “customizarse”
las Adidas s6lo para sacar al perro.

Club: Roleador.

Blister: Litografia de Yslaire.

Rasgos Primarios: Brio: 9, Cachas: 3, Encan-
to: 7, Mana: 8, Seso: 10,

Rasgos Secundarios: Resistencia: 27, Iniciati-
va: 9, Coraje: 9, Vicio: 15, Estatura: 160cm, Peso:
47kg.

Habilidades Naturales: Alerta: 12, Armas Blan-
cas: 8, Atletismo: 7, Educacion: 19, Esquivar: 0, Lan-
zar: 7, Mecdnica: 6, Mentir: 19, Pelea: 11, Sigilo: 11.

Habilidades Adquiridas: Armas de fuego: 12,
Comercio: 8, Conducir: 12, Contactos 16, Culturilla
(Historia del S.XIX): 12, Disfraz: 17, Disimulo; 16,
Estilo: 17, Idiomas (Inglés): 12, Juego: 9, Labia: 17,
Mando: 16, Psicologia: 12, Recursos: 17, Seduccion:
16.

Disciplinas: Camuflaje: 3, Celeridad: 2, Direc-
cion: 2, Fanpex: 3, Presencia: 3.

Beneficios: Buena voz, Enchufe, Ligon(a),
Ludoteca, Mentor.

Problemas: Lunitica, Presumida.

Equipo: Ropa perfectamente ajustada a la si-
twacion en la que se encuentra la fanpiresa (pero
casi exclusivamente negra), agenda llena de gran-
des eventos a los que asistir o los cuales organizar,
anillos, pendientes y colgantes de excepcional ca-
lidad (nada de esa ferralla llamativa y chabacana
que llevas algunos goticuchos por ahi... Las joyas
de Mia son de gran calidad y buen gusto).
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Robert von Tzahl,
Presidente Filmtrue
Barnacity

Robert von Tzahl es un
nombre inventado. Por su-
puesto, un gran aficionado
al cine con talento como di-
rector no puede temer un
nombre vulgar y corriente,
anodino, que no revele la
fuerte personalidad de su
designado. Y la de Robert es MUY fuerte. Si quie-
res sobrevivir en la cima, has de tener caracter, Von
Tzahl estd sometido a presiones constantes, tanto
desde dentro del club (parece increible la cantidad
de gente que desea alcanzar la posicion de Presi-
dente en el club Filmtrue: absolutamente todos los
socios...) como desde los otros clubes, principal-
mente el Trekkere y el Roleador, por ¢l control de
la Camorrilla. Lo que ya no se sabe es si es este
continuo estrés el que le ha convertido en un bor-
de intratable o si ya era asi antes de llegar al poder.
El caso es que tras esa gran sonrisa y esa mirada
confiada se esconde un espiritu cinico y observa-
dor, que en los primeros tres minutos te analiza
para descubrir cudl es el comentario que mas dano
te puede hacer. Y lo peor es que notas que, cuan-
do se mete contigo, estd disfrutando, que no se
trata de un desliz...

Como presidente, a pesar de ser muy manddon
y autoritario, no es malo del todo. Le encanta orga-
nizar cineférums en los que se proyectan las mas
variadas producciones (tanto comerciales como in-
dependientes, comedia romdntica o biografias egre-
aias...) v todo socio tiene derecho a hablar y expo-
ner su opinién en los grandes y acalorados debates
posteriores. Esta practica mantiene la cohesion del
club, y sirve para reconocer su identidad propia
ante el resto de fanpiros, que se creen capaces de
hablar del cine sin conocer ¢l valor del séptimo
arte y su influencia la vida cotidiana en su justa
medida.

Su género mas valorado es el thriller policiaco
en blanco y negro, y ¢l mis aborrecido el cine es-
panol que sale en Cine de Barrio. Entre otros gus-
los estan los videojuegos de la Dreamcast (una con-
sola japonesa que se dejo de fabricar en el 2000y
de la que las tropas papales consiguieron destruir
toclas las copias salvo una decena de ellas, que hoy
se colizan a precios imposibles para cualquier afi-




cionado normal), jugar a ser escritor de relatos cor-
os o ensayos (bastante malos, por otra parte) y
practicar futbol sala (adn es peor jugando que es-
cribiendo...). No soporta a esos estirados pedantes
de la LVT vy es incapaz de aguantar a Tintin ni nada
que le recuerde a €l (cada vez que ve a alguien por
la calle alto, rubio con flequillito y que sabe hablar
francés se le cruzan los cables), por eso las tropas
clonicas de asalto papales son, en su presencia, “La
Escoria Blanca”.

Club: Filmtrue

Blister: DVD con inéditos videoclips de dibu-
jos animados del dlbum Play, de Moby, dirigidos
por Genndy Tartakowsky.

Rasgos Primarios: Brio: 9, Cachas: 3, Encan-
to: 7, Mana: 7, Seso: 8.

Rasgos Secundarios: Resistencia: 27, Iniciati-
va: 7, Coraje: 9, Vicio: 15, Estatura: 170cm, Peso: 70kg.

Habilidades Naturales: Alerta: 17, Armas Blan-
cas: 10, Adetismo: 6, Educacion: 11, Esquivar: 10,
Lanzar: 6, Mecdnica: 5, Mentir: 17, Pelea: 6, Sigilo:
16.

Habilidades Adquiridas: Administracion: 11,
Armas de fuego: 10, Contactos: 10, Culturilla: 11,
Documentacion: 11, Estilo: 15, Idiomas (Inglés): 17,
Labia: 15, Mando: 16, Primeros Auxilios: 15, Psico-
logia: 11, Recursos: 10, Supervivencia: 0.

Disciplinas: Camuflaje: 3, Direccién: 3, Pre-
sencia: 3, Fanpex: 2, Fortaleza: 2.~

Beneficios: Amiguetes, Ludoteca, Regenera-
cion acelerada, Renta, Trivial Master Blaster.

Problemas: Aficion devoradora, Cédigo de
Honor (limpiar Barnacity de alusiones a Tintin),
Némesis (Didac Cornelld, productor de anuncios y
peliculas baratas para el Canal Dick).

Equipo: Trajes caros, un movil para dar érde-
nes ripidamente, pequena cimara digital para to-
mar planos y encuadres de localizaciones que sa-
Car en sSus cortometrajes.

SIMbad / Uriel
Prometheus, Presidente
Fanferatu de Barnacity

— .

Discreto, reservado y
dado al didlogo incluso en
situaciones que olro consi-
deraria suicidas. Quizas
porque cuando se suelta en
combuate su ferocidad es
implacable. SIMbad (o Uriel

Prometheus, su verdadero nombre, que muy pocas
personas conocen), €s miembro de una sociedad
secreta que ha seguido el desarrollo de la subcultura
humana desde hace siglos, quizds mas atn. Es cons-
ciente de su posicion dentro del resto de fanpiros,
e intenta aconsejarles para que se¢ conviertan en
algo mejor y no degeneren en una espiral de vio-
lencia y dictadura. Se esfuerza en que el gobierno
de la Camorrilla sea justo, para no obligar a los
descontentos a irse al Sabadete, y comprende mas
que muchos a los Anarcoides.

Uriel tiene una red de informadores extendida
por medio hemisferio norte. Ninguno de ellos ocu-
pa posiciones de poder, sino que se trata de gente
normal: algin resistente, alguin cientifico de poco
nivel, algin policia... En conjunto, son la red “Dia-
na’, llamada asi por ¢l nombre de cierta amazona
que pretendia traer un mensaje de paz y entendi-
miento a este desolado mundo, y que algunas civi-
lizaciones de la Tierra consideraron una diosa.

Uno no puede creer todos los rumores que
corren por ahi. Incluso cuando provienen de crei-
bles fuentes Fanferatu, que hacen de lo acertado
e sus informaciones el pan de su vida, hay que
saber separar lo auténtico de lo falso. Por ejemplo,
sobre SIMbad corren por lo menos 3 historias entre
el mundillo, a cual mds disparatada. Porque, ;no
me diréis que os creéis la historia de que tiene real-
mente 1032 anos y que fue fanpirizado en tiempos
medievales? jPor favor, como si no supiéramos to-
dos que el doctor Maguila no inventé el virus
Barrabas hasta hace una década

iAh, esta otra historia es mejor! Que se trata
del Librero Errante, un Fenicius como Alejo que
fue despojado de su inmortalidad hasta que se con-
virtio en Fanpiro para poder seguir incordiando.
Para el caso también podriais creer a los que dicen
que este fanpiro desciende de Simbad el Marino y
que sus conocimientos arcanos ¢ historicos le vie-
nen de familia.

Porque, sea cual sea la verdad, es innegable
que este fanpiro tiene vastos conocimientos sobre
extensos periodos de la historia y mitologia occi-
dental, y parte de la oriental. Determinados episo-
cdios, algunas batallas, algunos grandes momentos
de la historia, los relata casi como si los hubiera
vivido. Casi podrias creértelo cuando te explica
como escribia Shakespeare ("¢l y Miguel fueron los
primeros que comprendieron lo que necesitaba-
mos”, dice a veces); cuando te refiere la vida en las
guerras napoleonicas o en la Segunda Guerra Mun-
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dial (“Jack era realmente el Rey; recuerdo cuando
aquel bicho verde y peludo le salvé de morir con-
gelado en Las Ardenas...”), ves el fuego alumbrar
en sus ojos (si puedes mantener la vista cerca de
él). Y es extraiio porque SIMbad no es un guerre-
ro, ni un soldado, y no le gustan las armas. A veces
te habla de su esposa, que murié hace tiempo, y
no parece ser capaz de determinar si se llamaba
Diana, Kara o Mary Jane. ;Mi opinién? Es evidente
que el viejo SIM se ha vuelto loco y ha comenzado
a mezclar la realidad y la comida...

Club: Fanferatu.

Blister: Declaracién firmada por Bill Gates en
la que admite que UNIX es mejor que Windows, y
que los programadores de Microsoft usan Linux en
la intimidad.

Adiccion: Revistas informaticas, RPGs de PC,
simuladores de mundo (como Civilization)

Rasgos Primarios: Brio: 8, Cachas: 8 (28),
Encanto: 8, Mana: 4, Seso: 8.

Rasgos Secundarios: Resistencia: 40, Iniciativa:
6, Coraje: 8, Vicio: 15, Estatura: 190 cm, Peso: 98 kg.

Habilidades Naturales: Alerta: 16, Armas Blan-
cas: 12, Atletismo: 9, Educacion: 17, Esquivar: 6, Lan-
zar: 4, Mecdnica: 8, Mentir: 8, Pelea: 4, Sigilo: 10.

Habilidades Adquiridas: Actuacion (Teatro):
7, Artes Marciales (Lucha Libre): 15, Armas ExOti-
cas (Varitas): 8, Callejeo: 9, Ciencias/Letras (Botani-
ca): 11, Ciencias/Letras (Historia): 12, Contactos
(“Fantediluvianos”): 14, Culturilla (Ciencia Ficcion):
10, Culwurilla (Mitologia): 14, Disimulo: 13, Docu-
mentacion: 14, Equitacion: 8, Estilo: 9, Idiomas (In-
alés): 11, Idiomas (Griego cldsico y latin): 12, In-
formdtica: 9, Interrogar: 12, Intimidar: 10, Labia: 12,
Mando: 10, Ocultismo: 15, Primeros Auxilios: 10,
Psicologia: 14, Recursos: 14, Seguridad: 15, Super-
vivencia: 12, Trato con Animales: 14.

Maniobras. Codazo, Patada Voladora, Proyec-
cion, Torsion.

Disciplinas: Bichismo 3, Camuflaje 2, Forta-
leza 2, Goblean 1, Noveahs 2, Potencia 2,
Trekketurgia 2. Sendas: Senda de la Fuerza Aleatoria:
2, Senda del Abyssmo: 1, Senda del Fluido Alieni-
gena: 1. Rituales: Por la memoria de la Tia Petunia,
No sé nada de ningin embajador, Ya sé kung fu,
Yo soy tu padre.

Beneficios: Amiguetes (3), Ludoteca, Siete
Vidas, Tipo Duro.

Problemas: Aficion Devoradora, Codigo de
Honor (5, Luchar contra la tirania), Fotofobia, Joro-
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ba, Sentido Acorchado: medio sordo (-5 a todas las
tiradas relacionadas con el sonido)

Equipo: Varita Magica [Imita la Senda del Faser
a nivel 2 aunque lo que lanza es, a eleccion del
usuario, pequenas bolas de fuego o descargas eléc-
tricas). :

Zorrezno (Elias Kahn),
Presidente Bullah
de Barnacity

/i Zorrezno es ¢l
pseudénimo del presiden-
te Bullah en Barnacity. Solo
sus mas allegados conocen
su verdadera identidad,
Elias Kahn, un respetable e
importante ingeniero en [
Europa de Dick.

El camino hasta el poder no fue arduo ni difi-
cil. El Bullah es el club mis individualista de todos
los clubes fanpiricos, v su politica “Yo no me meto
en la vida de nadie si nadie se mete en la mia” le
llevé a ser elegido, por aclamacioén popular, cabe-
za visible del club después del derrocamiento (y
posterior exilio) del anterior presidente, M. E.
Lomano, un tiranuelo que intentd cambiar los esta-
tutos del club para crear unos canones de lo que
era buena y mala musica y expulsar a todo miem-
bro que no estuviera de acuerdo con ellos.

A Zorrezno le sonrien las dos vidas que lleva.
Como fanpiro, es el presidente mis apreciado que
jamds han tenido los Bullah, y como ciudadano le-
gal goza de fama extraprofesional (y gran éxito entre
las mujeres, que no paran de hacer sonar su teléfo-
no movil).

Fumador empedernido y mediocre portero de:
futbol sala (todo profesional de alto nivel debe prac-
ticar un deporte para liberar estrés...), entre sus otras
aficiones se cuentan el cine y la informatica, pero
ninguna comparable a su devocion por la musica,
en especial el House y la musica de los ochenta.
Uno de sus mayores placeres es poner su Audi A3
a ciento ochenta por la Autopista del Mediterraneo
mientras su equipo de musica hace temblar las lu-
nas del vehiculo con vibrantes acordes de guitarras
eléctricas... '

A pesar de que su actitud pueda hacer pensar
que estar en el poder ni le va ni le viene, lo cierto €
que ha conseguido que el club tome mayor relevan-
cia dentro de La Camorrilla, en especial desde que
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vio como Justino conseguia expulsar a los Gangrol
de la Agrupacion sin que ningin otro club fanpirico
levantara la voz para echarle en cara al déspota lo
que habia hecho. Aunque no considera el enfrenta-
miento abierto como una opcién primordial, su san-
gre Bullah y las cicatrices que el combate urbano y
la colecistectomia le dejaron le llevan a tomar una
clara posicién frente al dictador Roleador, pues sabe
que ellos tampoco son un club del agrado de Justino,
por su aparente danarquia y su poca sumisién a las
reglas establecidas. El juego politico se promete in-
teresante, pues los demas clubes deberdn tomar una
clara posicion: junto al principe o contra él.

Club: Bullah

Blister: La iriste historia de Nirio Ostra y otras
poesias, firmado por Tim Burton.

Rasgos Primarios: Brio: 6, Cachas: 5, Encanto:
8, Mana: 8, Seso: 8.

Rasgos Secundarios: Resistencia: 27, Iniciati-
va: 8, Coraje: 0, Vicio: 14, Estatura: 180cm, Peso: 70kg.

Habilidades Naturales: Alerta: 14, Armas Blan-
cas: 14, Atletismo: 8, Educacion: 14, Esquivar: 10, Lan-
zar: 8, Mecanica: 10, Mentir: 14, Pelea: 13, Sigilo: 9.

Habilidades Adquiridas: Armas de fuego: 16,
Ciencias (Ingenieria): 14, Ciencias (Arquitectura):
9, Conducir: 16, Contactos: 14, Estilo: 10, Informa-
tica: 14, Mando: 14, Ocultismo: 7, Recursos: 16, Tec-
nologia: 10.

Disciplinas: Camuflaje: 2, Celeridad: 3, Forta-
leza: 2, Potencia: 3, Presencia: 2.

Beneficios: Doble Identidad (Elias Kahn), Es-
tilo Favorito (House), Fama Mundana.

Problemas: Secreto Ignominioso (3 puntos.
Le encanta la musica de los New Romantics: Duran
Duran, Spandau Ballet...), Secreto Ignominioso (5
puntos. Es el hermano de la Fanquisidora mayor
de la Europa de Dick), Estilo Aborrecido (Pachanga
veraniega rumbera y salsona), Adicciéon (3 puntos.
Tabaco marca Camel).

Equipo: Paquete de Camel siempre en un bolsi-
llo del pantalén, teléfono movil caro, elegante som-
brero en la bandeja del coche por si hace sol cuando
va a supervisar la obra, cientos de CDs desperdigados
por su coche, pero perfectamente ordenados y cata-
logados en las estanterias de su refugio, gusano na-
ranja de peluche regalo de su sobrina favorita.

Dirigiendo

Si cuando prepardis partidas en tu grupo prefe-
tis el estilo de Vampiro al de Fanbunter, vuestra fac-

Capitulo Dos: Facciones

cion es La Camorrilla, El ambiente de tension politi-
ca, mezclado con la expansion de los fanpiros entre
los ciudadanos normales de Barnacity promueven
unas partidas en las que la lucha contra Alejo quede
en un segundo plano, siendo lo importante enfren-
tarse con otros fanpiros o con los peces gordos hu-
manos de la gran ciudad. Muchas batallas no se li-
braran con armas de fuego, sino con palabras de
abogado o elogios de adulador a la persona adecua-
da en el momento adecuado. Los enfrentamientos
no serdn grandes batallas urbanas con mucha piro-
tecnia, sino que se resolveran en callejones oscuros,
sin llamar mucho la atencién, aunque eso no quiere
decir que sean menos cruentos, o que no mueran
muchos fanpiros de la Agrupacion. Todo lo contra-
rio: cuando se agotan las palabras puede ser necesa-
rio pasar a la accién para zanjar una discusion.

En definitiva, los fanpiros camorrilleros no son

los fanpiros blandos, sino los fanpiros que dicen

duras palabras para disuadir a sus enemigos, antes
de saltarle los colmillos. Las partidas con fanpiros
de La Camorrilla ahondan en el ambiente gético,
en las diferencias entre clubes, en las relaciones
interfanpiricas. No son partidas de llegar, golpear e
irse, sino de buscar motivos antes de actuar, tomar
decisiones, y luego actuar consecuentemente.

El Sabadete

Breve repaso historico

Bueno, mids que hacerte aqui un resumen, te
vamos a enviar a que te leas el primer capitulo,
que para e€so nos pegamos un puiiado de pdginas
hablandote de los origenes del Sabadete. Llevamos
una temporada de honradez que nos sorprende...
;Por qué no nos limitaremos a4 pegarte de nuevo lo
mismo quitando renglones al azar? Nos ahorraria-
mos trabajo, y tl te irfas contento 4 ¢asa con cuatro
mil palabras mis en tu libro. Aprovecha ahora, anda,
que un dia dejaremos de ser tan legales...

Organizacion politica

El Sabadete al completo se haya gobernado
por la figura del Cardenal (por el momento, Mon-
senior Mirinda, que sigue ocupando el cargo a pe-
sar de estar fuera de Barnacity). Por debajo del car-
denal se hayan los Arzobispos, mdxima autoridad
en cada ciudad en que el Sabadete esta presente (y
ellos si tienen poder, no como los Principes de La
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~ Son und aberracién. Conseguimos
liberarnos de las ataduras de Alejo, y ellos
no s6lo vuelven a su redil, sino que ademas
- se inventan una nueva absurda religion opre-
. sora. [Como si no tuyiéramos bastante con
la dictatorial fe en Dick! ]
{ —Justino Calcdneo, principe de
r Barnacity.. .. . | | |
; Los Independientes
! En verdad, son como los ilusos de La
| Camorrilla: pretenden imponer un orden al
que nosotros no estamos dispuestos a so- 4
.. meternos. El choque es inevitable, pero
mientras se produce, dejemos que se sigan |
debilitando luchando contra 105 Filmtrue y
los Trekkere.
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g Los Anarcoides |
4 iEscoria! No merecen perdon por ser

capaces de tratar y comerciar con el opresor
y'su séquito. Si ves un fanpiro de esta Con-
gregacion, dispdrale dos veces: una para ma-
& tarle, otra de mi parte. g, 35
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Camorrilla, que tienen las manos atadas por esos
bur6cratas burgueses del Consejo). El Arzobispo,
ademds de estar permanentemente comunicado con
el Cardenal, es el que trata con el Revaticano, para
cerrar los tratos sobre suministros subversivos o
recoger los encargos de misiones y encomendarlos
a los fanpiros mejor capacitados.

Todos los clubes poseen un Obispo (anidlogo
al Presidente de otros clubes) en cada ciudad que
ticne uno de sus templos, incluidos los mas peque-
nos, pero solo suelen ser tenidos en cuenta por el
Arzobispo los Obispos Enlasombra y Piertzingce.
Cada Obispo es elegido por votacion entre todos
los miembros del club, pero su nombramiento debe
ser aprobado por el Arzobispo, que es quien, se-
gln la liturgia del Sabadete, confiere la calidad de
lider de cada club, en una bonita ceremonia que
ensalza el corazon de los lieles.

El Arzobispo se apoya en los Templarios para
mantener el orden dentro de la Congregacion. Aun-
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que puede nombrar a tantos templarios como con-
sidere necesarios, pocas veces ha habido en
Barnacity mas de dos “soldados de Corman”.

Para terminar, cada cuadrilla de fanpiros del
Sabadete (o “manada”, como muchas veces se lla-
man a si mismas) estd liderada por un Capellin,
que es el tnico fanpiro del grupo que habla con el
Obispo, ya sea para recibir recomendaciones y en-
cargos o para responder de los resultados de uno
de esos encargos. En el caso de cuadrillas com-
puestas por fanpiros de varios clubes, éstas obede-
cen las 6rdenes del Obispo del club de su Cape-
llin. En el fondo esto tiene poca importancia, ya
que muchas veces el Obispo recibe esos mismos
encargos del Arzobispo, de manera que sélo sirven
para mantener fija una jerarquia, propia de toda
congregacion religiosa.

Actualmente la Arzobispo de Barnacity es Viu-
da Blackwell, una Enlasombra sin escripulos deci-
dida a convertir al Sabadete en el futuro de la so-
ciedad fanpirica, una vez que haya barrido de la
Europa de Dick a La Camorrilla. Por supuesto, ese
nombre no era el suyo original (que nadie cono-
ce), sino que se lo cambio por el de la gprotagonis-
ta? de un inquietante relato de Richard Matheson,
Graveyard Shift. Quiza quiere avisar a todo el que
oiga su nombre de la crueldad que es capaz de
albergar esta mujer en su interior...

No podemos cerrar este apartado sin hablar de
las liturgias del Sabadete, entre las que destacan los
Rituales. Segin la importancia que tienen para los
ficles, estos rituales pueden ser mayores © menores.

El Ritual Mayor que mds fervor despierta es la
Blisterurgia, una gran ceremonia que se celebra
dos veces al ano, presidida por el Arzobispo de la
ciudad, en la que todos los fanpiros intercambian
sus blisters durante una hora (en una sala cerradaa
cal y canto, para que nadie pueda escapar con ¢l
blister de otro...). De este modo se consigue au-
mentar la confianza entre los fieles, pues son capi:
ces de perder de vista su objeto mas preciado du-
rante unos minutos, sabiendo que luego lo vana
recuperar intacto. Si alguien no sabe controlarse y°
estalla en llantos y gritos pidiendo su blister es
automdticamente blisterizado y expulsado del
Sabadete, asi como aquel que se atreva a blisterizar
a un companero (actitud no muy sabia, ya que
blister lo tiene otra persona, y t no sabes quién

..), que también es blisterizado a su vez y ex:
pulbadﬂ del Sabadete, aunque nadie dice que sel
expulsado con vida...




El otro Ritual Mayor es el Baile del Saqueo, el
cual se celebra de forma aperiédica, pero nunca
mas de cuatro veces al ano. En cuanto el Arzobis-
po recibe un envio de material del Revaticano o es
conocedor de un gran saqueo por sus fieles, pre-
para un gran baile de salén en el que todos los
fanpiros se embriagan de subcultura y se cazan
Caitiff, fanpiros de la Camorrilla (o incluso Pante-
ras) y se les ata en medio de la sala para ser
blisterizados de maneras originales. Tras este “sa-
cramento” los sabadete recuerdan por qué siguen
en la Congregacion, y ganan fuerza para seguir
haciendo “Apostolado” entre los demds fanpiros.

También hay varios Rituales Menores, que ¢cam-
bian de forma en cada ciudad (y a veces en cada
club). Algunos de ellos son Bienvenidos, pequena
ceremonia presidida por el Obispo del club cuan-
do un fanpiro del club de otra ciudad llega para
asentarse. Mas que un ritual es media hora de
novatadas universitarias sin freno, que sirve para
demostrar la buena voluntad del recién llegado; We
wanna get Loaded (and we wanna have a good
time), oficiado por el Capellin de una manada para
tomar fuerzas antes de una mision, y que consiste
en reunir y ensalzar las bondades del material
subcultural rapinado en anteriores misiones; y por
tltimo, Piercing Comin, exclusivo del club
Piertzingce, en el cual, mediante el intercambio de
uno de tus aretes de metal con el socio que tienes
al lado, se refuerzan lazos dentro del club.

Relaciones sociales

El Sabadete ve al resto de los fanpiros como
un enemigo o como una herramienta con la que
acabar con esos enemigos, de modo que luego, la
misma herramienta sea un enemigo del que haya
que librarse, hasta que no quede vivo un fanpiro
que no pertenezca a la Congregacion.

Este modo de pensar suele hacer que los de-
mds fanpiros vean al Sabadete como un grupo de
hijos de perra malnacidos capaces de vender a su
madre con tal de echarte la zarpa y blisterizarte,
cosa que no deja de ser cierta, por otra parte...

Las relaciones con ¢l Revaticano no son und-
nimemente aceptadas, ya que hay fanpiros que
creen que ¢s humillante e innecesario comer de las
manos del barbas, mientras que otros prefieren aga-
¢har la cabeza y recibir caricias a vivir con la frente
alta, pero continuamente huyendo de la
Fanquisicion.
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Personajes importantes

Lord Lekar, Obispo
Enlasombra de Barnacity

Adinerado empresario
de la Banca On-line, Mateo
Lekar ha sabido encaramar-
se hasta las posiciones mas
influyentes dentro del
Sabadete y de su propio
Club. Su excentricidad y su
voluminoso aspecto son de
sobra conocidos por la comunidad fanpirica, aun-
que hacer mencién a ellas en presencia de Mateo
puede resultar dolorosamente mortal. Ambicioso,
traicionero v caprichoso, aunque siempre con una
temible sonrisa, Lekar posee uno de los caserones
de mayor antigiiedad de BNC, construido en la la-
dera de Montjuich, en el cual sigue viviendo a pe-
sar (o quizd precisamenté por ello) del aspecto té-
trico y peligroso que ha tomado el paraje. El hecho
de que siga viviendo en el barrio mas sobrenatural
de toda la metrépoli ha contribuido de forma nota-
ble a que crezca la leyenda negra sobre el presi-
dente. A pesar de sus gustos predominantemente
victorianos y su considerable edad pretrancazo (cer-
cana a los 50) se ha adaptado a la perfeccion a las
nuevas tecnologias. Las malas lenguas dicen que
se ha hecho confeccionar un portatil en madera de
caoba, y que los estrepitosos fracasos de sus com-
petidores en el campo de la ciber-usura se debie-
ron mas a la mano del fanpiro que 2 una mala
gestion.

En el dmbito social es uno de esos personajes
que parecen tener el nimero de moévil de todo el
mundo. No hay personaje de la fauna de BNC que
¢l no conozca, lo que da mas relevancia aun a reci-
bir una invitacién a una de sus partidas de rol (es
un genuino rolero de la vieja guardia, de esos que
tuvieron en sus manos un Original Dungeons and
Dragons'y le quitaron el plistico). Por supuesto
aboga por la interpretacion llevada al limite, y se
dice que es él quien estd detrds de las recientes
quemas de dados que estan teniendo lugar a ma-
nos del Sabadete, con el consentimiento clandesti-
no del principe de la ciudad, por supuesto...

Respecto a adicciones y ambiciones, adora el
| terror tecnologico (desde la Metropolis de Fritz Lang
hasta el Saturn 3 de Stanley Donen, pasando por
Soylent Green, y sin dejar la que le parece la mayor
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comedia del cine del siglo XX, Homewrecker). En
secreto aspira 4 sumir el mundo en un auténtico
“Efecto 2000” v convertir la tecnologia en un lujo
mds al alcance de s6lo unos pocos, como es ahora
su mobiliario.

En cuanto a su aspecto fisico viene a ser como
el gordo freakie de la tienda de comics de Los
Simpson pero en recatado, bien aseado y con trajes
de muchos miles de Megadicks. Le gusta que se
refieran a él como Lord Lekar cuando no viste el
atuendo de Obispo del Sabadete.

Club: Enlasombra

Blister: Ordenador portatil cuya carcasa esta
tallada en madera de caoba.

Rasgos Primarios: Brio: 9, Cachas: 3, Encan-
to: 8, Mana: 8, Seso: 7.

Rasgos Secundarios: Resistencia: 27, Iniciati-
va: 7, Coraje: 9, Vicio: 15, Estatura: 180cm, Peso:
107kg.

Habilidades Naturales: Alerta: 16, Armas Blan-
cas: 11, Atletismo: 7, Educacién: 16, Esquivar: 10,
Lanzar: 5, Mecédnica: 7, Mentir: 10, Pelea: 7, Sigilo:
11.

Habilidades Adquiridas: Administracién: 16,
Armas de fuego: 15, Ciencias (Economia): 16, Con-
tactos: 17, Culturilla (cine de terror tecnolégico):
10, Documentacion: 8, Estilo: 15, Estrategia: 10, In-
formadtica: 16, Labia: 15, Mando: 17, Psicologia: 10,
Recursos: 15.

Disciplinas: Direccién: 3, Ensombracion: 3,
Fanpex: 3, Potencia: 2, Presencia: 3.

Beneficios: Fama mundana, Ludoteca, Pelo-
tas de acero, Renta, Siete vidas.

Problemas: Fotofobia, Presumido.

Equipo: Cartera llena de papeles de econo-
mista, movil con teléfonos de gente influyente en
Barnacity, un par de DVDs para ver en su ordena-
dor en los ratos libres, un pequeno breviario de
Nueva Religion de Roger Corman en un bolsillo de
la chaqueta.

Sylvia, Obispo Piertzingce
de Barnacity.

Sylvia es el fanpiro mas
joven de todo el club
Piertzingce, por eso es aun
mas extrano saber que €s
ella el Obispo del club en
Barnacity. Debe ser por Su
gran carisma, y su empeno



en permanecer cerca de los demas socios por lo
que estos le guardan bastante aprecio. A pesar de
estar en la cipula del club, Sylvia no ha dejado de
lado a sus amigos, y sigue organizando esas estu-
pendas fiestas y excepcionales vivos de Car Wars

por las calles de Barnacity (con vehiculos roba-
dos).

Algunos fanpiros ven en ella al primer Arzo-
bispo Piertzingce de Barnacity, siempre que consi-
ga mantenerse con vida el suficiente tiempo. De
momento no parece tener enemigos, por lo que si
la muchacha es lo suficientemente paciente, quizi
la veamos en ese puesto.

Sus relaciones con el Obispo Enlasombra son
cordiales, principalmente porque pocas veces ha
llevado la contraria a Mateo Lekar. Ella sabe que
es joven y que todavia tiene mucho por aprender,
y 4 Lord Lekar le encanta tener a alguien a quien
‘adiestrar”. Pero este periodo de aprendizaje es
visto como una debilidad y subordinacion al club
Enlasombra por los miembros mis criticos del club
Piertzingce. Y es que nunca se puede caer bien a
todo el mundo... De momento no hay ninguna
sefial o rumor que haga sospechar un derroca-
miento, por lo que Sylvia puede sentirse tranquila
al frente de los suyos.

Su mayor aficién es la masica gotica, e incluso
posee un pequeno sello discogratico en el que gra-
»a los discos de sus amiguetes, ya sean fanpiros o
numanos. De cada disco producido por Sylvia sélo
salen a la calle seiscientas sesenta y seis copias,
por lo que poseer un disco de la casa “ ValeGothic”
significa ser muy afortunado. Y mucho mas afortu-
nado ain si se posee un ejemplar de todos los dis-
cos publicados. (Apuesto a que seria una “Ludoteca”
estupenda para un fanpiro...)

Club: Piertzingce

Blister: Autégrafo de los integrantes de
Depeche Mode en el canén de una pistola.

Rasgos Primarios: Brio: 9, Cachas: 2, Encan-
lo: 8, Mana: 8, Seso: 8.

Rasgos Secundarios: Resistencia: 24, Iniciati-
va: 8, Coraje: 9, Vicio: 15, Estatura: 155cm, Peso:
43kg.

Habilidades Naturales: Alerta: 17, Armas Blan-
cas: 11, Atletismo: 10, Educacion: 11, Esquivar: 16,
Lanzar: 10, Mecanica: 10, Mentir: 17, Pelea: 10, Si-
gilo: 17.

Habilidades Adquiridas: Artes pldsticas (Mol-
dear): 17, Callejeo: 17, Conocer zona: 17, Contac-
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tos: 11, Disfraz: 16, Estilo: 10, Estrategia: 8, Mando:
11, Ocultismo: 11, Recursos: 8, Seduccion: 11.

Disciplinas: Bichismo: 3, Celeridad: 2, Finpex:
2 ~Viciositud: 3.

Beneficios: Buena voz, Exotismo, Influencia
en el club, Mentor (Lord Lekar), Sangre Berserker,
Sentido Agudo (Vista).

Problemas: Aficion devoradora, Autor aborre-
cido (Marta Sanchez), Fotofobia.

Equipo: Pequeno kit para abrir y arrancar co-
ches robados, muchos piercings por todo el cuer-
po, una maqueta en cassette de unos muchachos
que hacen buena musica siniestra, un pequeno ca-
tecismo de bolsillo de la Nueva Religion de Roger
Corman.

& @ &
Dirigiendo

Las partidas con un grupo de fanpiros del
Sabadete son muy versitiles, ya que pueden cen-
trarse tanto en la recreacion de la gotica lucha

por el poder, como en la accién directa contra
un objetivo de la Congregacién. Casi cualquier

" objetivo es motivo de una aventura, ya sea papal

(vendetta contra Alejo por ser tan ricano con el
suministro pactado de material...), fanpirico (un
ajuste de cuentas con esos infelices de la
Camorrilla...), o simplemente humano (investi-
gar a ese periodista que sabe tanto de fanpiros y
descubrir cudnto sabe...); y los medios para al-
canzarlo también son de lo mds variado, pues
los fanpiros del Sabadete pueden actuar como
cuadrillas de investigacién, diplomaticas o de
accion directa. El Gnico limite es recordar que
TODO fanpiro del Sabadete cree fielmente en Ia
religion de Corman (si no cree, abandona a sus
correligionarios, pues si le descubren pueden ser
muy incomprensivos...).

Los independientes

Breve repaso historico

No podemos exponer la historia de los Inde-
pendientes, porque no existe una faccion consoli-
dada a la que dar ese nombre. Es un cajon de sas-
tre en el que se meten aquellos clubes y penas que
no pertenecen a ninguna de las demds facciones
fanpiricas, pero estos clubes no sienten ningdn tipo
de simpatia entre si, ni consideran que ellos for-
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- ;De verdad creen que pueden sobrevi-
vir solos en la noche? Entonces se merecen
lo que les ocurra, y no deberian ser asunto

nuestro, pero no-podemos permitirnos que
por un desliz de esos incautos se ponga en
peligro el status quo.
—Mike Bullshit, Paladin de BHTﬂdth}f
El Sabadete

Divide y vencerds. Por e€so es bueno .
que los clubes independientes sigan siendo
- independientes. Asi, llegado el momento,

serd mas ficil incorporarlos a la causa,”o
exterminarlos si se siguen resistiendo...

Barnacity.
Los Anarmides

No nos preocupan. Algunos de ellos,
especialmente los Gangrol, son gente legal,
mientras que otros son un grupo de estipi- !
des pseudoocultistas intratables. Lo dicho,

Nno nos preocupan.
—Caitiff anonimo- de Barnacity.

i

—Viuda Bld{.kw{.ll Armbmpn de |

R
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men un grupo de ideales diferentes a la Camorrilla
o el Sabadete. Un Club independiente sélo respon-
de ante si mismo, y solo mantiene alianzas con
fanpiros concretos, para temas concretos. Dichas
alianzas se rompen una vez alcanzados los objeti-
vos buscados.

Organizacion politica

Cada club posee una organizacion caracteris-
tica, diferente a la de los arquetipicos clubes de la
Camorrilla. Asi, la mixima autoridad arsamita es el
Sensei, el Padrino, o Capo di capos en el caso de
los Giallonni, los Perseguidores de Teth siguen las
ensenanzas de su Sumo Sacerdote de las Once Pul-
gadas, y un Robavnos es fiel hasta la muerte al
Palriarca.

No siempre hay cargos secundarios en estos
clubes, y los que hay poseen funciones concretas y
tan propias de cada club que no se pueden encon-
trar analogias en otros cargos similares de otros clu-
bes. Los casos que mejor expresan esto son el del
Consiglieri Giallonni, mano derecha de Don
Marcello, padrino cuando €ste no esta presente y
voz de la conciencia del lider de la Famiglia; y el
del Camarlengo Tethita, que a pesar de que es la
segunda persona con mds autoridad de todo el club-
secta, sus funciones no pasan de ser un mozo de

Fanpiro



los recados/sirvienta/mayordomo de Leman
Russmever, actual Sumo Sacerdote de las Once Pul-
gadas vy fundador de club.

Una excepcion a esta norma habitual es el Club
Gangrol, ya que solo han salido de la Camorrilla
en Barnacity, y sus miembros todavia no tienen claro
si la escision es permanente o si s¢ plantean hacer
un asalto para recuperar su lugar en la Agrupacion,
por €50 todavia mantienen sus cargos y sus estatu-
s, propios de un club de la Camorrilla.

Las penas poseen una organizacion anarqui-
ca, pues es estupido clasificar por rangos un grupo
de una sola persona, o dos con mucha suerte...

Relaciones sociales

Los clubes independientes se caracterizan por
la indiferencia con la que tratan a todo fanpiro que
no sea de su mismo club. Aunque es posible la
colaboracion de un fanpiro independiente con otros
barrabasitas, ésta se deberd siempre a un motivo
muy importante, y que devenga en un beneficio
directo para el fanpiro o para su club. Por ello,
muchas veces los demds fanpiros les ven con rece-
lo y desconfianza.

La Fanquisicion apenas tiene datos sobre este
grupo heterogéneo de fanpiros, ya que en vez de
llamar la atencién, presumir de poderes y vana-
gloriarse publicamente como hacen los miembros
de las grandes facciones, los independientes pre-
fieren esconderse, pasar desapercibidos, alcanzar
el objetivo ripidamente y sin que se sepa que su
huella esta detrds de todo el asunto. Prefieren que
otro fanpiro les usurpe la gloria de un trabajo bien
hecho o una magistral operacion de asalto, antes
de que algin enemigo pueda conseguir informa-
¢ion sobre su verdadera capacidad o sobre su
modo de actuar. Paralelamente, son clubes tre-
mendamente bien informados. Los Arsamitas sa-
ben todo lo que necesitan saber y mds sobre su
victima antes incluso de que les encarguen el tra-
bajo; los Tethitas saben de quién estar cerca para
que les pidan un favor que ellos estardn dispues-
tos a.cumplir (poniendo el precio después, claro
esta...); los Giallonni conocen los entresijos eco-
nomicos (chantajes, sobornos, apuestas al Tekken
4 carreras ilegales de guaguas...) de los barrios
bajos de la gran Metrépoli; y los Robavnos saben
dénde encontrar cosas, dénde esperar a los ca-
miones a los que se les caen cajas de camisas para
vender en el mercadillo el jueves... (Ya lo decia
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un Robavnos: “Senor, yo no te pido nd, mads que
me pongas donde afanarlo...”)
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Personajes importantes

Giancomo Giallonni,
Consiglieri de
Don Marcello Giallonni.

Listo y cruel, algunos
dicen que es el verdadero
dirigente del Club, pero se
cuidan mucho de no decir-
lo en presencia de Marcello
ni de Giancomo... Nunca ha
llegado a ser amigo perso-
nal de Marcello, pero el Pa-
drino sabe reconocer la gente con valia, y Giancomo
es el Giallonni con las ideas mas claras y con la
voluntad mds férrea de todos cuantos conoce.

Giancomo (o Gigi, como le [laman sus mas
allegados, o sea, nadie que siga vive después de
llamarle por ese nombre tan ridiculo) es de las Gni-
cas personas que son escuchadas por Marcello,
merced a anos de acertados consejos y 4 una extre-
ma discrecion y saber siempre cudl es su lugar, sin
sobrepasarse en sus atribuciones. Pero que le es-
cuche no quiere decir que le tenga simpatia. Sos-
pecha que todo es un plan urdido por una mente
maquiavélica y muy, muy paciente para conseguir
usurpar su posicion como Capo di capos del club
Giallonni.

Muestra de su influencia en el club es que
actualmente es el mayor promotor de la neutrali-
dad de los Giallonni. Opina que la mejor opcion
es desentenderse del resto de la sociedad fanpirica,
y dedicar recursos a expandir la cadena familiar
de heladerias, tanto en este mundo como ¢n el
mds alld (que para eso son los Giallonni los maes-
tros de la Muertomancia, ;no?). Pero ultimamente
le estd costando mds esfuerzo mantener a Marcello
dentro de los margenes de lo que él considera lo
mejor para el club. Quizid es que su jele ¢sti escu-
chando otras voces, otros conscjeros, con lo que
puede que empiece a ser hora de dejar de hablar
y demostrar que Giancomo tambi¢n es un hom-
bre de accion...

Aficionado al calcio. vive los colores del Milan
AC, lo que le ha ganado la enemistad de practica-
mente todos los fanpiros de la familia, seguidores
acérrimos del Napoli, un equipo de segunda divi-
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sion. A pesar de que ni su superior ni sus subordi-
nados le ven con muy buenos ojos, Giancomo se
mantiene impasible, férreamente agarrado a su
puesto. Y parece que tendremos lucha para rato,
pues el Giallonni es digno miembro de un club
que pocas veces se da por vencido.

Club: Giallonni

Blister: Corbata “Rossonera”, firmada por Ruud
Gullit.

Rasgos Primarios: Brio: 9, Cachas: 8, Encan-
to: 6, Mana: 3, Seso: 8.

Rasgos Secundarios: Resistencia: 42, Iniciati-
va: 0, Coraje: 9, Vicio: 15, Estatura: 172cm, Peso: 89kg.

Habilidades Naturales: Alerta: 17, Armas Blan-
cas: 14, Atletismo: 8, Educacion: 5, Esquivar: 8, Lan-
zar: 4, Mecinica: 4, Mentir: 17, Pelea: 13, Sigilo: 9.

Habilidades Adquiridas: Administracion: 17,
Armas de fuego: 13, Callejeo: 11, Conocer Zona
(Barnacity): 17, Contactos (Otros maliosos, no
Giallonni): 15, Estilo: 9, Intimidar: 17, Juego: 11,
Labia: 14, Mando: 15, Recursos: 9.

Disciplinas: Direccion: 2, Finpex: 2, Presen-
cia: 3, Muertomancia: 2 Sendas: de la Putrefaccion:
2. Rituales: La muerte os sienta tan bien, ;Has visto
lo que hace la cerda de tu hija?

Beneficios: Influencia en el Club, Pelotas de
Acero, Renta, Tipo Duro.

Problemas: Codigo de Honor (Lealtad a la
Famiglia), Fotofobia.

Equipo: Traje negro impecable, gafas de pas-
ta negra, pistola Beretta en sobaquera, una peque-
na agenda con la gente que le debe dinero o le
debe algin favor, un par de rosas negras (por si
acaso se encuentra un traidor en la familia mien-
tras toma un Capucino o un Expresso).

Ramen Udin,
Camarlengo Tethita.

Sin lugar a dudas, Udin
es la maxima autoridad en
cine porno de los Persegui-
dores de Teth, y por esa ra-
z6n ha llegado a ser el na-
mero dos de la secta. Como
ayuda de camara es bastan-
le inepto, pero Leman cree
que es bueno tener cerca una enciclopedia viviente,
y le mantiene en el puesto a pesar de que nunca
recuerda si el café era con leche o solo, 0 que su
color favorito de sdbanas es el azul marino.
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Ramen es un tipejo anodino, soso y carente de
iniciativa, que conserva su cargo porque ningun
otro fanpiro quiere ocuparlo (y €s que no es muy
agradable perderte las cosas buenas de la noche
por estar continuamente junto a Russmeyer, que es
bastante quisquilloso, mandén e incordioso...) i

El tinico rasgo destacable del caracter de Ramen
Udin es su inquebrantable lealtad al club, por eso
no vamos a seguir extendiéndonos describiendo a
este personaje. Solo diremos que, si en alguna aven-
tura uno de tus personajes s¢ empena en hablar
con Leman en persona, lo mas que conseguira €s
entrevistarse con Ramen. Y en cumplir las orde-
nanzas del club (y discutir de cine porno) es en lo
inico que este insulso fanpiro muestra énfasis, ca-
ricter y vehemencia, con lo que no va a ser NADA
facil convencerle...

Club: Perseguidores de Teth

Blister: Reloj de arena lleno de polvillo de la
pirimide de Kefrén.

Rasgos Primarios: Brio: 8, Cachas: 3, Encan-
to:; 6, Mana: 6, Seso: 7

Rasgos Secundarios: Resistencia: 25, Iniciati-
va: 6, Coraje: 8, Vicio: 15, Estatura: 168cm, Peso:
65kg.

Habilidades Naturales: Alerta: 10, Armas Blan-
cas: 14, Atletismo: 4, Educacion: 7, Esquivar: 8, Lan-
zar: 3, Mecdnica: 06, Mentir: 7, Pelea: 9, Sigilo: 9.

Habilidades Adquiridas: Administracion: 10,
Armas de Fuego: 13, Ciencias (Quimica): 10, Con-
ducir: 6, Conocer zona: 7, Contactos (Miembros
del Club de Mayordomos de Barnacity): 14,
Culturilla (Cine porno): 18, Disimulo: 14, Estilo: 8,
Idiomas (Gallego): 15, Mando: 4, Ocultismo: 15,
Psicologia: 7. ‘

Disciplinas: Camuflaje: 1, Pornis: 3, Presen-
cia: 3.

Beneficios: Trivial Master Blaster.

Problemas: Codigo de Honor (Ideario del
club), Controlado, Calzonazos’, Obsesivo,

Equipo: Unas gafas pequenas que siempre lle-
va puestas, un par de fotos guarras por los bolsi
llos, la lista de los encargos de Leman.

Notas: Ramen s6lo puede usar su disciplind
de Presencia cuando se trata de cumplir los esta=
tutos y normativa interna del club. A pesar de qué
Udin tiene el problema Calzonazos, si alguien le
presiona para que infrinja las normas del club ac
tuard como si poseyera el beneficio Pelotas de
Acero.



Dirigiendo
Normalmente no te encontrards con un grupo
compuesto exclusivamente por fanpiros indepen-
dientes de un mismo club, asi que tendris que bus-
car molivos que pongan a tus jugadores a trabajar
en equipo. Puede que todos estén expulsados de
sus respectivos clubes y deban sobrevivir estas pri-
meras noches, o que uno de ellos sea el contacto
en el Club para pasarles informacién necesaria so-
bre un lugar a saquear o una persona a proteger de
sus enemigos... Estas colaboraciones son siempre
puntuales, asi que deberds hablar con tus jugado-
res ¥ encontrar el mejor modo de integrar a los
fanpiros mas solitarios en el grupo, ya que si no
hay una razén para permanecer unidos los jugado-
res suelen dedicarse a hacerse la puneta unos a
otros, olvidando la mision en curso, y para eso,
mejor jugamos al Paranoia (o al cinquillo, que tam-
bién fastidia bastante cuando ¢l otro tiene ese tres
que necesitas para poner tu dos de bastos...).

Otro recurso a explotar es el del personaje mis-
terioso. El jugador que interpreta al fanpiro inde-
pendiente puede actuar como si supiera mds de lo
que dice, como si no confiara en los jugadores, pero
dando el callo y ayudando en todo al grupo. De este
modo se crea cierto ambiente de sospecha sobre el
fanpiro, aunque no haya motivos para desconfiar de
€l, pues se ha portado siempre como un tipo legal.
puperardn sus rencillas y colaborardn o se rendirdn
a los prejuicios dando al traste con la mision y su-
friendo las reprimendas (o algo MUCHO peor) de
sus superiores? En Fanpirola muerte acecha tras cada
esquina y no puedes verla (2 menos que seas un
mago o un gato), de manera que no es buena idea
desdenar la ayuda de otros fanpiros, y hay que apren-
dera confiar en los demds. Y para aprender hay que
verse en situaciones comprometidas, por €so cree-
mos que es una buena idea sembrar pequenas dosis
de desconfianza en el grupo (pero recuerda: no siem-
bres mucha, a no ser que te haya gustado la posibi-
lidad de jugar al Paranoia...)

Los Anarcoides

' Breve repaso historico

Los Anarcoides no tienen historia, pues hasta
hace un par de meses no sabian ni siquiera ellos
mismos que era una mas de las facciones fanpiricas
en liza. Los fanpiros que continuaban luchando
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contra el Papado, dejando de lado todas esas mo-
vidas de clubes, principes y tradiciones eran pocos
y no se comunicaban entre ellos. Hasta la llegada
de April Ann a Barnacity se limitaban a militar como
miembros de nimero de la Resistencia. Esta mujer
buscé a todos los fanpiros belicosos y los reunié
bajo una divisioén de los rebeldes que goza de cier-
1a autonomia de movimientos, siempre que se acom-
panen de buenos resultados.

Todavia funcionan de manera bastante andr-
quica, y tienen problemas para determinar las prio-
ridades de sus objetivos, pero con el tiempo dardn
la raz6én a Alejo, demostrando que era necesaria la
creacion de un cuerpo especial contra los fanpiros,
pues van a darle mucho la brasa, y sin descanso
(mds que durante el dia y un ratito por las noches
para calmar el Vicio...).

Organizacion politica

En toda la ciudad de Barnacity no hay mds
que una veintena de fanpiros anarcoides, que es-
tan divididos en células independientes de tres o
cinco miembros. Cada célula conoce sélo los deta-
lles de una parte de la misién, ignorando incluso
los nombres de los fanpiros que componen las de-
mds ¢élulas.®Todas las unidades dependen directa-
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mente de la senorita Coarson y de su comité diri-
gente. Es ella la que les encomienda las misiones y
ante quien han de responder del éxito o el fracaso
de las mismas.

Los fanpiros Anarcoides son en su mayoria
Caitiff, pues bien fueron infectados por diferentes
variedades del virus, bien decidieron dejar de lado
la vida social que les ofrecia ser socios de un club
fanpirico (y algunos de ellos lo que no querian era
pagar la cuota mensual...). Algunos de los fanpiros
anarcoides que pertenecen a4 un club son en ver-
dad agentes encubiertos, espias que buscan infor-
macion dentro de la Camorrilla o incluso del
Sabadete, jugdndose el pellejo a diario, pues en
cuanto son descubiertos son expulsados del club
con muy pocos miramientos (los fanpiros del
Sabadete blisterizan publicamente a los traidores a
la Congregacion, para que sirva de escarmiento y
aviso a todos los traidores que puedan estar toda-
via disimulados...)

Relaciones sociales

Incomprendidos por los demas fanpiros, temi-
dos por los rebeldes junto a los que luchan, odia-
dos y perseguidos por la Fanquisicién, los
Anarcoides estan solos, pero se aferran con fuerza
a sus ideales, y no descansarin hasta ver que el
barbas abandona las torres Catfre y vuelve el libre
comercio de comics de Spiderman y Daredevil, Lue-
go, quiza se planteen entrar en el juego politico de
los demis fanpiros y buscar la mejor posicion den-
tro del nuevo orden, pero de momento, lo mas,
importante es la lucha armada. |

De momento, son los Gnicos fanpiros que
mantienen contactos mas o menos estables con los
miembros de La Resistencia.

Personajes importantes

April Ann Coarson,
Cabecilla de los Fanpiros
Anarcoides de Barnacity

April Ann es una chica
simpdtica, abierta, risuend,
y una perfecta miquina de
matar, 4 la que el fanpirismo
dio renovadas fuerzas pata
luchar contra la opresion. -
Mientras estudiaba en el ins:
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informacién sobre los proximos objetivos milita-
res del gobierno... Sin lugar a duda serdn partidas
trepidantes.

Ademas, jugar con un grupo de personajes
Anarcoides tiene una gran ventaja para los jugado-
res y narradores menos experimentados, ya que las
aventuras se plantean como las clasicas “misiones’,
encargadas por algin superior (muchas veces, por
la misma April Ann Coarson en persona) en las
que se conoce claramente qué es lo que hay que
llevar a cabo, dénde, y contra quién, con una re-
compensa, de mayor o menor grado al terminar la
labor de forma satisfactoria.

[La Fanquisicion

Breve repaso historico

La Fanquisicién nace como una idea del mis-
mo Alejo, al recibir los informes del doctor Maguila
y de recibir la noticia de que la epidemia se les
estaba escapando de las manos, y en vez de elimi-
nar limpiamente a todos los ruidosos aficionados,
les convertia en la mayor amenaza con que se en-
frentaba el Sumo Librero Pontifice desde la batalla
de Montjuich.

Tras varias sesiones buscando el mejor modo
de organizarse, se decide crear una especie de “of-
den militar”, como las que surgieron en la Europa
de la baja edad media, que se dedicara a buscarél
mejor modo de combatir a esos malnacidos con
poderes y aplicarlo contundentemente. Esa nueya
herramienta era la Fanquisicion.

Organizacion politica

La Fanquisicion es un pequeno pero eficiente
cuerpo, basado en tres pilares: La investigacion:
(de la que se encargan los Hermanos Monitores):
de posibles sospechosos o pistas que les lleven
a cubiles fanpiricos; La accion rdpida, cuestion:
de los Cazadores de la Fe, que se limitan a aca-
bar con el fanpiro en cuestion, o a apresarlo si
los Hermanos monitores lo necesitan para ¢on-
seguir informacién adicional; y los Hermanos
Archiveros, capacitados para ordenar el material
clandestino decomisado y luego recordar dénde
esta...

Los Cazadores de la Fe actian de dos maneras
diferentes. La primera es ocupando puestos de $if=
gentos y tenientes en el cuerpo Fanhunter, de modo;




que asi son capaces de dirigir una mayor fuerza de
choque contra un solo fanpiro sin revelar la verda-
dera condicion de éste (para asi, a base de mante-
ner la ignorancia incluso entre sus propias tropas,
evitar que se propaguen rumores sobre rebeldes
con superpoderes que pongan en alerta a [a opi-
nion pablica), siendo ellos mismos los que dan
cuenta de la victima. El segundo modo, reservado
a los Fanpiros mds peligrosos, es formando escua-
dras de cinco miembros, tal y como se explica en
el manual bésico: Un sargento y dos soldados de
choque, un artillero dirigiendo los canones UV, y
un quinto soldado, especializado en los cacharros
de alta tecnologia.

El puesto de Hermano Archivero puede pare-
cer estipido, y muchas veces son incomprendidos
por sus companeros fanquisidores, pero ese cargo
es uno de los mis valorados por Alejo. No olvide-
mos que es un Fenicius, un vendedor inmortal
que consigue prolongar su vida con cada venta
que cierra. Teniendo la mayor coleccion de mate-
rial prohibido se asegura una reserva vital de in-
calculable valor, que siempre puede utilizar para
cerrar tratos con los fanpiros del Sabadete o, ha-
ciendo alarde de retorcimiento y crueldad, ven-
dérselos a los fans de La Resistencia para luego
disfrutar enviando sus tropas a recuperarlos, ani-
quilando toda oposicion...

Relaciones sociales

Son sencillas. La Fanquisicion se lleva muy mal
con todo lo que tenga algo que ver con los fanpiros.
Los rebeldes normales no entran en su campo de
accion,

Oficialmente, la Fanquisicion no existe. Del
mismo modo que la grandisima mayoria de los ciu-
dadanos (incluyendo a todos aquellos que trabajan
la Administracion Pablica) ignora que haya fanpiros
andando por las calles y bailando en los bares de
copas de moda, también desconocen que haya un
grupo de profesionales encargado de eliminar a esos
fanpiros. Es algo similar al grupo de militares y cien-
tificos que trabaja en el Area51, aunque el gobier-
no de los U.S.A (United Sputnik of America) se em-
pene en negar su existencia... O sea, que si no eres
un paranoico que vive mds en Internet que en el
mundo real o un fanpiro, jamis llegaris a saber
que te recomiendan que vayas al dentista una vez
al ano para poder medirte la longitud de los colmi-
llps y detectar variaciones (;por qué crefas si no
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que hay en las consultas de los dentistas tebeos de
Mortadelo y Filemén? Para atraer a fanpiros despis-
tados, ignorante...)

Personajes importantes

Carmen Kant,
Fanquisidora Mayoy
de la Europa de Dick

Dura, fria, impasible e
implacable, pero con una
apariencia menuda, pizpi-
reta y fragil que oculta ma-
gistralmente la férrea vo-
luntad que se esconde
debajo. Mrs. Kant es a la
vez el primer seglar y la
primera mujer en alcanzar la posiciéon de
Fanquisidor Mayor, cargo en el que lleva pocos
meses. Sus interrogatorios han cobrado fama, tanto
entre los fanquisidores, que esperan aprender tanto
de ella como les sea_posible, como entre los
fanpiros, pues pocos resisten cuerdos a una larga
serie de preguntas pronunciadas por su suave pero
implacable voz.

Su carrera comenzo hace ya varios anos, cuan-
do haciendo limpieza del trastero descubri6 la co-
leccion de comics de Spiderman, X-Men, Batman
y adaptaciones de peliculas que su hijo mayor guar-
daba gon celo lejos de miradas indiscretas. Carmen
no denuncio a su hijo a las autoridades, pero expe-
riment6 una desatada satisfaccion cuando se deshi-
zo de ellos. En ese momento descubrid que lo suyo
era eliminar al mundo de la amenaza de los fans, y
comenzé a preparar el ingreso en la academia de
Fanhunters. Debido a sus excepcional expediente
académico y a la devocidn demostrada por su tra-
bajo, fue de los primeros cadetes en ser llamado a
formar parte del proyecto experimental del que
surgirfan los Fanpbusters, tropa especializada en la
caza de fanpiros, una amenaza mucho mayor que
los demis aficionados del tres al cuarto que pobla-
ban las calles de la gran ciudad.

Dentro de la Fanquisicion, el ascenso hasta la
cima fue simplemente cuestion de tiempo, y al cabo
de los anos dejo de ser una hermana monitora para
ser la cabeza visible de la congregacién para la
defensa de la fe en Dick. De todas maneras, aun-
que nadie lo sabe atn, Carmen Kant no disfruta
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con el trabajo burocritico que lleva ser el jefe de
una gran division del papado, y anora los tiempos
en que se dedicaba a interrogar a los incautos
fanpiros que se dejaban atrapar, y una lagrimilla
llega a sus ojos cuando recuerda lo buena que era
sonsacando informacion, en lugar de pelearse con
los superiores para que no recorten el presupuesto
ni limiten el nimero de personal sustitutorio en
fechas de vacaciones...

Carmen es una persona sencilla que disfruta
con el punto de cruz y los paseos por el parque,
dando catequesis y ayudando a la parroquia de
su barrio para extender la fe en Dick, adora a
sus hijos (al mayor consiguié reconvertirle y hoy
es un ciudadano ejemplar que ha abandonado
va el fanzine clandestino ese en el que escribia
resefnas de peliculas), y habla frecuentemente con
su hermano, Elias Kahn, alias “Zorrezno”, presi-
dente Bullah de Barnacity, al que le perdona que
sea un fanpiro, aunque de vez en cuando le re-
prende y le pega unos sermones de impresion
(pero que estime a su hermano e incluso evite
que sea objeto de investigaciones fanquisitoriales
no quiere decir que todos los Bullah gocen del
mismo trato. No dejan de ser fanpiros infectos
que s6lo sirven para ser eliminados de la faz de
la tierra...).

Rasgos Primarios: Brio: 9, Cachas: 4, Encan-
to: 7, Mana: 7, Seso: 9.

Rasgos Secundarios: Resistencia: 34, Iniciati-

va: 8, Coraje: 9, Estatura: 154cm, Peso: 40kg.

Habilidades Naturales: Alerta: 18, Armas Blan-
cas: 16, Atletismo: 11, Educacion: 18, Esquivar: 16,
Lanzar: 5. Mecinica: 8, Mentir: 18, Pelea: 11, Sigilo:
16.

Habilidades Adquiridas: Administracion: 18,
Armas de fuego: 10, Ciencias (Enfermeria): 12, Co-
cina: 16, Conducir: 10, Contactos (Fanquisicion)
16, Documentacién: 12, Estilo: 16, Interrogar: 19,
Intimidar: 13, Labia: 16, Mando: 17, Primeros Auxi:
lios: 16, Psicologia: 12.

Beneficios: Amiguetes (Fanquisidores que
admiran su talento de cazadora de fanpiros), Pelo-
tas de Acero,

Problemas: Codigo de Honor (Ideario de I
Fanquisicion), Controlada (Su trabajo).

Equipo: Gafas de cerca, paquete de hilos y
agujas para hacer punto de cruz durante los
interrogatorios, sacacorchos por si el preso se re-
siste a4 hablar.




Dirigiendo plemento u o
ponerte en la

;Bromeas? Este juego se llama Fanpiro, y €l chaleco antib
aliciente es interpretar fanpiros, no fanquisidores, arriesgamos a

tro juego distinto en el que puedas
viel de un narizén de uniforme y

alas que busca fanpiros, pero nos
que nuestros amigos, que son gente

que aqui son los malos de la pelicula... Y no insis- normal, no como td, dejen de hablarnos si saca-
fas mas, que si no vas a obligarnos a sacar un su- mos un libro tan abyecto...
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We only come out at night.
The days are much so bright,

| we only come ot at night.

Smashing Pumpkins

Nuevas disciplinas, nuevos rituales, nuevos
beneficios y problemas, reglas de juego... En defi-
nitiva, mds salsa para tus partidas, mas datos con
los que aburrir a tus jugadores, mis recursos para
alinar personajes Unicos e irrepetibles. Poco mds
que decir, salvo que aproveches lo que quieras y
dejes lo que no te convenza, no pensamos enviarte
ala Policia de los Juegos para comprobar si estas
.?_liﬂaudﬂ bien las reglas...

La pichurrina

La magia es la forma de expresion y manipu-
Jacion de un nuevo tipo de energfa (aparte del eléc-
ico, gravitatorio, magnético y nuclear), con un
origen extraterrestre, aunque a estas alturas ya se
a 2 ampliamente extendida por toda la superficie
de Iplﬂneta

. A esta nueva energia se le llamé Pichurrina
ien honor de Jean Pichurrinne, cientifico canadien-
s e (que consagré su vida al estudm y divulgacion
de las propiedades de esta nueva energia y sus
’,f entes principales, trabajo que nunca fue recono-

tido por el resto de la comunidad cientifica, y a

h.

{

pesar de que hoy en dia la Pichurrina es amplia-
mente utilizada por magos, mentalistas, hipnotiza-
dores y mesmeristas de todo el mundo, nunca fue
galardonado con un premio importante, como un
Nobel. Ni siquiera con un premio pequenito, como
los de los Phoskitos...

Jean muri6 a los ochenta y tres anos en su caba-
fia en los bosques de Quebec solo, triste, adicto a
los programas de teletienda de las madrugadas y
acosado por un clan de zariglieyas amazonas que
ansiaban saquear su despensa y su pequena bodega
de vinos de Oporto (muy apreciado en las reunio-
nes de sociedad de los mustélidos canadienses).

Una de las conclusiones mas importantes a las
que llegé el doctor Pichurrinne a lo largo de su
vida de estudio es que no todos los individuos es-

tdn capacitados para manejar las fuentes de energia

pichurrinica. S6lo unos pocos hombres y mujeres
(y algunos perros, como veremos mis adelante...)
son capaces de poner en sintonia su cuerpo y men-
te para extraer todo el potencial que la pichurrina
ofrece. Directamente, sin intermediarios,
midiclorianos o zarandajas similares. Para designar
a estos individuos especialmente capacitados se
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resucité una palabra relegada a los rincones de la
fantasia. Ahora se les llama Magos.

Otro gran descubrimiento fue las dos vertien-
tes en que esta energia era capaz de manipularse,
lo que en un arranque de inspiracién poética (en
un momento en que afloré la sangre francesa, se-
guro...) Jean llamé la Luz y el Lado Oscuro de la
pichurrina, Basicamente el manejo es el mismo, pero
los efectos son diferentes. Mientras que toda mani-
festacion de poder pichurrinico ejerce un variable
efecto euforizante en una amplia drea de efecto, lo
que suele llevar a la alegria, el entusiasmo y las
ganas de comenzar grandes empresas, con alegria
y buen rollito, el Reverso Oscuro de la Pichurrina
gjerce el efecto contrario, de tedio, aburrimiento,
vagancia, y apagamiento general de todos los in-
cautos que caen por ahi en ese momento.

Muy pronto este efecto colateral fue asumido
por el astuto Alejo Cuervo, que nombrando a su
lugarteniente Killer Dog heraldo de la Pichurrina
Oscura consiguid facilitar su ascenso al poder y la
eliminacion de toda forma de subcultura y ocio
entretenido. Por supuesto, y atendiendo a sencillas
leyes de la fisica, ambos poderes pichurrinicos se
contrarrestan, en una especie de efecto materia -
antimateria, lo que ya desde los primeros tiempos
del uso generalizado de la magia ha originado una
encarnizada lucha entre dos bandos irreconcilia-
bles, los adeptos de la Luz pichurrinica, muchos de
los cuales militan en las filas de la resistencia, y los
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acolitos del Reverso Tenebroso, afines en gran par-
te al régimen de Alejo porque es el Gnico que ha
conseguido que las calles estén silenciosas las no-
ches de los sibados y que los bares de copas cie-
rren 4 las ocho y media de la tarde.

Pero lo que habia de ocurrir ocurrié. Una vez
desarrollado el virus Barrabas en los laboratorios
secretos del Revaticano, y liberado para que infec-
tara a fans de toda clase y condicion, todo era cues-
tién de tiempo que un sujeto susceptible de mane-
jar las energias misticas del universo entrara en
contacto con tan cruel y promiscuo huésped. Asi
nacieron seres poderosos, mitad magos, mitad
fanpiros, capaces de jugar con los conocimientos
arcanos y con los dones del Vicio de forma indis-
tinta. En el argot rebelde pronto se les bautizo a
estos fanpiros como Rechiceros, debido al gran
poder que eran capaces de demostrar (v porqué el
operario de centrales nucleares Mr. Pratchett sigue
siendo uno de los autores mas cotizados en el ba-
remo de autores prohibidos de los rebeldes de
Barnacity).

Pero la conjuncién Barrabds—Pichurrina no es
estable, y debido a ello estos sujetos presentan
mayores dificultades para aprender nuevos pode-
res y disciplinas, dificultades que compensan dedi-
cando mds horas al estudio y prictica de nuevas
técnicas. De hecho, tienen toda la eternidad por
delante para practicar, asi que no hay por qué ser
impaciente...

Fanpiro




A

Reglas pichurrinicas

Los jugadores sois unos seres inconformables,
y aunque en este libro tengdis va reglas suficientes
como para crearos un punado de personajes dife-
rentes y jugar horas y horas sin llegar a exprimir al
maximo sus recursos, venis aqui, buscando reglas
nuevas que aprenderos y con las que poner al Na-
rrador en apuros... Pero hoy es un dia bonito, asi
que no vamos a discutir, de manera que puedes
seguir leyendo, aqui estd lo que buscas: como crear
un fanpiro que maneje la pichurrina, un rechicero:

El primer paso tras calcular los rasgos prima-
rios del personaje es adquirir la profesion especial
“Rechicero”, ya que aprender a canalizar la energia
requiere gran esfuerzo y dedicacion (ver caracte-
risticas al final de este apartado). Llegado el mo-
mento de escoger club, se elegird una de las tres
disciplinas iniciales y se sustituira por Pichu-
rrimancia, la disciplina que permite manejar las
corrientes de energia mistica emanadas de la
Pichurrina.

El personaje sigue teniendo los tres niveles a
repartir entre sus tres disciplinas del modo habi-
tual, pero a la hora de repartir puntos libres, la ya
comentada intolerancia entre el Barrabas y la
Pichurrina hace que se duplique el coste necesario
para aumentar un nivel al doble de puntos (veinte
puntos por nivel en lugar de los diez habituales).
La incompatibilidad virus-magia se nota también
en el reparto de puntos de experiencia, de modo
que TODAS las disciplinas que intente aprender o
mejorar el fanpiro se consideran como de un club
ajeno, por lo que el coste de poderes, sendas vy
rituales se duplica. Por lo demds, se siguen las re-
glas habituales: no se puede subir un nivel cada
vez, para aprender rituales es necesario estudiar-
los, alguien tiene que ensenar las nuevas discipli-
nas al fanpiro, etc.

® Rechicero (Coste: 55 puntos).

Requisitos: El F] debe tener un valor exacto
de 7 en dos rasgos cualesquiera entre Brio, Mana y
SES0.

Alerta 2, Ciencias/Letras (Elegir una como drea
de especialidad) 3, Contactos (Cibala) 2, Culturilla
(Magia) 3, Documentacion 3, Idiomas (una lengua
moderna) 2, Idiomas (una lengua muerta y miste-
riosa como egipcio, cimmerio o R'lyehico) 2, Jue-
gos de Manos 3, Ocultismo 3, Psicologia 2

Equipo: Medallones arcanos, grimorios y sa-
quitos con pichurrina en polvo; ropas estrafalarias;
maovil al que redireccionan las llamadas de los clien-

'T’,.ih_

tes a su servicio de 906 — Tarot en directo; gemas del
poder que vender a crédulos ilusos por 100 MD.

Disciplinas

Ensombracion

La reputacion de los Enlasombra se ha visto
aumentada no sélo por el caricter sombrio y tétri-
co de este club, sino también por multitud de le-
yendas urbanas y rumores segin los cuales estos
fanpiros son capaces de aparecer y desaparecer en
la noche, y de llamar a las sombras para que tomen
parte en el combate. Algo de verdad hay detris de
todo rumor, y en este caso se debe a la habilidad
de estos fanpiros de manipular la materia misma
de la que se compone la sombra, habilidad conse-
guida mediante el estudio y practica de la
Ensombracion, la exclusiva y casi secreta técnica
de los Enlasombra.

Nota: Los Enlasombra pueden ver siempre a
través de las sombras que manipulan, no asi otros
fanpiros. Ni siquiera otros Enlasombra. De ahi el
rumor entre los novatos del club que habla de due-
los de tinieblas entre miembros del club como medio
de resolver acaloradas disputas sobre el mejor es-
critor de cuentos norteamericano, Ambrose Bierce
o Edgar Allan Poe. De todas maneras, ningln vete-
rano del club ha confirmado que exista esa practi-
ca en los estatutos del club (lo que no quiere decir
que no se realice...)

¢ Nivel Uno: Sombra aqui, sombra alla

Se dice cominmente que los Enlasombra son
capaces de dar ordenes a la misma oscuridad y ha-
cer que ésta cumpla sus mas diabdlicos designios.
Esto es cierto en la medida en que el fanpiro domina
este poder, que torna a las tinieblas maleables e in-
cluso las convierte en armas peligrosas.

Sistema: Esta técnica permite al fanpiro, me-
diante el gasto de un punto de Vicio la manipula-
cion de las sombras que le rodean. Durante toda
una escena, y sin tener que estar permanentemen-
te concentrado, el barrabasita podri mover y dar
forma a las sombras existentes, expandirlas o con-
traerlas a voluntad, e incluso usarlas como arma
para cegar a sus enemigos. De esta manera, ¢l
fanpiro puede conseguir un +2 a las tiradas de sigi-
lo si intenta envolverse con sus sombras para pasar
desapercibido, o +2 a las de intimidar si usa las
sombras para darse un aspecto mds imponente
(mientras dice alguna frase grandilocuente del esti-
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lo de ;,Como osdis tocarle? ;Queriais poseerle en con-
tra de mi voluntad? jAtrds! jEste es mio, s6lo mio!
[Tened mucho cuidado de no mezclaros en su vida,
o tendréis que veroslas conmigo/, mientras se agarra
desesperadamente a su blister...

Para dotar a las sombras de solidez es necesa-
rio superar un chequeo de Mando, con un modifi-
cador negativo de -2. Por cada dos puntos de ven-
taja (redondeando hacia arriba), el fan tétrico habra
conseguido hacer sélida una sombra de unos cin-
cuenta cm’ (que en volumen no parece gran cosa,
pero extendidos pueden abarcar ficilmente entre
uno y medio y dos metros cuadrados), y si el resul-
tado es un alarde, el nimero se duplica.

Estas sombras poseen unos rasgos principales
iguales a la mitad (redondea hacia arriba) de los
del fanpiro que las creé (si no quieres recalcular la
Resistencia, puedes asumir que también es la mi-
tad). Envolviendo estas sombras solidas alrededor
de sus victimas, un fanpiro puede llegar a matarlas
por asfixia, si mantiene la mordaza el suficiente
nimero de turnos (pagina 66 del manual basico).
Algunos Enlasombra jactanciosos presumen de ha-
ber usado las propias sombras de un fanpiro para
robarle el blister, mientras éste era incapaz de de-
fenderse al estar quedindose sin aire...

Las horas de la noche son de por si un perio-
do que alimenta los mds profundos miedos de una
persona, Y muchos son los que se llegan a asustar
de su propia sombra, pero ver que efectivamente
las sombras se mueven a tu alrededor y te atacan
es un especticulo no apto para cardiacos. De este
modo, todo humano (y a discrecion del narrador
todo fanpiro que no haya visto la Ensombracion
actuando) que vea como se activa la disciplina de-
berd superar una tirada de Brio mas Seso con un
modificador de -5 para no caer presas del panico y
salir corriendo mas ripido que un coyote arsamita
tras el correcaminos otaku...

e Nivel Dos: Tentaculos

Una vez aprendidas las técnicas de manipula-
cién de sombras, lo siguiente que intenta un fanpiro
es optimizar e€se conocimiento para mejorar sus
posibilidades en combate. De esa busqueda nacen
los tentdculos, brazos de verdadera oscuridad que
salen del fanpiro tan naturales como los suyos pro-
pios y surcan casi toda su superficie serpenteando
sin descanso, dotados de gran fuerza y capaces de
blandir armas, pegar pescozones en el cogote y
sujetar a los enemigos con asombrosa facilidad, tras
una sencilla orden mental del fanpiro.
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fisioterapeuta, nacho ba decidido armarse de cord-
a L E - )
jey plantarle cara a la vida, de modo que se presen-

Fanpiro

Sistema: Para “llamar a las sombras”, el
barrabasita debe gastar dos puntos de Vicio y su-
perar una tirada de Mando. Al punto, apareceran
(reptando como serpientes, de un modo muy efec-
tista y que asusta al mds pintado) cuatro brazos en
el torso del Enlasombra, con actitud amenazante y !

dispuestos para lo que sea menester. Estos brazos
conceden al fanpiro un ataque mas (en total, no un
ataque por brazo...), y le permiten ver a su alrede-
dor, aunque esté en la mas absoluta oscuridad.

El efecto visual obtenido por estas bandas de
oscuridad que surcan el cuerpo del Enlasombra es
aterrador (;Stelos! Se ha fundido con las sombras...
/No es humano, es un fantasma del Averno que ha
venido a devorar mi alma!), lo que obliga a todo ¢l
que lo ve a superar el citado chequeo de Brio mas
Seso, modificado con -5 (hay cosas a las que cues-
ta acostumbrarse, aunque seas un fanpiro y vivas
por la noche...).

Algunas veces, los Enlasombra adoptan esta
forma no para el combate, sino para intimidar a
sus adversarios o para facilitar los interrogatorios.
En estos casos, consiguen un modificador de -5 a
todas sus tiradas de intimidar mientras mantengan
los tentaculos.

Si el fanpiro falla su tirada de mando no habré
mis repercusion que la imposibilidad de invocar 4
las sombras durante la escena en curso, pero siel
resultado es un desastre, las propias tinieblas se
habrin sublevado, atacando al que se atrevio
despertarlas. El invocante sufrira el dano no
absorbible suficiente como para hacerle perder dos
niveles de salud automaticamente.

Ejemplo: Nacho Tisma Drilerio es un personage
enclenque, enfermizo, gris y apagado que, a pesar
de llevar ya varios anos en el club nunca ha desta-
cado ni llamado la atencion, ni para bien ni para
mal. Pero eso se ha acabado, ya que tras consultar
a su astrologa por teléfono y pedirle permiso @ S

ta en la sede del club, en medio de la lectura sema-
nal de poesia decimononica, y mientras los verses
del Erl-King de Goethe resuenan en la penumbid,
nuestro personajillo invoca a las tinieblas para que
vengan a él. Pero Nacho es un sujeto anodino ¢a-
rente de carisma, de modo que no solo no supera sk
habilidad de mando de 8, sino que ademds en los’
dados salen sendos sietes, con lo que las tinieblds
cabreadas llegan y apalizan al incordio. Su resis:
tencia era de 24, lo que lo cataloga como de cone
plexion Regular (pdgina 60 del manual basico), asi



que tras dos niveles menos quedaria en Mequetrefe
con diez puntos de vida y un +4 a todas sus tiradas.
Pero eso no es todo, abora se han levantado sus com-
paneros de club dispuestos a cruspirselo por haber-
les reventado el recital de poesia...

® Nivel Tres: Caligine

Un Enlasombra que domine (no basta con co-
nocerlas...) las dos primeras técnicas de la discipli-
na habrd conseguido ganarse el respeto, admira-
¢cién y temor de fanpiros tanto de fuera como de
dentro del club, pero sin duda, un fanpiro es lla-
mado Maestro de la noche cuando ha aprendido el
tercer escalon de la Ensombracion: como fundirse
¢on las sombras y ser como ellas. Como deslizarse
por las calles sin ser visto, como escurrirse por las
cerraduras y por las rejillas de ventilacion, como
acechar a la victima en su propio refugio y esperar
a que esté confiada de la inexpugnabilidad de su
fortaleza para luego dejarse caer goteando desde
las sombras de la pared y acabar con el blister ante
la atonita, aterrorizada y desencajada mirada de su
dueno...

Sistema: Para realizar la transmutacion en ti-
niebla, un fanpiro debe emplear tres puntos de Vi-
¢io, v ésta dura tres turnos. En forma sombria el
fanpiro puede deslizarse por rendijas y grietas, como
si fuera una sombra “liquida”, y es inmune a los
ataques fisicos, pero tampoco €l puede realizar nin-
giin ataque sélido. Puede usarse a si mismo para
atacar como si emplease el poder Sombra aqui, som-
bra alld (Nivel 1 de Ensombracion), desorientando
y asfixiando a su victima. La luz intensa (luz del
sol, de canones UVA... una linterna con pilas del
conejito es molesta, pero nada mas) y el fuego son
armas peligrosas en este estado, que causan 2d10
puntos de dano no absorbible al fanpiro por cada
Wwmo en que esté expuesto a la fuente,

Por supuesto, ver como el tipo que esta a tu
lado en el cine se convierte en una sombra y sale
escurriéndose por la butaca no es un espectaculo
habitual, con lo que todo sujeto no acostumbrado
deberd superar el consabido chequeo de Brio mas
9eso con -5.

Viciositud

Mediante las técnicas convencionales de “body
art” (tatuajes, anillado corporal y demas parafernalia)
los Piertzingce lucen un aspecto extraordinario, que
les sirve tanto de elemento estético, como para re-
gonocerse entre miembros de una misma secta,
~ COmoO para intimidar a sus enemigos. Pero gracias
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al trabajo de un grupo de estudiosos de las nuevas
téenicas, v 1a maleabilidad que concede a la propia
carne el virus Barrabas, los Piertzingce son ahora
apaces no s$6lo de incorporar elementos extranos
a la piel de un sujeto, sino incluso de moldearla a
su antojo, creando imigenes irracionalmente be-
[las, o irracionales, sin mas. A este arte lo llamaron
Viciositud, y se cuenta que los verdaderos maes-
tros de la técnica son capaces no sélo de manipu-
lar su aspecto externo, sino de manipular hueso y
musculo —propio o ajeno— para crear verdaderas
monstruosidades.

Nota: Los Fanferatu son tan extremadamente
feos y desgraciados que no hay Piertzingce lo sufi-
cientemente poderoso como para arreglarles el
careto, y que el arreglo dure poco mis de unos
minutos.

® Nivel Uno: Voy a retocarme la nariz

Muchos Piertzingce gustan de cambiar su as-
pecto continuamente. Y gracias a este poder no se
limitan sélo a anadirse maquillaje o a cambiar de
ropa, sino que son capaces de alterar su rostro,
desde la belleza suprema a las mascaras mis gro-
tescas que se puedan imaginar. Estos cambios son
siempre cosméticos y de alcance menor: no se pue-
den perder o ganar mds de 30 cm. Por ejemplo (/Y
a eso lo llamas cambio menor!? No me extrana qite
sean tan ligones los Plertzingce...)

Sistema: Para cambiar el aspecto, el fanpiro
debe moldear literalmente la transformacion que
desea llevar a cabo e invertir el tiempo necesario
para ello. Deberad realizar una tirada de Artes Pldsti-
cas: Moldear y gastar el tiempo que el Narrador
considere necesario. Por cada parte del cuerpo que
se desee alterar debe realizarse una tirada por se-
parado.

Para elevar el rasgo Encanto dos puntos de
modo permanente (es decir, hasta la proxima ma-
nipulacion) es necesario conseguir un alarde, inde-
pendientemente de la ventaja. Un éxito no tiene
mayor repercusion, y un fracaso reducird en uno el
valor de Encanto durante toda la noche. Si el resul-
tado ha sido de desastre, disminuye el Encanto cinco
puntos permanentemente, que soélo pueden recu-
verarse de dos en dos, y a base de conseguir res-
hectivos alardes en las tiradas de Artes Pldsticas, a
razon de, como maximo, una tirada cada noche.

Si se quiere imitar una cara o0 una voz de una
persona, debera conseguirse cada tirada que se in-
tente con una ventaja minima de cinco. Ventajas
menores dejan fallos mds o menos evidentes, que
hacen mds ficil descubrir la falsificacion a aquellas
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personas que conozcan mejor al imitado. Asi, por
cada punto de ventaja inferior a cinco, el observa-
dor ganard un punto a la tirada para descubrir la
impostura. Un fallo en la tirada de imitar no tiene
mayor repercusion que facilitar ain mas la detec-
cion, siendo ya cualquier persona que conozca la
imagen del imitado la que puede anadir el modifi-
cador para darse cuenta del engano.

Ejemplo: Alfredo, el Piertzingce conocido como
Al Froid, psiquiatra argentino, ha decidido que ya
es hora de ligar, y esta noche se planta ante el es-
pejo dispuesto a adoptar el jeto de su vecino, que
es un perfecto imbécil, para poder levantarle la
novia, Esther, que estd cacho de buena. Tras sus
veinte minutos de espitula, brocha y alfileres, de-
cide que ya ha terminado. Los dados muestran un
12, que contra el 15 que tiene Al en la habilidad
suponen una ventaja de 3. Esther tendrd durante
toda la noche un +2 a todas sus tiradas de Alerta
para darse cuenta del cambiazo. Menos mal que es
rubia v no es muy avispada, que si no Al iba a
tener otra fria y larga noche por delante... Si el re-
sultado hubiera sido de 18, hasta el chino de la
licoreria de enfrente, ese al que todos los occiden-
tales le parecen iguales, hubiera tenido un +8 a la
Alerta (18 de la tirada, +5 de la ventaja minima
necesaria, -15 del valor de la habilidad = +8) “pala
dalse cuenta de que ese no es Lobelto, el paluldo
con la novia estupenda...”

® Nivel Dos: Body Art

Mediante este poder el fanpiro ya es capaz de
alterar no so6lo su propio cuerpo, sino también ¢l
de otra persona, siempre que ésta se deje hacenj
(voluntariamente o “voluntariamente atada e
inmovilizada”, ya que cuando te van a cambiar la
faz y dejarte mis feo que Marilyn Manson tras un.
affair con la picadora de carne, uno no suele acce-
der gustoso...). Estos cambios ya no son solo me-
nores (coge piel de aqui y muévela alld), sino qué
ya puede alterar tejidos mds complejos como ¢l
muscular o ¢l 6seo, alterando completamente 2
complexién y apariencia del sujeto, o usindolo
como macabra técnica de combate, convirtiendo
sus huesos en inesperadas pias para golpear o evi-
tar ser golpeados (si, como dijo el genial arquitee:
to, la originalidad es volver al origen, el de muchos
Piertzingce habria que buscarlo en el puercoespin,
o en los estudios de SEGA...)

Sistema: Para realizar alteraciones estéticas en
¢l propio cuerpo o ¢n el de otra persona, se proce-
derd de la misma manera que en el poder anterior
usando todos los modificadores y condiciones ex=




puestos, pero sin limite a la envergadura de los
cambios (eso si, si intentas convertir un obeso mor-
bido en una silfide y lo consigues a base de quitar
y quitar grasas, luego no creas que vas a poder
devolver al sujeto a su gordura previa... un poco
de logica, muchacho)

Hay varias maneras de emplear este poder para
el combate. El primero y mis sencillo es hacer apa-
recer espinas oseas en nudillos, codos, rodillas o
cualquier parte con la que pensemos en golpear a
nuestros enemigos. Para ello basta con superar la
habitual tirada de Artes Plisticas: Moldear, y conse-
guiremos un estupendo modificador de +2 al dano
causado cuando usemos dichas espinas.

Otro método es el defensivo, v consiste en
hacer surgir del cuerpo del sujeto astas de hueso
tan afiladas y resistentes que cuando el atacante
impacta en combate cuerpo a cuerpo, recibe un
dano no absorbible igual al valor de Cachas de
la victima, a no ser que entre las tiradas de ata-
que y defensa consiga una diferencia de cinco
puntos. Salga lesionado o no el atacante, el de-
fensor se traga todo el dafio que aquél le hubie-
ra podido hacer (que son sélo pinchos... no se
trata del caparazén de Mutenroshi, ni de Gran
A'Tuin, chaval)

® Nivel Tres: La Cosa

Ahora si que si. En un alarde de habilidad y de
bruterio, el fanpiro se transforma en un genuino
monstruo de pelicula, de esos que dan mucho mie-
do y todavia te imaginas que viven en tu armario o
debajo de tu cama. Grande, feo, con muchos dien-
1es y unas manos enormes para atizar bandurriazos
a diestro y siniestro... Te lo advertimos. Te dijimos
que los Piertzingce son muy excitables, y que no
¢s bueno meterse con ellos. Ahora, atente a las
consecuencias y enfréntate a esa mole sanguinaria
que se acerca hacia ti...

Sistema: Gastando tres puntos de Vicio, el
Piertzingce se convierte en un monstruo feo, horri-
ble, pero salvajemente fuerte. ;Que quieres saber
cudn feo es? Mucho. Valga una deseripcion aproxi-
mada (nunca nos hemos quedado delante de uno
para fijarnos en los detalles, lo sentimos. Aprecia-
mos demasiado nuestra nocturna vida...): Tan alto
como un monstruo de dos metros y medio, con
una gran mandibula repleta de caninos, incisivos y
destrozafanpirinos, del torso y la parte baja de la
espalda le surgen abundantes espinas de hueso
grandes como brazos. El caparazon (ahora si que
tiene) esta recubierto de una sustancia pegajosa y
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maloliente que no ayuda a mejorar el aspecto glo-
bal, que es definitivamente aterrador (riete td de la
cosa del pantano...). Por supuesto, ésta no es mas
que una descripcion aproximada, y cada Piertzingce
puede variar la forma en que se manifiesta como
monstruo infecto, para diferenciarse de sus com-
paneros de club o para llegar a los terrores mas
profundos de sus victimas. De todas maneras, las
estadisticas son las mismas para todos los fanpiros.
S6lo cambia la apariencia.

En este estado el fanpiro consigue un +5 a
todas las habilidades que dependan de Cachas y -5
a todas las que dependan de Encanto, aparte de
que, aunque es capaz de hablar, pocos son los ca-
paces de entender esa retahila de sonidos gutura-
les (jy ain menos los dispuestos a quedarse a escu-
charla entera!).

Cuesta otros tres puntos de Vicio volver al es-
tado fisico normal (ese en el que no se llama tanto
la atencién, que tampoco es que sea normal del
todo...).

Todos los individuos que vean por primera vez
a un Piertzingce en esta forma deberin superar un
chequeo de Brio mds Seso por turno durante toda
la escena (y si se trata de humanos es mas que
probable que queden con los nervios destrozados
durante todo un mes).

Aclaracion: A estas alturas de la lectura, se-
guro que estds pensando ;jVaya! Si quiero hacerme
un personaje Piertzingce debo gastar puntos obliga-
toriamente en Artes Plasticas, y mejor qgiie sean mu-
chos... Nuestra respuesta es que no necesariamen-
te. No olvides que los Piertzingce tienen otras dos
disciplinas (Bichismo y Fanpex), y que el rasgo que
define al club no es su capacidad para moldear los
cuerpos de los demads, sino su apego por el terror
explicito y el sufrimiento, propio ¢ ajeno. Pero si
lo que quieres es un piertzingce que vaya por ahi
poniéndose huesos en los nudillos para hacer mas
dano, y haciendo caras nuevas a la gente mientras
duerme, entonces si que te vas 4 tener que gastar
puntos en Artes Plasticas.

Pichurrimancia

El nombre Pichurrimancia designa a la disci-
plina exclusiva de los Rechiceros, que les permite
canalizar la energia Pichurrinica y darle forma para
realizar asombrosas proezas y tamanas hazanas
(toma pareado...). S6lo los Rechiceros (y si al final
nos decidimos a sacar el suplemento, también los
Magos) pueden usar esta disciplina. No es que un
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fanpiro normal tenga que aprender complicados
libros arcanos y procedimientos mdgicos que le
ensenen el camino al poder, es que como se expli-
ca en el capitulo “La Pichurrina”, hace falta tener
un don especial para apandrselas con la Pichurrina
y salir airoso. 1

La Pichurrimancia no se divide en poderes
escalonados mis poderosos cuanto mayor es el
nivel en la disciplina del fanpiro, ni posee sendas
de nombre rimbombante y variados efectos. La
Pichurrimancia es una disciplina de rituales. El po-
seedor de esta disciplina es capaz de aprender
(primero) y realizar (después) cualquier ritual de
Trekketurgia, Muertomancia o Pichurrimancia, con
la misma facilidad que si conociera las respecti-
vas disciplinas. Ojo, s6lo es capaz de realizar los
rituales, no de aprender y usar las sendas respec-
livas...

Un pichurrimante puede aprender rituales de
un nivel mayor al que posee en la disciplina,
pero si quiere que al decir las palabras y hacer
los pases mdgicos ocurra el efecto deseado st
que deberi tener el nivel preciso en la disciplina
(como ves, esto no cambia, es igual a lo que se
dice en el manual basico). Un rechicero usa su
nivel en Pichurrimancia para realizar los ritua-
les, en vez del nivel de la disciplina originaria
de dichos rituales. ;Como? ;Que esto no ha que-
dado muy claro? No te preocupes: aunque en el
libro ponga que necesitas Trekketurgia 2 para
usar un ritual como (por ejemplo) Volvere, si eres
un rechicero necesitaras Pichurrimancia 2. Ah,
que tampoco tienes Pichurrimancia a nivel dos.
Entonces si que no podemos hacer nada por ti.
Dos piedras...

Rituales

{El As de picas! Taachaaan (Nivel 1)

Cuando sea necesario buscar un pequeno ob-
jeto (unos 10 x 10 x 5 ¢cm.) perdido en una sala no
mds grande que el salén comedor de tu casa, €l
fanpiro puede colocarse unas gafas, despeinarse, y
colocarse un llamativo chaleco a juego con la chis-
tera (si no se viste con las gafas, el chaleco, la chis-
tera vy el pelo despeinado el ritual no funciona).
Tras gastar un punto de Vicio y diez minutos simu-
lando que toca el violin reproduciendo el sonido
de las notas con un estridente y bien audible
Taaachaaan na nara chaaan, el pequeno objeto
en cuestion aparecerd en el bolsillo del reloj que el
fanpiro tiene en el chaleco, mientras el puablico
aplaude con efusion.




Ya no fabrican esposas como las de antes
(Nivel 1)

Si el fanpiro desea emular al gran Houdini, ya
que ha sido apresado, puede usar este ritual para sol-
tarse de las esposas (o cualquier artilugio similar que
le tenga sujetas las manos. Solo sirve para liberarse las
manos. Si el muchacho esta atado a una silla, s6lo se
le caerd la sujecion de las munecas, con lo que ya
puede ser avispado y encontrar una manera de esca-
par, o no habri avanzado mucho en su plan de huida,
la verdad... Para realizar este ritual el fanpiro debera
gastar dos puntos de Vicio y pegarse 1d10 minutos
concentrado. Si por cualquier causa pierde la concen-
tracion, deberd comenzar el ritual desde el principio
(y gastar otros dos puntos de Vicio). Al final del tiem-
po establecido, las amarras de sus manos se caeran
solas y el fanpiro quedari liberado.

Nada por aqui, nada por alla... (Nivel 2)

Con “iEl As de picas!” eras capaz de encontrar
un pequeno objeto. Pero, ;v si no has perdido ese
objeto sino que te lo quieres sacar por la patilla?
Entonces éste es tu ritual. Antes de nada, gastate
un punto de Vicio, y luego, coges la chistera,
caperuz, sombrero hongo o gorra de béisbol (lo
que lleves en la cabeza) y estds durante cinco mi-
nutos con la mano en el sombrero y entonando el
mantra de poder: “al rico helado de pina, para el
nifio v la nina”. Ahora es el momento de realizar
un chequeo de Mando, y si lo superas, encontraras
en el fondo del sombrero el objeto (ya sabes, como
mucho de 10 x 10 x 10 ¢cm.) que pensabas conse-
guir, que durard tangible diez minutos multiplica-
dos por la ventaja de w tirada de Mando. Este ri-
twal no permite conseguir ningtin tipo de arma, que
para eso ya esta “Necesitamos armas”, de
Trekketurgia. Es totalmente imprescindible que el
fanpiro emplee algin tipo de gorro o sombrero de
su propiedad para realizar este ritual.

Y en su lugar colocaras a una Reina Oscura
(Nivel 2)

Como los rechiceros, a pesar de todo su po-
der, ligan igual de poco que el resto de los morta-
les, se inventaron este ritual para poder hacerle la
puneta a todo ligon que se les antojara. Para reali-
zarlo necesitan una prenda de la novia del candi-
dato a pasar una ruina de noche, cuanto mas inti-
ma mejor. Entonces, mediante el gasto de tres
puntos de Vicio y el recitado de un sencillo sortile-
gio a menos de tres metros del pringao o de su
chica, se conseguird que a ésta le dé una especie
de mal viaje: su piel se tornard verde o azul, los
pelos se le pondrin de punta y el blanco de los

0jos se cambiard negro. Mientras le dura el rollo, le
soltard una paliza al novio, diciendo que no se siente
respetada y que no quiere volver a verle, energu-
meno animal, que todo ha terminado entre ellos, y
se marchara dando un sonoro portazo (en la medi-
da de lo posible, claro...) El muchacho quedari tan
chafado que su Coraje se reduce a la mitad, asi
como todas las tiradas que impliquen Brio, Seso o
Encanto durante el resto de la noche. A la manana
siguiente, todo volvera a la normalidad, y la parejita
se reconciliard entre mimos y arrumacos. Y es que
los rechiceros son rencorosos, pero a las mujeres a
veces no hay quien las entienda...

No puedes entrar aqui (Nivel 3)

Cuando el fanpiro desee sellar algunas o todas
las entradas de una habitacion (puertas, ventanas,
rejillas de ventilacion...) puede realizar este senci-
llo pero trabajoso ritual. Debe colocarse enfrente
de cada entrada, montado en un caballo (bueno,
como hoy en dia son dificiles de conseguir, tam-
bién nos vale algo similar, como un potro de gim-
nasio, una escoba, el brazo de un sillon...), con la
mano extendida en senal de prohibido el paso y
recitar “;Vuelve al abismo preparado para ti! [Vuel-
ve! jHiindete en la nada que te espera, a ti y a tu
Amo!l’, mientras gasta dos bonitos y preciossoss
puntos de Vicio (dos puntos para toda la habita-
cidn, nada mds, pero un recitado por cada entrada
que desee sellar). Para acabar con el ritual debe
superar una tirada de Mando. Las vias de entrada
permanecerdn selladas y completamente inexpug-
nables durante tantos minutos como la ventaja ob-
tenida en la tirada de mando multiplicada por diez.
Si fuera necesario desbloquear las, a partir de aho-
ra, salidas, basta con que el rechicero, y no otra
persona, abra la puerta tranquilamente.

Este ritual se puede realizar a la inversa, es
decir, para desbloquear puertas que otro fanpiro
ha atrancado. Para ello se realiza el ritual de la
misma manera (gastando vicio y soltando todo el
recital), pero el valor a superar con la tirada de
dados seri el de la habilidad de Mando, modifica-
da a peor con la ventaja obtenida por aquél que
bloqued la entrada.

Trekketurgia
Rituales

Transporte para cuatro (Nivel variable)
Este ritual es en realidad 3 rituales distintos
aunque con efectos parecidos. Tras 2d10+5 minu-
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de

tos, el lanzador del ritual es capaz
teletransportarse a algin lugar en 5 kilébmetros a la
redonda que o bien conozca o esté viendo en ese
instante (por television, en una foto, etc.). Si el ri-
tual es de nivel 1 sélo puede transportarse a si mis-
mo. El ritual de nivel dos permite transportar a has-
ta 3 personas, incluyendo al propio trekketurgo.
Con el ritual de nivel tres se puede transportar has-
ta 6 personas. Todas deben ser estar inméviles so-
bre una serie de circulos (reales o dibujados) que
el lanzador haya dispuesto en el suelo hasta que
acabe el lanzamiento. Para volver de donde se haya
ido al punto de origen no hace falta circulo y se
tarda sélo 1d10 asaltos.

Ademis, con una tirada de Tecnologia, 1d10
horas de meditacion, 1 punto de Coraje y 2 puntos
de vicio, el lanzador es capaz de insuflar un uso de
este poder en una chapa de la Federacion, de ma-
nera que pueda transportar a otra persona a algin
sitio sin contar con el maximo permitido por su
nivel. Este Gltimo uso es susceptible de errores si
no se saca un minimo de +3 de ventaja en la tirada
de Tecnologia.

Muertomancia

Rituales

¢Has visto la que hace la cerda de tu hija?
(Nivel 2)

El muertomante invoca un espiritu para que
posea un cuerpo ajeno. Los resultados de este ri-
tual son de lo mds impredecible, lo cual no deja de
ser un aliciente para practicarlo...

El Fanpiro que desee lanzar este ritual debe
vestirse con su traje de primera comunion (jYiliD. Si
no lo conserva o no la hizo, valdri un traje nuevo
siempre que sea de la talla de un nino de 12 anos.
Una vez de esta guisa, ¢l muertomante se acercara
al teléfono mds cercano y marcard uno de los si-
guientes nimeros de tres cifras:

1. 606 para un espiritu destructivo. El pose-
s0 se convertird en una violenta maquina de ma-
tar. A efectos de juego, su habilidad de Pelea toma
¢l valor 17, su disciplina de Potencia se convierte
en 2 (y si no la tenia la gana temporalmente) y el
Problema Rebotado. El sujeto se liard a tortas (no
usard armas, solo ataques fisicos) con cualquiera
por cualquier motivo y ¢s muy dificil que atienda
a razones.

2. 0069 para un espiritu de los guarrillos. El
pOSEso empezard a comportarse como un obse-
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so sexual, usando frases del estilo de las de la
nina del exorcista o de cualquier peli porno.
Ademds tendrd acceso al nivel 1 del Pornis (Mi-
rada Lasciva).

3. 013 para un espiritu de mala suerte. No
habra un cambio de personalidad en el sujeto, pero
la torpeza y el mal fario lo acompanarin donde
quiera que vaya. A efectos de juego aplica un -3 a
todas (absolutamente todas) sus tiradas y cualquier
accion que debiera determinarse de forma aleatoria
por el narrador pasa a tener las peores consecuen-
Cias para el poseso.

4. 777 para un espiritu de buena suerte. Igual
que en el ¢aso anterior, la personalidad no se mo-
difica, pero sus efectos no son tan notorios. Senci-
llamente el poseso cuenta con un factor potra que
le permite salir ileso de accidente o que las “des-
gracias aleatorias” lo eviten.

5. ### para un espiritu bromista. El poseso se
convierte en un cachondo de cuidado.y no puede
evitar comportarse como un bromista compulsivo.
Es dificil determinar como afecta esto al juego, el
narraclor debe tener en cuanta que el afectado apro-
vechard cualquier ocasion para gastar bromas (én
su mayoria pesadas) a todo el que le rodea, incluso
en el momento mis inoportuno (,Como dices? ;Que
ese estirado al que acabo de darle un cigarrito con
un petardo dentro era Justino Calcdaneo?).

6. 000 para un espiritu de buen rollito. El po-
seso se transformard en su ser antiviolencia, algo
parecido a un Sanubri. Tratard de influir sobre los
que lo rodean para que eviten los contlictos y se
traten como buenos hermanos. El mismo tendrd un
modificador de -5 a todas las acciones fisicamente
violentas o que promuevan el mal rollito entre
fanpiros.

La cosa no acaba aqui, puesto que el
muertomante debe conseguir que su victima coja
el teléfono (el mismo teléfono usado para realizar
el ritual, se entiende...) usando frases originales,
como “Te llaman™ o “Preguntan por ti". Acto segui-
do debe pasar una tirada de Ocultismo. Si la falla
suma el defecto al numero de orden correspon-
diente al espiritu que llamo (si superas el 6 vuelve
al principio de la lista) durante unos minutos (en-
tre 5y 25, a tu gusto). Si supera la tirada, la ventaja
indicard las horas que la victima permanece posei-
da (en caso de pasar la tirada justa los efectos du-
ran una media hora). Este ritual estaba en desuso
pero con la llegada de la telefonia movil se ha con-
vertido en el ritual de moda entre los muertomantes:
Los mds jovenes incluso andan ya buscando va-
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riantes del mismo mediante mensajes SMS en lugar
de llamadas...

Tu madre se ha comido a mi perro (Nivel 3)

El Muertomante puede conseguir que una per-
sona viva se comporte durante un tiempo como un
zombie bajo su control. Es un ritual especialmente
itil, entre otras cosas, cuando se desea inundar una
casa de muertos vivientes y no se tienen suficientes
caddveres 2 mano...

El fanpiro debe mirar fijamente a los ojos de
su objetivo y conseguir su completa atencion. Una
vez el objetivo lo mire a los o0jos, ¢l fanpiro deberd
soltarle un galleto con el interior de la mano en
plena frente mientras grita: ;Duerme. Acto seguido
deberd hacer una tirada de Mando con un modifi-
cador negativo igual al Seso del objetivo. Si la tira-
da tiene éxito el sujeto se comportard como un
Muerto Viviente (Reanimacién nivel 2) durante tan-
tas horas como la ventaja obtenida (media horilla
si pasa la tirada justo). Después volverd ser una
persona normal. Recuerda que son seres amnésicos,
asi que no se les podrd sonsacar ninguna informa-
¢ion ni recordardn nada relacionado con su vida.

Beneficios

¢ Babélico (5 puntos)

Muchacho, ti has nacido para viajar al extran-
jero. Con este beneficio eres capaz de aprender
nuevos idiomas a la mitad del coste habitual en

puntos de experiencia (sélo se aplica después de
la creacion del personaje. No sirve para rebajar el
coste en puntos de desarrollo). Ademas, cuando te
enfrentas a un idioma desconocido, adquieres du-
rante veinticuatro horas la capacidad de entender-
lo y hablarlo, a razén de un punto por cada dos
horas (redondea hacia arriba) que pases escuchan-
dolo prestando atencion.

Ejemplo: Lucas Tigador, exfanhunter contagia-
do por leer de estrangis comics de Mazzuchelli en
la furgona de requisamiento, ha salido huyendo de
Barnacity en el primer avion en el que ha encon-
trado una plaza libre. En cuanto pone un pie en el
suelo descubre que ha aterrizado en Copenhague,
y que €l no tiene ni guarra de danés. Ni corto ni
perezoso, decide ponerse a callejear por la ciudad
de La Sirenita y las Butter Cookies, para empaparse
del ambiente, siguiendo a las quinceaneras y escu-
chando a las parejas discutiendo en los cafés. A las
siete horas de patear aceras, decide que ya es ca-
paz de hacerse entender lo suficiente como para
buscar un alojamiento y contratar a un profesor
que le ensene el idioma (y ademas tiene un ham-
bre atroz...). Para ello, cuenta con Danés: 4 hasta
manana a esta hora, aproximadamente...

e Magnetismo Animal (4 puntos)

Caes bien a los animales. Los pdjaros no suel-
tan cagarrutas cuando lavas tu coche, los perros no
te ladran, los ratones de tu casa respetan el queso
y bajan hasta ¢l brazo de w sofa para que les aca-
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ricies, tu gato no se afila las unas en las cortinas...
debe ser que desprendes las feromonas del buen
rollito o algo ast.

Este beneficio no te permite comunicarte con
los animales ni darles 6rdenes, pero te da un +3 a
las tiradas de Trato con Animales, y un animal ten-
drd que superar un chequeo de coraje para atacar-
te, con lo que muchas veces, agredird a otro com-
panero del grupo antes que a ti.

Problemas

® Secreto Ignominioso (2 / 5 puntos)

A pesar de la imagen que quieres dar de sere-
nidad hay algo en tu vida que no es conveniente
que salga a la luz. Puede que sea algo que simple-
mente te haga enrojecer delante de los fanpiros de
tu club (como que todavia lees libros de la colec-
cioén “El barco de vapor”) o que te haga merecedor
de la automdtica expulsion del club y declaracion
de la caza de tu blister por el principe de la ciudad
(del estilo de ser el bastardo que da los chivatazos
4 la Fanquisicion sobre la fecha y la hora de las
reuniones Gangrol en Montjuich), en las versiones
de tres y cinco puntos respectivamente.

e Sentido Acorchado (3 puntos)

Uno de los cinco sentidos del personaje fun-
ciona a medio gas. Elige uno, y aplica un -5 a todas
las tiradas en que esté implicado ese sentido. No
hace falta que te lo digamos, pero este defecto es
absolutamente incompatible con el beneficio Sen-
tido Agudo para el mismo sentido (No puedes estar
medio sordo de un oido y del otro ser capaz de oir
la aguja que cae en el pajar...)

¢ Sentido Ausente (5 puntos)

Bien, ahora no es que estés algo corto de vis-
ta, es que estds mds cegato que Don Depresor. Todas
las tiradas que impliquen el sentido que te falta
fallan automdticamente, tu alerta recibe un modifi-
cador de -5, y tendrds que rolear durante toda la
partida para representar tu incapacidad. Una vez
que eliges el sentido que te falta, elige otro de los
que te quedan sanos y marcalo como Sentido
Compensador, y tendrds un +1 a todas las tiradas
en que se vea involucrado este otro sentido (;tu
nuca has oido eso de que los ciegos tienen mas
desarrollado el oido que la gente normal? Pues aun-
que sea mentira creemos que queda chulo en el
juego, y por eso metemos esta cuna en las reglas...).

Si compras también Sentido Agudo, no aplicas
el +1 por el compensador, aunque se trate de dos
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sentidos diferentes, y si careces de varios sentidos
diferentes sélo aplicas el +1 a un sentido por el
pri"mer sentido que compras, no por €l resto (nada
de quedarte ciego y mudo y tener un +2 a oido, 0
un +1 a oido y un +1 a olfato...).

¢ Tullido (3 puntos)

Ya sea por causa traumdtica o por un defecto
de nacimiento, estds incompleto. Te falta una ex-
tremidad, lo que convierte en una aventura realizar
cualquier tarea cotidiana. Con este defecto adquie-
res un -3 a todas las tiradas que impliquen Mana (si
te falta un brazo) o Brio (si te falta una pierna),
aparte de ser necesario interpretar consecuentemen-
te 4 tu personaje. Este defecto se puede coger una
vez por cada extremidad que quieras perder, pero
por mucho que ahora te parezca una idea estupen-
damente divertida y todo un reto interpretativo
crearte a un personaje sin brazos ni piernas, no es
muy jugable que digamos, asi que sé un poco rea-
lista y no te excedas con los defectos, anda...

La union
hace la fuerza

A lo largo de la historia se han realizado gran-
des hazanas gracias a la colaboracion y al trabajo
en grupo. Por ello puede que esa manada de bo-
rregos que osan llamarse jugadores se planteen
hacerlo en alglin momento. Pese al cardcter indivi-
dualista y egocéntrico de los fanpiros, no esta de
mds que a uno le echen una manita cuando te es-
tds jugando el tipo en una accion de extrema im-
portancia (como puede ser forzar la puerta del re-
fugio de un Perseguidor de Teth para pillar todos
sus DVDs de Hentai, mientras le oyes subir por las
escaleras...).

Para determinar el valor de la ayuda de los
companeros tan solo debes dividir (redondeando
siempre hacia abajo) el valor de la habilidad del
“ayudante” por 2 si es el primer colaborador, por 4
si es el segundo, por 8 si se trata del tercero o por
16 si es el cuarto. A partir del cuarto la colabora-
cion de otros personajes se reduce a poco mas que
apoyo moral. El orden de los colaboradores se de-
cide segin el valor de Iniciativa de cada personaje.
En caso de empate, se decide el orden mediante
un d10.

Ejemplo: El Sanubri William Garcia se dispone
a preparar un suculento plato de cocina
macrobidtica. Consciente de sus limitados conogi-




mientos (Cocina 8) recurre a su novia para que le
dé algin consejo. También consigue convencer a
su incordiante sobrinillo para que deje de dar la
brasa sobre cuando volverdn sus padres y le ayude
a escurrir las lechugas. Asi William recibird +3 a la
tirada gracias a su novia (Iniciativa 6, Cocina 7) y
un +1 gracias a lo que ha ido aprendiendo su so-
brinillo a base de incordiar 2 su madre mientras
clla le prepara los sindwichs de pavo para la cena
(Iniciativa 3, Cocina 4). El resultado final serd 12,
un valor con bastantes mds posibilidades de con-
seguir algo comestible que un misero 8.

En el aspecto técnico las colaboraciones o apo-
yos a una tirada son un modificador méds a la tira-
da, y por tanto siguen estando sujetos al maximo
de la mitad del valor original de la habilidad (pagi-
na 24 del Manual Basico). Para las acciones en gru-
po todos deben usar la misma habilidad, pero se
pueden hacer excepciones con el permiso del Na-
rrador y permitir ayudas de habilidades diferentes
a la original, pero solamente la mitad del valor que
se anadiria si poseyera la habilidad. En estos casos

el que recibe la ayuda debe ser el que dispone de
la habilidad mas adecuada para realizar la accion.

Otro efemplo mas: Esta vez William se dispone
a asaltar el departamento de Veterinaria de Trucutrii
Biolabs, en pro de los derechos de los animales. Para
desactivar la alarma lo acompana Alfred “el Mar-
mota’, una Fangola con una curiosa apariencia de
Jo adivinas? marmota. Aunque William dispone de
Tecnologia 16 y Alfred tan solo tiene Seguridad 6, la
habilidad idonea para realizar la accion es segun-
da (hacerlo con cualguier otra como Tecnologia o
Informdtica deberia ser penalizado con un modifi-
cador negativo...). Alfred se pone manos a la obra
mientras William insiste en que corte el cable verde
cada vez que le acerca alguna bherramienta. La li-
rada seria sobre 10 (6 + 4, que es la mitad de S
porque William no tiene la babilidad Seguridad)
pero, como el modificador supera la mitad del valor
de la babilidad original, finalmente Alfred deberd
tirar sobre 9. Y es que este par de socios pondran
mucha voluntad, pero no son muy duchos en eso de
allanar moradas...
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I'm taking a ride with my best friend.
I bope he never lets me down again.
—Depeche Mode

Bueno, has llegado hasta aqui, lo que significa
que sabes casi tanto como nosotros sobre el
Sabadete y los peculiares fanpiros que le dan for-
ma y lo mantienen vivo. Y como en el fondo so-
mos un pedazo de pan de molde, te pegamos aqui
una minicampana compuesta de tres aventuras para
que comiences a jugar ya con el Sabadete, y tus
jugadores vayan conociendo poco a poco lo que
son capaces de hacer estos barrabasitas.

La campana es lo suficientemente flexible como
para que introduzcas los episodios que quieras, o
para que juegues solo aquellas partidas que te gus-
ten. S6lo intentamos que tengas un punto de parti-
da, ya que muchas veces lo que mds cuesta no es
aprenderse las nuevas reglas, sino idear situacio-
nes y aventuras en las que poder aplicarlas.

Las particlas estin pensadas para jugadores de
la Camorrilla o Independientes que se enfrentan a
las (para ellos) desconocidas fuerzas del Sabadete,
y el final es lo suficientemente abierto como para
que puedas continuar por los derroteros que de-
sees (tus jugadores pueden abrazar la fe de la Con-
- gregacion, convertirse en acérrimos enemigos de
algin personaje concrelo y buscar cualquier opor-
qunidad para reventar sus planes, ser expulsados
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de su club... Esto es Fanpiro, y cada partida es un
mundo).

L.os Estos

Lo malo de salir huyendo es que no sabes don-
de puede acabar la persecucion, y a lo mejor cuan-
do crees que te encuentras a salvo resulta que tus
problemas no acaban sino de empezar. Esta parti-
da comienza con una huida, por eso es ficil tomar-
la como punto de partida o como continuacién de
alguna partida anterior. El miedo de los personajes
ocupa un lugar importante, y la atmdsfera depri-
mente y agobiante del caserdn es tan enemiga como -
las pequenas sorpresas-que depara.

Resumen
para el Narrador

En el transcurso de esta partida los personajes de
tus jugadores caerdn en una trampa que no estaba
tendida para ellos. Pero el cazador, un misterioso
Piertzingce de mas alla de los Urales, no piensa des-
perdiciar un plan tan bien urdido, y continuard ade-
lante, enviando a las fuerzas papales al encuentro de
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los fanpiros jugadores. Lo que ni perseguidor ni per-
seguidos saben es que la casa estd encantada, y no
nos referimos a que tenga un fantasma, sino que co-
menzando por los zombies del jardin y acabando por
las camas que se mueven en los cuartos de invitados,
en ella tienen cabida toda clase de fenOdmenos
paranormales, incluidos un fantasma de un freakie
decimonodnico y una tribu de memomios que le han
pillado gusto a eso de entrar por el portal del sétano.

Esta aventura no tiene un gran enemigo al que
hacer frente, sino que, como en una buena pelicu-
la de terror, las amenazas se ciernen desde cual-
quier esquina, y en el momento mis inesperado
puede abrirse un armario para hacer que protago-
nistas y publico den un respingo en sus butacas.

Una dltima nota: El desconocimiento es la fuen-
te del miedo, asi que no des demasiada informa-
cién a los jugadores. No describas una habitacién
completamente en cuanto entren, sino que indica
a grandes rasgos lo que hay, dejando los pequenos
detalles para investigar, alegando que la poca luz
no permite ver mas; los personajes no oyen puer-
tas abrirse y cerrarse, sino crujidos seguidos de
golpes secos. Tras un breve chasquido, otro cruji-
do mas largo y un nuevo golpe; en el jardin no se
ven zombies, sino sombras amenazadoras que avan-
zan lenta pero inexorablemente a través de los setos
y los bancos de piedra... Miedo, desconcierto, ame-
naza, no saber a qué se enfrentan... ésas son tus
armas para esta partida.

‘Eres un maldito
fanpiro! ;Se lo voy
a decir a mama!

No te andes con rodeos. La partida empieza
con tus jugadores A TODA PASTILLA por la carrete-
ra, como en Arma Letal II. montados en un coche
(propio o que acaben de afanar, eso es lo de menos)
y huyendo de un par de escuadras de Fanhunters,
que les estin obsequiando con una bonita racion de
plomo (y es que, aunque tienen la mision de apre-
sarles, no tiene por qué ser sanos y salvos...). Bl
motivo por el que huyen es lo de menos. Como éste
es el inicio de una campana, pongamos que huyen
porque han descubierto su refugio (;hallazgo casual
o chivatazo fanpirico? Comenzamos a jugar con €l
miedo, muchachos...). Lo que si es importante es
que huyan sélo con un par de objetos escogidos. El
blister pueden llevarlo o no, como prefieras (si al-
gun jugador avispado te dice riapidamente que lo
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coge, deja que se lo lleve. A los demas puedes ha-
cerles tirar Alerta, que se lo jueguen a pares o no-
nes, o cualquier otra perreria que se te ocurra),

Tras un par de rondas de persecucién (que
puedes resolver mediante las graciosas regletas que
incorpora el Cronicas Fanpiricas) los FJs llegan a
una larga calle con un montén de darboles a los
lados de la calzada y majestuosas mansiones ocul-
tas tras enhiestos surtidores de sombra y sueno,
digo... cipreses y verjas tapizadas de hiedra. Por
supuesto, la iluminacion es escasa, y se ve mas gra-
cias a la luna llena de septiembre que a la macilen-
ta luz que derraman las farolas de forja (si no estu-
viéramos en el siglo XXI, dirfa que es luz de gas...).

La calle no es abierta, y termina en la verja
semiabierta de una gran finca. Por si los jugadores
necesitan mayor aliciente, el vehiculo se queda sin
gasofa poco después de traspasar la verja. Hacia
delante se ve un caserén victoriano con algunas
luces encendidas, por lo que no serfa mala idea
acudir ahi (ellos son las criaturas mds temibles de
la noche, asi que ¢de qué tener miedo?). Si intentan
dar la vuelta, el porton estard cerrado a cal y canto,
y el dragén de hierro negro que forma el cerrojo
les mira de manera MUY amenazadora. (Las
Fingolas de metal no existen, ;sverdad? ;VERDAD?)

Por cierto, para evitar que los jugadores lo re-
suelvan todo a base de plomo, estaria bien que
durante la persecucién se les acabara la municion,
se cayeran las armas por la ventanilla, un perro se
las llevara para enterrarlas... cualquier excusa es
buena para conseguir que entren en el escenario
de la aventura sin mucho potencial de fuego. Y es
que un zombie llega a ser muy poco amenazador
si te lo puedes limpiar con una de las doscientas
granadas que llevas en el maletero...

Describiendo: mucho
adjetivo y poco verbo

Andando hacia la casa apreciarin la vastedad
del terreno que rodea la mansion, Cruzardn un
pequeno puente sobre un arroyo lo suficientemen-
te caudaloso y profundo como para que pequenos
esquifes naveguen por €l (esto lo sabrin porque
cerca se ve un cobeértizo con un pequeno embarca-
dero de madera adosado).

Justo frente al edificio se abre un gran jardin
¢on estanque, imitacion del que se ve en la casa
Rodin, en Paris. Y como no puede faltar en toda
historia en caserones victorianos con derecho de
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fantasma por el mismo precio, también hay un pe-
queno cementerio muy aparente, con su capilla y
todo (y por supuesto, con sus muertos vivientes
dvidos de cerebros dentro, pero ellos no aparecen
hasta mds avanzado el médulo...)

La mansion es un edificio de tres plantas, que
si bien no es especialmente grande es muy bonito
y “pintoresco” si se ve de dia. De noche parece la
tipica casa con fantasma, como las que se ven en
Psicosis, Amityville 1 a 3, La noche del cazador, La
guarida,... Por supuesto, la puerta estd cerrada, pero
se abre sola con un lento crujir de bisagras cuando
alglin personaje hace ademdn de acercar la mano
al pomo de la puerta.

El interior estd iluminado por varias ldmparas
colocadas en puntos estratégicos de la pared o de
las mesitas y comodas del pasillo. El pequeno reci-
bidor se abre a una gran sala central con una doble
escalera que lleva a la primera planta. Otras estan-
cias de esta planta baja son un gran salon (ideal
para grandes reuniones de sociedad con baile in-
cluido) con un piano de cola en una esquina, otra
salita mds pequena, pensada para hacer vida hoga-
rena, un gran comedor con una mesa de esas en
las que las personas de los extremos estan en hu-
sos horarios diferentes, y una biblioteca con chi-
menea, grandes estanterias llenas de libros y un
sillén orejero cerca del mueble bar.

Debajo de las escaleras se abre el acceso a las
habitaciones del servicio, la cocina y la puerta al
sOtano.

La primera planta tiene dos habitaciones prin-
cipales (sus ventanas dan justo encima de la puerta
principal) y seis mds pequenas, tres ¢n cada ala. En
el extremo opuesto a las habitaciones principales
hay una gran terraza balconada. En el techo, sobre
el rellano de las escaleras hay una cuerda de esas

'que hacen bajar la trampilla - escalera que lleva al

desvin, sucio, polvoriento y lleno de cajas.

El sétano tiene varias estanterias llenas de bo-
tes de conserva (la mayoria de ellos caducados) y
botellas de vino (buen vino, y gran parte en buen
estado. Lastima que en esta partida no haya tiempo
para relajarse y pegarle unos tientos frente al fue-
go...). La caldera también estd aqui, con un peque-
no montén de carbon a su lado. En la pared opues-
ta hay un falso muro, pero ya te revelaremos a su
tiempo lo que hay detras de él.

Y una vez que hemos terminado el recorrido
por todo el apartamento, hablemos del precio,
digooo... hablemos de la accion.
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Una casa encantada?
iINo me hagas reir!

Justo al entrar, en un pequeno mueble del re-
cibidor hay una nota para el doctor Ondiana Molls.
En este momento, el personaje con menos Seso (0
el jugador que peor caiga al resto del grupo, o con
el que mas se metan) recuerda algo que habia olvi-
dado completamente: hace tres dfas leyé una carta
que llegd despistada a su casa a través del Correo
Clandestino de Barnacity (que no funciona mediante
las direcciones y codigos postales convencionales,
sino haciendo llegar a una persona sus cartas a
través de gente que pueda conocerle. Asi se man-
tienen ocultas las localizaciones de los refugios),
que iba dirigida al supuesto doctor Ondiana Molls
(Mi primo, que tiene un bar y oye muchas cosas
me ha dicho que ése es uno de Los siete de
Barnacity. ;Es cierto eso? Ah... que Los siete de
Barnacity no existen. Vale, pero a mi ese nombre
me suena de algo, y mi primo no miente casi
nunca...).

En esa nota, se citaba al cientifico en una di-
reccion (aqui), en una noche (ésta) para una inte-
resante reunién de negocios. El muchacho no re-
cuerda el remitente de la nota, ni sabe por qué le
ha llegado una carta destinada a una persona que
no existe. ;Qué serd lo proximo? ;Dos cartas a Papa
Noel y un telegrama a los Reyes Magos?

Terminado el flashback, sonard un teléfono en
el salon principal. Al cogerlo, una mondtona voz
distorsionada electronicamente agradecerd a Mr.
Molls haber acudido puntualmente a la cita. Le anun-
ciard que se halla en poder de un bello artefacto
antiguo que “lucirria bien en su koleccion
parrtikular, doktorievich”, pero que ha de demos-
trarse merecedor de tal regalo. Si de verdad es tan
bueno como cuentan los rumores, no tendrd pro-
blemas en resolver esta pequena ginkana y llevar-
se el premio a casa. Si el fanpiro al teléfono intenta
decir que €l no es el doctor Molls y que ni siquiera
le conoce, la voz al teléfono no le hara caso y con-
tinuard hablando (la verdad es que el desconocido
al otro lado del cable no ha oido nunca la voz de
Ondiana. Esta es una estratagema para comprobar
si la leyenda urbana que habla de un grupo de
siete justicieros por las calles de la metrépoli de la
Europa de Dick es cierta o son, como siempre, puras
habladurias).

En cuanto tenga la respuesta a cada pregunta,
basta con que se acerque al teléfono y marque el 9
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para dar la solucién correcta y pasar a la siguiente
pregunta.

La primera prueba es averiguar quién es el
propietario de esta mansion, lo cual no es dificil de
averiguar, pues cualquier personaje que vaya a la
biblioteca y hojee (y ojee) uno de los tomos que
alli se guardan averiguara el nombre del dueno de
la coleccion, pues en la primera pagina, un bonito
vy elaborado ex libris muestra a Sir Charles F. Pire
como dueno de la coleccion. Si no se fian y buscan
mas informacion, el felpudo de la casa tiene dibu-
jadas las tres iniciales de Charles, asi como toda la
loza, la cristaleria de bohemia, y la chimenea, que
muestra el llamativo escudo de armas del linaje Pire.

La segunda pregunta es un poco mas compli-
cada, y requiere mayor movimiento por las depen-
dencias de la casa: ;A qué se dedicaba Mr. Pire
profesionalmente?

Charles Fan Pire (CF para los companeros del
club de caballeros) era un adelantado a su época.
Nosotros lo llamariamos freakie, pero en el siglo
XIX se le llamaba excéntrico (porque era rico, i
no, le hubieran llamado loco, sin mds reparo). Tra-
bajar, lo que se dice trabajar, no trabajaba. Era
uno de esos ricos herederos que sélo se preocu-
paban por gastar el dinero que le daban unas tie-
rras en la campina inglesa. En otro juego, que goza
de cierta fama, a pesar de que no es tan bueno
como el nuestro, se le llama “diletante” a la gente
como este hombre, cuya mayor preocupacion es
si invita a bailar a la rubia o si se sienta a disfrutar
de una copa de jerez. Pero eso no quicre decir
que no hiciera nada (aparte de rascarse los...).
Conseguia cierto sobresueldo gracias a la impor-
tacion de folletines franceses por episodios y fo-
tos erdticas en tonos sepia. Para averiguar esto es
necesario llegar hasta ¢l desvdn y abrir alguna de
las cajas, y/o meterse en la habitacion del finado
(porque damos por supuesto que estd muerto,
;no?) y abrir el pequeno burd cercano a la venta-
na, lleno de papelotes y, en un compartimento
secreto, fotos de senoritas ligeras de ropa (para la
ropa que se llevaba hace ciento veinte anos, no
crean los personajes que va a poder sacar dineri-
to vendiendo ese pequeno botin a la “Clandestine
Playboy’...)

La tercera pregunta es: ;En qué ano muri6? Y
es que ¢sta es la pregunta trampa, ya que lo mds
facil es salir a mirar la fecha al cementerio ese que
vieron al principio y mirar en las tumbas, y a la
salida le estin esperando dos (o tres, como veas...)
escuadras de cinco fanhunters y una (o dos, como
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veas...) de Cazadores de la Fe, con su.canén de
rayos UV recién abrillantado y encerado, que han
sido alertados por una llamada anénima de un tipo
que marcaba demasiado las erres, y hablaba como
si-tuviera tornillos en el cuello, o la cara rodeada
de vendas... (Preguntas que te estards haciendo en
este momento: ;Cazadores de la Fe? ;Como sabia
ese tipo que iban a ir fanpiros a la casa? Respuestas
que te da el disenador del modulo: a) No lo sabia,
pero nunca estd de mas una escuadra de Cazado-
res de la Fe, por si acaso. Si te enfrentas a lo desco-
nocido con tus mejores armas es mas probable que
salgas victorioso. b) ;De verdad quieres que el épi-
co duelo final sea contra unos simples fanhunters?
Entonces es que eres un auténtico y genuino Mdster
Mama®...)

Condimentando
la ensalada

Bueno, ahora ya conoces el escenario y el or-
den en el que mas o menos se desarrollarin los
acontecimientos, ;no? (jtodavia no? Venga, léete las
paginas anteriores de nuevo, y cuando termines,
nos avisas para continuar con la explicacion. Te
esperamos), pues bien, en este apartado te damos
un pequeno kit de accesorios para meter cuando y
como ti quieras en la partida, segln se vaya desa-
rrollando, y asi darle tu toque personal (mds miedo
psicoldgico; mds “tiros libres”, como en el balon-

cesto, pero esta vez de Akemola o Yunfat; mas te-
rror sobrenatural...)

Nadie lo sabe, ni siquiera el fanpiro que ha
tendido la trampa a los personajes, pero Mr. Pire
era, aparte de vago y libidinoso, un aficionado a
las artes oscuras, cuyo objeto mds preciado era un
medallon de oro tan grande como una ensaimada
en el que apresO su espiritu en el momento justo
de la muerte.

El medallon estd escondido en el mismo buré
de su habitacion en el que se hallan los papelotes y
las fotos guarras (bueno, no guarras del todo, que
hoy en dia estamos muy mal acostumbrados con
tanta pornografia explicita...). El personaje que lo
encuentre tendrd una necesidad impulsiva de po-

‘nérselo (nada dramitico en plan “el Anillo me llama,

no me puedo resistir’. Algo mas parecido a: “Tio,
mirame, parezco el Doctor X-trario, juas juas juas...”)
y no se lo querrd quitar (y puede que tampoco quie-
ra dejar de hacer bromitas ni de intentar leerle la
carta astral a sus companeros durante el resto de la
partida...). Mientras lo lleve puesto, por su boca ha-
blard Charles Pire, y respondera a las preguntas de
los fanpiros, pero no dard ninguna respuesta que les
ayude a resolver cualquiera de los tres enigmas plan-
teados por teléfono (esto es clisico en las partidas
en que se le pregunta a los espiritus: ti preguntas
porque te va la vida en la respuesta, y al espiritu se
la sudan mucho tus tribulaciones, asi que en este
moédulo no vamos a romper la tradicién...)
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Durante la escena del combate contra los
fanhunters del exterior, el medallon brillard con
un hipnético tono azul, hasta que el primef
fanhunter caiga muerto. En ese momento, con un
yonito (y aromdtico) destello pichurrinico, el es-
viritu de Fan Pire tomard posesion del cuerpo del
versonaje que lleve puesto el medallon. El espiri-
tu del fanpiro se verd desplazado por el empuje
(y por la empunadura de marfil del baston que
blande el alma de Pire) y tendrd que refugiarse en
el cuerpo del fanhunter caido, que volverd a la
vida. A partir de este momento, el medallon ya no
tiene ninguna propiedad ni sirve para nada mas
que para ser vendido a un cambista y sacarte unos
MegaDicks. En cuanto al jugador que acaba de
ver ¢cOmo su personaje era suplantado por un es-
piritu anticuado, cambiard su ficha por la de un
fanhunter normal y corriente, para SIEMPRE
Bwhawhawhawhaw!!

Si sus compafieros matan a Charles, el fanpiro
exiliado no podri volver a su cuerpo, y si matan al
fanhunter al ver que se levanta de entre los muer-
tos, el personaje habrd muerto completamente (el
panorama no es muy halagiieno. No, definitivamen-
te, no lo es...).

Si hay alguna manera de convencer al recién
resucitado ocultista, estd en mano de los jugadores
encontrarla, y en la tuya permitirsela. Si el fanhunter-
exfanpiro se queda con su nuevo cuerpo, pero
decide volver a pasar el trancazo, creard una ficha
con las estadisticas de un fanhunter normal (vie-
nen en la Pantalla Cadtica del Narrador), y tendrd
fres puntos para gastar en las tres disciplinas dispo-
nibles para su nuevo club, pero aunque las disci-
plinas sean elegidas al acabar esta partida, sélo
podri usar un poder en la primera partida que jue-
gue y dos en la segunda, teniendo que llegar vivo
hasta la tercera para disponer de sus nuevas disci-
plinas (esto representa el periodo de aprendizaje.
Si tienes otro método mejor que aplicar, adelante,
pero el cambio de cuerpo es un castigo, no und
recompensa...)

En cualquier momento que se acerquen a hus-
mear al cementerio (ya sea por curiosidad o huyen-
do de los esbirros de Alejo) se encontraran con me-
dia docena (o una entera, segin te sientas de plet6rico
y los personajes anden de puntos de vida) de
zombies, de esos a los que les encantan los cere-
bros, hacer chillar a las damas y bailar desenfrena-
damente por las noches en las calles de una ciudad

- norteamericana. No saldran del cementerio mas que
para perseguir a los FJs, o para asaltar la casa si
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llevan mucho tiempo dentro investigando, sin averi-
gudr nada, y necesitas dar vidilla a la partida antes
de que os quedéis dormidos frente a los dados.

Debido al mal estado del edificio, varias
molduras y ladrillos de las paredes estan a punto
de desprenderse (y los fenomenos Poltergeist que
abren y cierran puertas no ayudan a evitarlo),
asi que cada vez que un fanpiro entre en una
sala deberds tirar un dado en secreto. Si sale un
uno, los escombros le caen en la cabeza, cau-
sando un dano igual a 1d10. Lo bueno de tirar el
dado en secreto es que puedes decidir si a al-
guien le cae un pedrusco en la cabeza, y nadie
puede protestar.

Si alglin fanpiro pasa mucho tiempo en cual-
quiera de los dormitorios, la cama cobrara vida,
le mirard con ojos amenazantes y cara de hambre
y se abalanzard sobre ¢l (o sobre el que tenga
mas cerca, en caso de que haya varios), como Si
en vez de estar hecha de madera de pino lo estu-
viera de madera de peral sabio.

Como va hemos dicho, C. E. Pire era un ocul-
tista aficionado, y como todo mago novato, se dio
cuenta de que no conocia el hechizo para devolver
un memomio a su dimension justo después de ha-
ber recitado el hechizo para invocarlo, de manera
que abrié en el sétano un portal dimensional por
el que se colaron tres memomios que se atrinche-
raron tras el falso muro, y de vez en cuando le
saqueaban las botellas de vino y los botes de pi-
mientos el piguitio y esparragos en conserva (;Aca-
so no te habias preguntado la causa de la muerte
de Charles? Pues si, los memomios no son unos
vecinos ejemplares...). Puedes hacerlos aparecer si
los personajes bajan al sotano, o puedes hacer que
suban a buscar la botella de jerez de la biblioteca,
para que se monten una tertulia intelectual a cazos
con los personajes. O, por supuesto, puedes dejar-
los escondiditos en el s6tano si ves que los fanpiros
estdn ya a punto de palmar y quieres que lleguen
vivos hasta el final de la campana (;Lo ves? Nos das
la razon. Eres un Mdster Mama®™).

Y por supuesto, en una casa embrujada no
pueden faltar cortinas que se corren y descorren
solas, musica que empieza a sonar en la habitacion
de al lado (siempre es en la habitacién de al lado,
aunque se muevan los personajes), grandes aranas
de cristal que tintinean suavemente sobre los
fanpiros, amenazando con caerse (o cayéndose,
nunca s¢ sabe...), y todas esas muestras que dan
los espiritus burlones que se quedan a morar en la
guarida de un ocultista.

Por cierto, no hemos dicho nada, pero si al-
glin fanpiro no ha calmado el vicio esa noche, po-
dra hacerlo con los folletines, fotos, tableros de
Backgammon y viejos discos de pizarra que hay
por la casa, pero como el material estd anticuado,
costard el doble de tiempo recuperar el nimero
habitual de puntos de Vicio.

This is the end, my
only friend, the end

Ya has visto, esta historia no tiene un final
establecido, y cualguier desenlace es igual de vi-
lido, asi que diviértete de principio 4 fin, y repar-
te los puntos de experiencia seguin lo bien o lo
mal que lo hayan hecho durante el juego. Entre
dos y diez puntos es una buena cifra. Lo normal
es que, si salen vivos, se han mostrado activos, y
han interpretado bien a sus personajes les des cin-
co puntos, reserviandote los diez para aquel que
haya tenido las ideas mas brillantes, que haya lla-
mado al de las pizzas, que haya pagado las pizzas
o que haya echo pasar un buen rato a todo el
grupo. Si un personaje se ha dejado llevar por los
demds, ha mostrado menos iniciativa que una le-
chuga salvaje de Arizona (bueno, para decidirse a
crecer en Arizona una lechuga debe tener una
iniciativa considerable, jejeje...) o ha estado mas
atento a la National Geographic que al juego, dale
dos puntos, para que espabile...

Zombies

(Necroseres de C.F. Pire)
|

Rasgos Primarios:
Brio: 0, Cachas: 2d10, En-
canto: 0, Mana: 4, Seso: 0.

Rasgos Secundarios:
Resistencia: 6d10, Iniciativa:
,

Habilidades Natura-
les: Alerta: 4, Armas Blan-
cas: , Atletismo: 7, Educacion: , Esquivar: , Lanzar:
Mecinica: , Mentir: | Pelea: 12, Sigilo: 4.

Problemas: Amnesia, Codigo de Honor (Obe-
diencia a Pire)

Notas: Los zombies no cumplirin las érdenes
de Pire hasta que éste no tome un cuerpo humano.
En cuanto alguien entre en el cementerio lo ataca-
ran casi automdticamente. Es lo mds parecido al
libre albedrio que estos no-seres llegardn a tener
jamas.
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Rasgos Primarios:
Brio: 6, Cachas: 7, Encanto:
5, Mana: 7, Seso: 6.

Rasgos Secundarios:
Resistencia: 33, Iniciativa: 0,
Coraje: 6. Estatura: 250cm,
Peso: 300kg.

Habilidades Natura-
les: Alerta: 11, Armas Blancas: 16, Atletismo: 17,
Educacién: 9, Esquivar: 16, Lanzar: 12, Mecdnica:
7, Mentir: 18, Pelea: 17, Sigilo: 16.

Habilidades Adquiridas: Conocimiento de
Zona (Infierno): 15, Contactos (cipula memomiaca):
14, Disfraz: 14, Disimulo: 14, Interrogar: 14, Intimi-
dar: 16, Labia: 14, Mando: 14, Ocultismo: 15, Psico-
logia: 15.

Beneficios: Amiguetes (mas memomios), Li-
g6én, Pelotas de Acero, Regeneracion Acelerada, Tipo
Duro.

Problemas: Codigo de Honor (Expandir el mal
rollito alld por donde pise), Delirios de Grandeza,
Enemigo Publico, Fobia (los crucifijos y el agua
bendita), Fotofobia, Presumido, Rebotado.

Equipo: Espadon flamigero (3d10+5, mads la
puntuacion en Cachas del usuario) que no sélo sir-
ve para arrear tizne, sino que ademas te permite
iluminar pasillos oscuros y encender barbacoas los
domingos.

Notas: En cuanto mueren, dejan un humillo
amarillo sulfuroso y vuelven al portal del sétano
del que salieron.

Charles Fan Pire,
espiritu advenedizo

;I ; Disciplinas: Muer-

tomancia: 3, Direccidn: 2,
2 Fanpex: 2, Presencia: 1.
Sendas: del Espiritismo 3,
de la Reanimacion 1. Ritua-
les: La voz de su amo.
Notas: En cuanto
Charles tome posesion de
un cuerpo cualquiera, adquiere los valores fisi-
cos y psiquicos de éste, por eso no te hemos
puesto las estadisticas de Charles. Las Discipli-
nas del burléon ectoplasma decimonénico susti-
tuyen a las del pobre incauto que le haya “cedi-
do" su cuerpo.

666

El Blister del Gangrol Rapanui ha sido confis-
cado. Se trata de una ficha legal de Dungeons con
todo 18s (de ahi viene el 666): por eso pedird a
alguno de los personajes (el que sea mas de fiar,
no un blisterizador sonado) que le ayude a recupe-
rarla. Por supuesto, revelard solo a disgusto que es
realmente su Blister. Ahora lo tienen las fuerzas
papales que se lo llevaron al asaltar una de sus
guaridas.

La realidad: para empezar Rapanui no se lla-
ma Rapanui, sino Richelieu Stoker, y NO es
Gangrol sino un Enlasombra bien disfrazado gra-
cias a las malas artes de su companero Piertzingce
Boris LeRuiz. Boris es el fanpiro que tendio la
fallida emboscada a Mr. Molls, que ha averigua-
do la identidad de los fanpiros que entraron en
la casa, y ha urdido otro macabro y sanguinario
plan con la colaboracién de su amigo Stoker. Para
seguir, la ficha si es un blister pero, desde luego,
no es suyo, sino de Samuel Smart, un Roleador
bien situado en la Camorrilla que mantenia ocul-
ta su antigua y vergonzosa pasion por las tiradas
de dados, pero que seguia teniendo en estima su
legal ficha perfecta. Smart la perdié hace dos dias
cuando su ludoteca secreta, donde el blister es-
taba a buen recaudo, fue descubierta por
fanhunters, guiados por las malas artes de
Richelieu Stoker. Cuando Smart llegé al escondi-
te, en su ronda diaria, lo encontrd arrasado y
vacio.

La idea de Richelieu “Rapanui” Stoker es que
alguno de los FJs blisterice la ficha, poniéndolos a
muy malas con la Camorrilla, quizas atrayendo des-
pués a los FJs a su «bando» y debilitando de paso a
un enemigo. El asalto para conseguir la ficha serd
facil, casi demasiado, y se lo montard para que a
los FJs les pillen con las manos en la masa (o con
los colmillos en la ficha).

Al tema...

Es de noche en Barnacity. Todos los fanpiros
estdn en sus casas, planeando cémo dominar el
mundo de la noche o, los menos complicados, ¢l
mundo a secas. [Todos? No! Un puriado de inquie-
tos napiones colmilludos merodea por las calles,
cada uno con sus intenciones, sus secretos y sus
blister a buen recaudo. Aunque el blister de alguien
corre peligro. Hay 5.000 historias en la ciudad des-

L
L

nuda. Esta es una de ellas.
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La de ese fanpiro cuyos ojos pueden verse casi
brillar en la oscuridad y que, con unas cuantas he-
ridas de espada apenas regeneradas surge de re-
pente de las sombras de una estrecha callejuela,
trastabillando junto a los FJs, que acaban de esca-
par. por los pelos de la mansion embrujada (puede
que alguno de ellos ahora tenga un bonito y ca-
chas cuerpo de fanhunter en lugar del suyo origi-
nal). Su aspecto es algo desastrado: empufa una
espada larga, tiene bastante vello por todo el cuer-
po, orejas puntiagudas, nariz porcina y carga una
mochila a la espalda. Viste con una camisa blanca
sin mangas y pantalones montaneros. Si alguien se
fija, bajo el vello del brazo hay un tatuaje con la
palabra “HARKER” en letras goticas. El recién lle-
gado murmurard un “jayuda!” antes que un escua-
dron de Macutes salga del mismo callejon persi-
guiéndole. El fanpiro se desmayara entonces junto
a los jugadores. Los Macutes son tantos como los
Fls y van armados con katanas. No deberia ser de-
masiado problema acabar con ellos o escaparse.

Capitulo Cuatro:
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* mucho encontrarle, que ha tenido que pagar
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_samiento uenen marenal del que mas gusra aI
“fanpiro.

Ludoteca una de las ludotecas mas selectas '{
“de un PJ ha sido también saqueada en la redada ‘7
~de esa noche y ¢l material ha ido a parar al Cen-
tro de Reguisamiento ‘ﬂBﬂb-BZ’ donde esta el
“tesoro” de Rapanut. . L '*

Si algiin NJ lleva- algin arma: blanca de es-
- pecial calidad, Rapanui le promete una me1ﬁr~'“‘“ t
(sugiere que es +6): se trata de una de tas miticas.
“Slashmaster/Bonebreiker/Deep Penétreitor/Ki H— |
‘em-all-er’ (a elegir segtin le siente mejor el nom-
bre al arma en cuestién), que con una tirada de’. ¥
“Arma blanca” o “Culturilla (Rol)”, o-directamen-= 4
te con mas de 9 puntos en alguna de esas habi- -
lidades les-sonard como una serie de armas crea-
das 4 principios de siglo XX para un selecto club'
-de coleccionistas. ‘La’ calidad ,fue excepcional y-
el niiméro limitado a 5 unidades. Se dice que‘
nada fabricado por el hombre ha superado, nun-
€4, 2 €sas Armas en su campo. 2

;Alguien perdio su blister en la d{)rf:bllt‘ﬂdﬂ :
huida del refugio con la que comenzaba €l mo-
dulo antetioi?. Seguro que todavia se encuemra ;;
en el centro de requisamiento que Rapanui ¢o-
noce (otra cosa es que luego le dejes recuperar |
lo, pﬂr supuesm ) -

_____
1T

Si son algo curiosos, los jugadores se llevaran
al desconocido fanpiro con ellos para que se re-
ponga de sus heridas y les explique qué ha sucedi-
do. Si vencen a los Macutes y dejan al recién llega-
do, éste contactara con ellos mds adelante (ver
seccion “Otros incentivos” por aqui cerca). El fanpiro
despertard media hora. después, dice llamarse
Rapanui y esto es lo que explica:

“Gracias por el apoyo. Esos malditos encontra-
ron midungeon y se llevaron mis tesoros. Afortund-
damente, fallaron sus tiradas de alerta y pude esca-
par de ellos, pero mi CA estaba por los suelos. (Ab, i
hubiera llevado mi cota élfica! Pero también se la
han llevado... {Oh no! Mi tesoro, se han llevado todo
mi tesoro... Malditos orcos! Tenéis que ayudarme:
;08 recompensaré! Ayudadme a recuperar mi leSoro,
por favor.”

Si los personajes se muestran reticentes:

“Pero... pero esas bestias inmundas me ban
quitado mis tesoros mas valiosos: mis ediciones ori-
ginales de Surgeons & Dragons, mis modulos de El
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senor de los tornillos... jhasta mi biis...." (aqui
Rapanui se calla inmediatamente dindose cuenta
de que ha metido la pata. Si los FJs insisten conti-
nuard, dandose cuenta de que ha metido la pata)
“Ouf... estd bien, si voy a confiar en vosotros confia-
ré del todo. Pero por favor, que no salga de aqui:
me... me (avergonzado) me han robado el blister.
jEsos mamones francobelgas se han llevado mi blister!
Pero se exactamente a donde. Tienen un centro de
requisamiento en mi distrito, yo mismo les be saca-
do material de abi, a veces. Hay de todo, un verda-
dero lecho de dragon: discos, videos, cartas, tebeos,
Juegos, posters... Algunos los queman y cada cierto
tiempo llevan cargamentos al Revaticano, pero a
estas alturas de semana aun no toca. Eso serd... jpor
Crom, pasado manana! Hay que darse prisa o se
tlevaran mi tesoro. Quedaos con lo que querdis del
local, yo solo quiero recuperar mi blister: es una fi-
cha de personaje de Dungeons. La reconoceréis en-
seguida, es un humano con todo 18s. Protegedia si
la encontrdis, por favor, no os la comdis. Lo digo en
serio. Tengo que ir a buscar informacion. Nos en-
contraremos dentro de 1 hora donde vosotros qute-
rdais”

Si los personajes aceptan (y lo que les dice
este Gangrol parece suculento), Rapanui entrard en
otro callejon y desaparecerd. Se habri ido en for-
ma de caligine por una puerta cerrada que hay al
fondo a la derecha y que da a un almacén. Si al-
guien le intenta seguir hallara el callején vacio. Sélo

T 6

hay un cubo de basura, lleno, y una pintada en la
pared de ladrillos que dice “;Los 7 de BNC existen!’.

Audiencia con Justino

Es de suponer que en tu grupo habrd al me-
nos alguien que pertenezca a un club dentro de la
Camorrilla. ;;Que todos se han hecho Independien-
les o Sabadete?” Vaya pena chunga... Bueno, pues
nada, hale, a pasarlo bien... ;Qué, ya lo has
reconsiderado y hards que al menos alguien del
grupo pertenezca a algin club de la Camorrilla?
(Qué esto tampoco lo has conseguido? Bueno, nos
basta con que algin fanpiro esté en buenas rela-
ciones con la Agrupacion, ya sea por su identidad
secreta, porque tiene un punado de amiguetes o
por cualquier otra razon que te parezca vilida como
para llevar a los FJs ante la presencia del principe
de la ciudad... ;Por donde ibamos? jAh, sil... por la
entrevista con Justino.

Sigamos

Segundos después de que el Gangrol se haya
marchado, un Trekkere se teletransportard delante
de los jugadores mediante el Ritual “Transporte para
4" (;De verdad te has leido el libro o has venido
directamente al médulo? Mirate de nuevo el capi-
tulo tres, en el apartado de nuevos rituales
trekketdrgicos, anda...). Es Bones Vulcan, miembro
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distinguido de la Camorrilla que ha venido por
orden del mismisimo Justino Calcaneo: “Justino,
Principe de Barnacity, quiere veros a todos vosotros
abora mismo. Poneos esto (dice a los FJs mientras
les entrega unas chapas de plastico de Star Trek.
Cuando lo hayan hecho, contintia, diciendo en lu-
gar de xx el nimero de FJs + Bones) jTransporte
para (numero de jugadores), senor!”. Un rielar, un
poco de mareo, y los narizones s¢ encuentran ¢n
una sala medio en ruinas pero bien iluminada vy
confortable, con un sofd y cinco sillas ante €l (jAh!
Los FJs tienen los pantalones del revés: el ritual
alin no estd perfeccionado).

En el sofa espera, tomandose una Pepsi en copa
de cava, Justino Calcineo. Tras él se encuentran:

e Mike Bullshit, con su perpetua cara de cua-
si-cabreo.

¢ Una Bullah llamada Lone Star, con pinta
heviata clasica.

® Y el Roleador Samuel Smart, curiosamente
con mas cara de cabreo que Mike, lo cual ya es
mucho decir...

Las sillas son para los FJs. Justino no les invita-
rd a sentarse, pero si lo hacen, comenzard a hablar.

“Serntores, les he hecho venir porque en la zona
en la que se encontraban se bha intensificado lti-
mamente la actividad papal. Me interesa saber i
ban visto u oido algo destacable’. Smart ha ido a
reclamar a Justino por la violacién que ha sufrido
su ludoteca, aunque no le ha hablado
especificamente de su blister. Ahora, Justino estd
interrogando a todos los fanpiros de la zona por si
saben algo, pero sin mencionar para nada a Smart
en ningiin momento del discurso, para que aquel
jugador que sepa algo se delate.

Que los FJs se explayen. Los fanpiros de los
clubes independientes pueden considerar que no
estin obligados a hablar, pero estdn delante del
mismisimo Principe de Barnacity y no seria muy
inteligente quedar mal con él. Los FJs pueden

Justino no le prestard

explicar todo lo que quieran, Justino escucha. Por
supuesto, no es una buena idea decir, ni siquiera
insinuar, que saben donde hay un blister robado.
De hecho, si comienzan a hablar de robos de te-
soros, Star confirmard que “si, han desaparecido
valiosos objetos, en estas ultimas redadas. Algunos
de ellos, incluso, de gran poder”. Si los FJs relacio-
nan o no esta frase con el blister robado es cosa
suya. Enfatizala, eso si, a ver si despierta la codi-
cia de los personajes y no le cuentan a Justino lo
que saben.

Si dicen algo de un Gangrol en apuros, Justino
lo desechard inmediatamente: “;Me estin hablando
realmente de esos renegados tiradados que no sa-
ben ni jugar? No me molesten con nimiedades. ;O
es que alguno de ustedes es amigo de Gangrol?”
(Por supuesto, si hay algin Gangrol en el grupo,
a minima atencion. Hace
mucho que dejo de hablar con esos peludos
pateaalcantarillas...).

Resuelve el interrogatorio como te parezca. Si
en alglin momento hablan de una ficha de D&D
con todo 18’s... bueno, Smart sumarad dos y dos, y
empezard a sospechar de los FJs, aunque aparte de
la mirada asesina que les clavard, no dird nada to-
davia. Acabada la conversacion, una nueva
teleportacion (“y por favor, Bones, esta vez no les
vuelva ninguna parte del revés”) y de nuevo en la
misma calle de la que salieron,

Colorines de aura (finpex), por si tus jugado-
res las quieren observar:

Justino: Azul, lavanda y pequenas ondas de
naranja, con puntitos negros, que si se fijan mejor
distinguirin como pequenos ankh.

Bones: Azul oscuro

Lone: Amarillo, azul, manchas blancas

Samuel: Marron, naranja latiendo hacia el rojo,
franjas grises

Mike: Amarillo, naranja

Primevr asalto

Acabado el encuentro con Justino, los FJs tie-
nen nuevos datos que pueden apuntar a que el
objeto robado a Rapanui puede ser mas especial
de lo que les ha dicho. O de lo que él mismo sabe.
Habrd que acercarse al Centro de Requisamiento
para descubrir mas al respecto.

Rapanui aparece a la hora senalada y les lleva
hasta alli. Junto a estas lineas tienes ¢l mapa del
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Centro de Requisamiento “Bah-32". “Es muy facil’,
dice el Gangrol, “solo bay tres guardias fuera y uno
dentro. Voy a dar la vuelta a ver si desactivo la alam-
brada”

A. Entrada del centro. La verja de 4 metros
estd electrificada y suelta 7.000 voltios (7d10 ade-
mas de los efectos de un tdser normal). Hay 2 FH
armados con un Pacificador Akemola y una Clock
Dominator cada uno.

B. Torre de control. Sobre cuatro pilares de
acero de 6 metros se alza una torre de vigilancia.
Hay otro FH en su interior, armado con un Yunfat
Deguays y una Clock Dominator.

C. Centro de Requisamiento. Tras la puerta
de entrada hay un mostrador donde se deja el ma-
terial recién hallado antes de archivarlo y meterlo
en los estantes. Bajo el mostrador hay diversas ar-
mas, entre ellas varios taser. A los lados hay un par
de mesas donde 10 Fanhunters (y no 1 como ha
dicho Rapanui) cenan mientras ven la tele (la co-
mida la traen cada dfa de fuera en una furgoneta
del cuerpo). Dos de los FHs pertenecen a la
Fanquisicién: se trata de un Hermano Monitor y un
Fanpbuster.

D. Estanterias. El material ilegal se almacena
en estos estantes hasta que, cuando hay mucho, se
lo llevan para el Revaticano.

E. Escaleras al piso inferior. Hay 20 estan-
terias mas.

1-3. Aqui aparcan una furgoneta blindada, una
camioneta antidisturbios y un helicoptero, este al-
timo armado con un CP Maxi-Sly.

4-7. Aqui aparcan 4 guaguas.

Pasan 5 minutos y Rapanui no vuelve. Pero en
ese momento se abre la puerta y se marcha uno de
los FHs de la puerta en furgoneta ( “Voy por el papeo,
vuielvo en diez minutos”). Si lo que ha dicho el
Gangrol es cierto solo quedan 2 tipos en el patio y
uno dentro. Es el momento ideal para atacar. Cuan-
do comience la refriega aparecerd Lone Star en ayu-
da de los PNJs: le han caido bien durante el inte-
rrogatorio y tenian cara de ir a meterse en lios. Era
cierto.

Si los FJs atacan directamente al principio no
encontrarin mucha oposicion: el FH de la puerta y
el de la torre. Pero esto no va a ser una mision de
comandos. El interior del Centro funciona como
una Neutrojaula. {Uy! ;No te lo habiamos diche?
Que olvidadizos... Bueno, al segundo asalto los FHs
capturarin a los FJs con redes-taser y seguirin ablan-
dandoles un rato (haz un par de tiradas y déjales
inconscientes).  Ya te hemos dicho muchas veces
que Fanpiro es un juego peligroso. A ver si de una
vez les queda claro a tus chicos que el asalto con
Goma2 no es la mejor solucion a sus problemas.

;Qué sucede si alguien decide acompanar a
Rapanui en su intento de desconectar la alambrada
electrificada? El “Gangrol” rodeara en efecto el edi-
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ficio y simulard, al cabo de un rato ir a desactivar
una caja pegada a la valla. Entonces, el PJ-que le
haya acompanado sentird un fuerte golpe por la
espalda que le dejard inconsciente sin llegar a vis-
lumbrar mas que una informe masa negra. Con sus
poderes de Ensombracion (Sombra aqui, sombra
alla), Richelieu “Rapanui” ha creado un brazo de
oscuridad sélida para quitarse de encima al espec-
tador inesperado. Si quieres jugar un poco, haz que
la pelea dure un par de asaltos y que Rapanui in-
cluso simule ayudar al FJ contra ¢l lazo que lo in-
tenta asfixiar, mas joh fatalidad! sin éxito. Otra vez
serd.

Pillada general

Adi6s centro de requisamiento. Hola centro de
detencion. Los FJs despiertan en muy mala situa-
cion. Es mediodia, no tienen equipo y estan en un
cuartelillo Fanhunter en celdas individuales sepa-
radas por barrotes, incluyendo a quien pueda ha-
ber acompanado a Rapanui. Un sargento FH va a
interrogar a cada uno para saber a qué grupo de la
Resistencia pertenecen, ademds de informarles de
que han cometido un delito contra Dick que se
castiga con muerte dolorosa. Si hablan quizas haya
piedad y no sea dolorosa. Tras el sargento viene
algo peor: Adolf Himler, el Fanpbuster oficial del
centro de requisamiento, que s¢ ha dado cuenta de
que los FJs son fanpiros y pretende sacarles otro
tipo de informaciones mds comprometidas.

Mientras van teniendo lugar los interrogatorios,
Lone Star explicard a los FJs que se decidi6 a ayu-
darles después de ver como el Principe no les daba
mis ayuda en el asunto. Tampoco le ha gustado
demasiado que Justino desprecie tanto a los
Gangrol, un club que a ella le cae bien. Pese a
estar ahora en un apuro, se muestra tranquila y no
para de repetir “Los 7 de Barnacity nos salvaran, ya
veréis”. Si se le pregunta al respecto dird que los 7

son un grupo de legendarios guerreros de los que

se habla en las calles. Luchan contra Alejo, salvan a
los indefensos y protegen a los fans en peligro.
Tras 6 horas de interrogatorios (diviértete en
el tema, que los FJs se sientan muy pringados: aborta
sus intentos de escapar, réstales Vicio, etc. En una
palabra: desespérales), llega Himler para llevar a
los fanpiros a su personal sala de torturas. Ni rastro
de esos “7 de Barnacity”. Y entonces se va la luz.
iPif, paf, poum, ratatata! Puertas abiertas, carreras
enloquecidas, descontrol, caos... y los FJs han con-
seguido escapar. ;Qué ha sucedido? Nadie lo sabe,

z—'-‘k

pero Rapanui, de nuevo con un aspecto lamenta-
le, ha aparecido en el alboroto y ha sacado a los
personajes fuera del centro. “Me cogieron antes de
poder avisaros. Esto me suena a chivatazo: jpor
Crom! Tenian basta Fanpbusters'. En cierta forma
ahora le deben la vida. (Richelieu ha provocado un
apagon normal, sin sus poderes, simplemente apa-
gando las luces del Centro: lo ha conseguido gra-
cias a un renfield infiltrado en el mismo que ade-
mds ha tapado las ventanas estratégicas; este
fanhunter rentield puede haber aparecido durante
las escenas de los interrogatorios, y quizis algin PJ
se dio cuenta de que habia algo raro e¢n él y su
forma de masticar saltamontes).

Si alguno pregunta dénde estaba, Rapanui no
tendrd reparos en explicarle que “en la sala de tor-
turas de ese bijo de troll de Himler: esto (sus heri-
das) no me lo he hecho jugando al parchis’. Las
horribles marcas que surcan su piel han sido artis-
ticamente elaboradas por su companero Piertzingce
Boris LeRuiz.

Segundo asalto: esta
vez con sigilo, please...

Rapanui propone a los FJs que vuelvan a ata-
car.el centro de requisamiento. Esta vez hardn las
cosas bien y entrardn por las galerias de alcantari-
llado que dan al sétano del centro. Asi que a arras-
trarse por colectores apestosos tocan, hasta llegar
al preciado lugar de vicio. Al bajar a las alcantari-
llas, Rapanui comentard que “éste es el lugar donde
Estanislao Dragontrance, nuestro anterior presiden-
te, fue traicionado. Algunos creen que su espiritu
todavia ronda por el lugar. Yo no". Si alguien le
pregunta por qué, les dird que “lo que ronda por
aqui es un Macute Degenerado del tamano de un
trolebiis. Asi que no hagais mucho ruido”.

Crea ambiente. Esta partida va de eso: de pre-
sentar el miedo a los jugadores y que su tarjeta de
visita se les quede imborrablemente tatuada en la
memoria. Las alcantarillas tienen 5 metros de an-
cho, con pasillos dé 1 metro a cada lado que discu-
rren a dos palmos de altura del rio apestoso que
transporta las heces de Barnacity. En la corriente
habrd cosas que se muevan, Las alcantarillas ten-
drin ratas. Se oirdn ruidos preocupantes aqui y alld.
Aullidos. Aullidos gordos de los que darfa un Macute
Degenerado del tamano aproximado de un trole-
ous. No aparecerd en esta historia, pero eso lo sa-
emos t y yo, no los jugadores (y si td eres un
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Snndeando al enenngo

Cuando Rapanui se quede a solas con
“alguno de los FJs, haz que le pregunte si tie-
+ne miedo, si tuvo miedo durante el interro- ',
"gatmio “El miedo es poderoso. Te puede

i derrotar y puede ser tu mayor aliado”. Si le
plden que se expllque Rapanui aclara que
s6lo quiere decir que “son tiempos muy du- -
. 105 y hay que hacer elecciones. ;Vas 2 estar
| entre los corderos o entre los lobos? jVas'a
- atacar oa defender? ;Quieres morir en el barro

. o llegar arriba de todo? Todo lo que ves... je,
' no es nada, Yo sé donde se esconden mayo-
| res tesoros. Enormes tesoros. Tesoros de ver-
~ dad, no estas baratijas; armas magicas, arma- |
. duras de poder, poderes fanpiricos de los que
nunca has oido hablar y que te pueden ha-
. cer estremecer. Yo he visto otros mundos,
. ¢sabes? Yo he visto la oscuridad. He hablado
h con la oscuridad. Y la Oscuridad me hablé 2
| mi, y me contd sus secretos. Los fanpiros
“z estamos destinados a gobernar, no a servir.
; :Quieres ser esclavo de’la Camortilla 0 un
| sefor entre senores? Vaya, ¢réo que por aqui
' hay algo...” Tuerce la esquina y se ha desva-
* ‘necido ( oculto con sus poderes) ek
e

: Puedes repetir la_charla con todos los
Fjs que qmeras
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jugador revientapartidas, de esos que se leen los
modulos para fastidiar las partidas a sus colegas,
nos imaginemos que ya estaras feliz, ;no? Pues hale,
ahora, ponte a jugar a la Play Station y no amar-
gues la partida a los demis jugadores, ruin...). El
lugar, desde luego, no estd iluminado en absoluto
(se filtra por algunas trampillas la luz de las farolas
de la calle), y es mas que probable que alguno de
los personajes caiga a los desechos si no va con
cuidado. '

Cuando la tension haya alcanzado su grado
maximo y tus FJs esperen ver emerger algiin mons-
truo de las profundidades, llegarin a la trampilla
que da acceso al sétano del Centro de Requisa-
miento. “Este lugar es grande. Dividamonos en gru-
pos o no acabaremos nunca’, dice Rapanui, Ira con
quien quiera ir con €l (ver cuadro “Sondeando al
enemigo”).

El sétano es grande pero no laberintico. Es un
gran cuadrado de 35 x 10 metros y un metro ochenta
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de altura, con 20 estanterfas metalicas una al lado
de la otra que dejan un pasillo entre mueble y
mueble de un metro. Como recordards del mapa
del centro hay una escalera que sube al piso de
arriba. El interior del sétano es el paraiso para un
fanpiro. Hay de todo lo que ha dicho Rapanui (ex-
cepto las armas) y mds. Eso si, encontrar la ficha
puede ser algo largo: la verdad es que la idea de
separarse es bastante inteligente. Haz que la en-
cuentre el fanpiro que creas mas susceptible a hin-
carle el diente, el mds trepa y powerplayer. Cuan-
do la tenga en sus manos, dile lo siguiente:

“Rebuscando, junto a un par de viejos nume-
ros de la Lider (la buena, la de las ilustraciones de
Monteys), encuentras un manojo de fichas de perso-
naje. Rune, Senor, Estarguars... jEsta es! La contem-
plas de arriba abajo: su color verdecito (;no era unda
fotocopia, era una hoja de personaje oficiall), la
pulcra escritura sobre los cuadrados de caracteristi-
cas... Seis 18s perfectos, seis veces tres seises: un de-
safio para la suerte. Y nolas, de repente, el poder
que emana de esta ficha. Te das cuenta de las vibra-
ciones que emite: te invade una calida sensacion de
bienestar. De repente sabes que puedes ser mds [isto,
mds rdpido, mds fuerte, mas carismdtico. Compren-
des muchas cosas, *sabes* de algiin modo que tus
habilidades se verdn incrementadas exponen-
cialmente cuando consumas esta ficha. ;Se la vas a
dejar a ese memo de Rapanui, que seguro que os
traiciono a todos? O, ya puestos, ja los panolis de
tus companeros? No sientes que nada te obligue a
bhacer una cosa o la otra, no hay ninguna fuerza
que le arrastre a hacer o no hacer nada. Tu decides
lo que quiieres hacer, pero eres consciente, plenamen-
te consciente, aunque las palabras suenen duras al
principio, que bFi*s*te’r’i*z*a’r a Rapanui te hard
muy poderoso”.

Hazlo asi 0 como veas que liards mejor a
jugador, Tu le conoces. Tiéntale. Si no cae €l, pica-
ri Lone Star, desenganada porque no existieran los
héroes que ella pensaba, y morderd la ficha. En ese
preciso instante apareceran en la sala, recién
teletransportados, Samuel Smart, Justino Calcianeo
y Mike Bullshit. “sMi blister!” dice Samuel. “Os dife
que estas ratas lo habian robado. Mirad lo facilmente
que accedian a lodo este material y no nos babian
dicho nada’.

Justino esta bastante enfadado por esta trai-
¢ion flagrante a la primera tradicion fanpirica y solo
si los FJs han sido leales a la Camarilla hasta el
momento les dard 10 minutos para abandonar la
ciudad antes de declarar su bisqueda y ejecucion.

Samuel, tras recuperar su blister (si se da prisa s6lo
estard un poco mordisqueadito) contiene apenas
su furia (“dentro de 10 minutos seréis mios’). No
hay rastro de Rapanui, a no ser que alguien trate
de escapar por el tinel: en ese caso vera la horri-
ble transformacién de Rapanui en caligine hasta
disolverse en la oscuridad del tanel... como si estu-
viera en todas partes (si los FJs son demasiado va-
lientes o locos como para no asustarse por una
vision asi, cambia la escena y haz que Richelieu
salga camuflado como la sombra de uno de los
personajes... o del mismisimo Principe).

Los FJs se acaban de convertir en enemigos de
la Camorrilla y dificilmente podran demostrar su
inocencia incluso si es cierta. Serdn presa facil para
el Sabadete, que en su momento les tendera una
mano manchada de traicién. En alguna parte, las
carcajadas de dos fanpiros oscuros como la noche
celebran un plan magistralmente ejecutado.

Puntos de experiencia

Esta aventura puede dejar mal sabor de boca a
los jugadores, pero sobreviviendo a los peores de-
sastres es como mas se aprende.

Por acabar la aventura: 4 PX

Por interpretar correctamente al PJ y la tenta-
cion: hasta 5 PX

Por presenciar por primera vez una transfor-
macion en caligine: 3 PX

Por ver por primera vez tentdculos de sombra:
2 PX

Por salvar a4 Lone Star una vez hayan pringado
todos: 3 PX

Por inventarse alguna excusa (nada de tiradas:
roleando) que convenza a Justino y Samuel de que
“esto no es lo que parece™: 6 PX (es casi imposible)

Dramatis personae
Rapanui/Richelieu Stoker

Club: Enlasombra

Blister: Incunable de
El Principe firmado por
Macchiavelli.

Rasgos: Brio 8, Cachas
4, Encanto 9, Mana 06, Seso

8

Rasgos Secundarios:
[niciativa 7, Resistencia 28, Puntos de Coraje 8, Vi-
cio 15
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Habilidades Naturales: Alerta 10, Armas Blan-
cas 15, Atletismo 5, Esquivar 9, Lanzar 5, Mecanica
7. Mentir 17, Pelea 3, Sigilo 14.

Habilidades Adquiridas: Acrobacias 7, Arco
10, Armas de fuego 17, Callejeo 15, Contactos
(Sabadete) 12, Culwurilla (literatura victoriana) 14,
Culturilla (ral) 8, Disfraz 11, Disimulo 13, Docu-
mentacion 13, Equitacion 12, Estilo 16, Idiomas (In-
glés) 12, Imterrogar 13, Intimidar 12, Mando: 9,
Ocultismo 14, Psicologia 12, Recursos 14, Seduc-
cion 14, Seguridad 8, Supervivencia 8.

Disciplinas: Bichismo 3, Ensombracion 3,
Fanpex 1, Ysterya 1.

Beneficios: Arma Letal (Espada larga, +2),
Buena Voz, Sentido Agudo (Vista), Doble Perso-
nalidad (Vizconde Rebollon).

Problemas: Autor Aborrecido (Anne Rice).

Equipo: Cota de Mallas sencilla sin mangas:
ropas de fieltro verde, comodo y calentito.

Nota: El compaiero Piertzingee de Richelieu
estard siempre cerca del lugar por si necesita de
sus artes alteradoras del aspecto, aunque reserva
su aparicion estelar para mas adelante...

LLone Star

Club: Bullah

Blister: Tablatura de
“Good Jolly, Miss Molly” fir-
mada por Miguel Rios, Lo-
quillo y Leslie de los Sirex.

6 (16), Encanto 9, Mana 8,
Seso 9.

Rasgos Secundarios: Iniciativa 8, Resistencia
30, Puntos de Coraje 6, Vicio 11.

Habilidades Naturales: Alerta 9, Armas Blan-
as 8, Atletismo 14, Esquivar 10, Lanzar 9, Mecani-
ca 10, Mentir 4, Pelea 5, Sigilo 8.

Habilidades Adquiridas: Acrobacias 10, Ac-
tuacion (Cantar) 14, Armas de Apoyo 6, Armas de
Fuego 12, Artes Marciales (Capoeira) 9, Baile 15,
Callejeo 8, Comercio 7, Conducir (Tanque) 7, Con-
tactos (Musicales) 8, Contactos (Camorrilla) 11,
Culturilla (Leyendas Urbanas) 8, Culturilla (Rock)
10, Culturilla (Los 80) 10, Estilo 12, Idiomas (In-
glés) 8, Interrogar 7, Juerga 8, Labia 9, Primeros
Auxilios 9, Psicologia 10, Recursos 9, Seduccion 13.

Disciplinas: Celeridad 2, Fortaleza 1, Noveahs
2, Potencia 1, Presencia 1,

Disciplinas: Barrido, Patada con Giro, Patada
Voladlora.
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Rasgos: Brio 0, Cachas

Beneficios: Exotismo, Sangre Berserker.
Problemas: Calzonazos, Rebotada.

Equipo: MMG-Surprais, Navaja de campana,
Teléfono movil, Ropa rockera de los 80.

El pacto
de los bobos

Los personajes se van de caza. Lo que no sa-
bemos es el papel que desempenardn, el de caza-
dores o ¢l de presas. Y es que cuando el Sabadete
mete la zarpa, se sabe como empiezan las cosas,
pero no ¢omo terminan... Aventura urbana con
enemigos desconocidos, pistas falsas y muchas tor-
tas. Un épico v digno final para esta campana, car-
ta de presentacion de la Congregacion fanpirica mas
peligrosa del panorama...

Escena Inicial

Los FJs se encuentran en casa de uno de ellos
0 en su punto de reuniones habitual, En principio
la noche iba a ser una tranquild sesion colectiva
para calmar el vicio, despejar la mente y discutir
un poco sobre el mejor modo de aclarar la situa-
cion, ya que sus ultimas correrias no les han deja-
do muy a buenas con la cipula fanpirica... Cada
uno ha traido sus Gltimas adquisiciones y llevan un
ratito disfrutdndolas. De repente uno de ellos lla-
mard la atencién de los demids sobre algo que ha
visto en su “cena”. Se trata de un anuncio (la natu-
raleza de este dependerd de si era un comic, un
video, o cualquier otra cosa donde pueda haber
anuncios) en el cual el Vizconde Rebollon ofrece
una multimillonaria recompensa por capturar 4 la
“Bestia” y entregarsela viva en su domicilio de
Pedralbes.

El Vizconde es un archimillonario conocido
por sus excentricidades y su pasion por las cace-
rias (corre por las calles la leyenda urbana que de
vez en cuando usa dlgin Caitiff como presa...).
En cuanto a la “Bestia” es muy probable que los
FJs hayan oido algo sobre ella. Las descripciones
que circulan la sitdan como una especie de
“Predator” con aires de Macute, capaz de atemori-
zar a sus victimas de tal manera que la palman sin
llegar a ponerles un dedo encima. Lo cierto es
que hace tiempo que s¢ oyeron las primeras his-
torias sobre la bestia, pero ultimamente la intensi-
dad de los rumores se ha incrementado de forma
notable.
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La idea es que los FJs se lancen desesperadla-
mente a la bisqueda del susodicho monstruito. Si
los ves poco motivados, incluye en la recompen-
sa grandes cantidades del vicio al que profesan
mayor adiccion, o insindales que si libran las ca-
lles de la amenaza serfa un excepcional punto de
partida para reconciliarse con el resto de la socie-
dad fanpirica. Si eso no funciona siempre puedes
hacer uso de la fuerza... (Hey, hey, hey... no nos
referimos a que cojas las cerillas y se las encien-
das debajo de las unas de los dedos de los pies,
que nosoLros somos unos tipos pacificos, a pesar
de la cantidad de barbaridades que escribimos...

Simplemente queriamos decir que les hicieras blan-
co de un ataque de la bestia. Asi, si no es por ¢l
dinero o por lavar su imagen piblica, daran caza
d la bestia por despecho...). De todas maneras,
necesitardn un punto por donde empezar ;no? Pard
que vayan despertando un poco déjales que tra-
¢en un plan de bisqueda por su cuenta. Cuando
se pongan en movimiento (o si los ves muy atas-
cados) haz que llegue a ellos la noticia de que un
sujeto fue ingresado en ¢l hospital “Nuestra Seno-
ra de Dick” en estado de shock, al parecer provo-
cado por un susto brutal. Lo mds ficil es incluir la
noticia en alglin programa de sucesos de TeleDick,
en tal caso no se hard ninguna referéncia a la
posible autoria del susto por parte de la Bestia.
También puedes hacer uso del boca a boca, en
cuyo caso puedes ponérselo mds clarito (por si
no pillan a la primera que es al hospital donde
quieres que vayan).

Tiradas: Deja que aprovechen para subirse un
poco el Vicio (si lo necesitan) antes de meterse de
lleno en la aventura. Para reconocer al Vizconde y
conocer los rumores que corren sobre €l seria ne-
cesario pasar una de Contactos o Culturilla espe-
cializadas en algo relacionado con la Jet Set. Los
rumores sobre la bestia los conocerin de todas for-

‘ mas. Para pasar a la siguiente escena Seria necesa-
tio hacerse con un medio de transporte. Pueden
usar el publico o agenciarse uno en caso de no
disponer de él (tiradas de Seguridad, Tecnologia o
incluso Mecinica). Dado que necesitardn despla-
zarse varias veces durante fa partida seria recomen-
dable disponer de un vehiculo “propio”, aunque
hacerlo de forma ilegal puede acarrear desagrada-
bles encuentros con la policia en alguno de los
desplazamientos, tictica que puedes emplear si ves
que la partida es demasiado sosa o que los jugado-
res se acercan demasiado ripidamente al desenla-
ce de la partida.
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Jugando a
Médicos y Enfermeras

La victima en cuestion responde al nombre (o
al menos lo hacia) de Paco Jonadito, Paquito para
los amiges. Llegar a su habitacién no serd una ta-
rea sencilla. Para empezar no son los unicos que
han pensado en Paquito como posible fuente de
informacion para cazar a la bestia. Hay mis de un
grupo de Fanpiros v de cazarrecompensas rondan-
do el lugar, aunque ninguno ha conseguido que le
dejen entrar a ver al paciente. Eso queda restring-
do a la familia o a los médicos y poder demostrar
lo primero o ser capaz de fingir lo segundo no serd
tare4 facil.

A pesar de las dificultades es probable que los
FJs consigan abrirse paso hasta la habitacion, don-
de encontrarin a Paquito, Este buen hombre tiene
sintomas evidentes de haber sido atacado por la
hestia esa de la que tanto se habla. Su tez ha que-
dado completamente blanca, y sus pelos permane-
cen de punta desde el incidente. Habla tartamu-
deando debido al terror que todavia lo consume.
Por si eso fuera poco inconveniente para sonsacar-
le informacidn, Paquito sufre de una narcolepsia
galopante y se quedari dormido de forma fulgu-
rante en los momentos mds dlgidos de sus narra-
ciones. De lo poce en claro que sacardn de €l es
que el “monstro” en si es algo espantoso. Parece
intuir los mayores temores de sus victimas y los
aprovecha para aterrorizarlos hasta la muerte, aparte
de hacer otras cosas sumamente desagradables
como moverse el ojo con el dedo o comerse la
cera de sus oidos y de los oidos de la gente que
tiene cerca. En fin, un bicho horroroso. En el ¢émo
se salvo jugd un papel determinante su “problemilla”
con las cabezaditas, pues en medio de la sesion de
terror Paquito se queds dormido. Cuando desperto
la Bestia se habia marchado. Si preguntan sobre el
lugar del ataque (cosa que deberfan hacer si tienen
dos dedos de frente), Paquito lo situard en uno de
los barrios marginales de la ciudad. Creo que ten-
dria que resultar Ficil intuir cudl serd el proximo
destine de nuestros antihéroes (bueno, cuil debe-
ria ser, ya que muchas veces [a mente de los juga-
dores de rol es insondable...)

Tiradas: Lo de descubrir en qué habitacion
estd y como se llama el paciente que les interesa
pueden hacerlo mediante Labia, Administracion,
Seduccion, etc. Esta parte no les resultard muy com-
plicada, En cambio-conseguir entrar a la habitacion

si que requerird mds esfuerzo. Segin el plan que
elaboren deberin hacer uso de Mentir, Distraz o de
alguna disciplina. Ponles a prueba con tres o cua-
lro situaciones (un improvisado tour por urgencias
en caso de hacerse pasar por médico o la inoportu-
na aparicion de los verdaderos familiares si los es-
lin suplantando) y luego déjales ver a Paquito. Para
obtener informacion de él tan sdlo ¢s necesario
hacer las preguntas adecuadas y armarse de pa-
ciencia. Si quieres, exige una tirada de Labia o In-
terrogar. Incluso si tienes el dia simpaticote, po-
drias pedir también unas tiradas de Brio + Seso
para no petder los nervios por los constantes des-
vanecimientos y el tartamudeo del Paquito (fallar
la tirada podria provocar una serie de agresiones
con ¢l palo del gotero o con las agujas hipodérmicas
sobre el pobre Paquito, cuya actitud pasaria a ser
hostil, 4 nuestro juicio sin motivo aparente...)

Paseando por
los Barrios Bajos

Tras un corto v plicido viajecito llegaran a su
destino (aunque ya sabes que si te da por amargarlos
cdle mala manera durante el trayecto todo serd mu-
cho mis divertido, jejeje...). Una vez se adentren
en las callejuelas defa que hagan uso de sus dotes
socizles durante un rato con los transetintes del
barrio. La informacion a obtener es tan abundante
como poco precisa. Cada uno de los individuos a
los que pregunten asegurara tener un primo, un
amigo o una mezcla de ambos que lo ha visto. Ba-
sicamente se trataria de un bicho enorme y feo, a
partir de ahi el resto corre de la imaginacion del
populacho (cuyo papel interpretaras i, por supues-
to, que para eso eres el narrador...). Para hacerlo
més entretenido puedes obligarles a dibujar (en el
mundo real, no ¢n la aventura) un boceto con los
rasgos que les vayan dando por las calles y ver
cudl es el resultado final (es mas divertido adn si
ningtin jugador se defiende con los lapices, o si les
das descripciones contradictorias cada cinco minu-
105... ).

Mientras den vueltas por la zona, paralelamente
1 las entrevistas con los transeuntes, irin encon-
rando varios panfletos, por el suelo o pegados 4
las farolas. Unos cuantos buscando un chico res-
ponsable y no fumador para compartir piso de tres
habitaciones; otros (los menos) diciendo que Log
Siete de Barnacity vigilan la noche, protegiendo.a
los ciudadanos; y muchos pasquines, alertando de
las supuestas apariciones. de la fiera y de la rela-
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cion de éstas con la depravacion social, la desobe-
diencia de las leyes de Dick y cosas del estilo (si-
milares a todos aquellos panfletos que hace diez
anos decian que con el nuevo milenio llegaria el
fin del mundo por culpa de los pecados de la gen-
te). Hay varios tipos diferentes de cartel con dife-
rentes expresiones y diferentes amenazas, pero to-
dos los textos son igual de carcas. Parece evidente
que la intencion es crear un temor social a la ira de
Dick, aunque la patrana no parece del todo obra
del Papado puesto que en algunos casos menciona
su falta de rigidez a la hora de imponer la voluntad
de Dick (j). Cuando te canses de hacerles dar vuel-
tas para nada, pon en escena a Eugenio “El
Piltrafilla”. Divisardn a este suceddneo de persona
al final de la calle, esparciendo panfletos
disimuladamente. Cuando se percate de que se di-
rigen hacia ¢l empezard a correr. Tras una breve
carrera por una de esas tipicas calles repletas de
gente, paraditas de mercadillo y todo lo que suele
salir en las carreras de las pelis, “El Piltrafilla” se
meterd en el restaurante japonés de su amigo
Yotaplas (Yotaplis no es japonés, pero lleva treinta
aiios estando tan gordo que la gente le confundia
con un luchador de sumo, con lo que, haciendo
alarde de una total carencia de imaginacion, abrio
un restaurante japonés para poder seguir comien-
do alegremente)

Cuando los FJs accedan al local (pues es de
esperar que lo hagan), verdn al huidizo repartidor
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de panfletos tras una grasienta mole de ojos rasga-
dos. Resolver la situacién sin llegar a las manos
serd dificil por los problemas idiomdticos (Yotaplas
es letén. ;Y qué hace un gorderas de Letonia re-
gentando un restaurante japones? Nosotros tampo-
co lo sabemos. Barnacity es un crisol de culturas y
de gentes en el que cualquier sueno se hace reali-
dad, y Yotaplds estd cerca de alcanzar el suyo),
aparte de ser mucho menos divertido. Yotaplas
Toconmicacas recordard los insultos de sus com-
paieros en el patio del colegio y cémo le compa-
raban con un luchador de Sumo, con lo que tras
un breve cruce de cables se quedard en gayumbos
(bueno, esos panales de tela tipicos, ya sabes) y
cargard contra los FJs. Para aderezar la accion pue-
des meter a algin pinche armado con un par de
pescados de medio metro o tres peces Fugu, sin
olvidarte de mencionar la gigantesca plancha al rojo
vivo que estaba usando Yotaplds y la cantidad de
gente (y por “gente” me refiero a futuras victimas
inocentes) que se encuentra en el local. El Piltrafilla
no intervendri en las tortas y se refugiard en el
cuarto trasero. Quedard a la completa disposicion
de los FJs cuando estos se libren de Yotaplas y
compania.

A Fugenio le habian encargado esparcir los
panfletos por la zona sin llamar la atencion. Lo tnico
que pueden conseguir de ¢l es la direccion del lu-
gar de donde provienen los papelitos: la tmprenta
“El Editor Feliz". Por supuesto conseguir que el
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Piltrafilla cante no serd ficil, pero seguro que los
FJs se apanan gverdad?

Tiradas: Vendria bien algo de Callejeo para
encontrar la zona indicada por Paquito. Lo de in-
formarse mediante los transetntes quedaria dentro
del dominio de Estilo, Labia, Interrogar o Conoci-
miento de la Zona especializado en Barrios Bajos
(no, Trato con Animales no sirve...). Sacar conclu-
siones de la opinién de la gente y/o del contenido
de los panfletos corresponderfa a Educacién o Psi-
cologia. Para perseguir a Eugenio sera necesario
Atletismo, incluso si te apetece puedes montar una
persecucion en toda regla. Dentro del Restaurante
las tiradas dependerin por completo de los Fs.
Para sacar informacion del “Piltrafilla” serd necesa-
rio recurrir de nuevo a la Interrogacion, a la Intimi-
dacién o si me apuras mucho, a la Seduccion.

En El Editor Feliz

La imprenta estd en una zona de poligonos
industriales, es bastante cutre y pequenita. Justo
cuando lleguen los FJs, veran un grupo de Macutes
(sin uniforme; se podria decir que todo lo “de pai-
sano” que un Macute puede ir, puesto que son blan-
cos y con aspecto de gusanazo) cargando unas ca-
jas en una furgoneta. Las cajas las estan sacando de
la imprenta y contienen mis panfletos como los
que ya han visto. La interaccion entre los fanpiros
y el grupo de Macutes desconfiados es muy proba-
ble que se reduzca a un intercambio de tiros (eva-
dirdn el cuerpo a cuerpo, puesto que su intencion
es huir). Tras dos o tres asaltos los Macutes em-
prenderin la fuga en la furgoneta. Lo ideal seria
una persecucion y para ello hace falta un vehiculo,
pero 4 estas alturas eso ya no es un problema ;no?
Deja que se diviertan un rato con una buena perse-
cucion (ya sabes, velocidad, rugido de motores y
balas, muchas balas). Pase lo que pase la persecu-
¢cién acabara irremediablemente con la furgo huida
o estampada contra un muro, de forma que los FJs
no podran interrogar a ninguno de sus ocupantes.
En caso de disponer de los restos del vehiculo, tan
solo podrin encontrar mas panfletos y confirmar
que los Macutes no llevaban ningln tipo de identi-
ficacion papal. Puesto que no disponen de nuevas
pistas, estaria bien optar por volver a la imprenta y
tratar de averiguar algo mds.

Revolviendo un poco los papeles y
toqueteando los ordenadores empezaran a enten-
der un poco mds quién esta detrds de todo esto. En
varios mails y papelajos aparece como jefe de la

operacién un tal Amo de la Bestia. El es quien pa-
rece controlar las actuaciones de la corrupia. Ha
montado una organizacion de cardcter sectario con
el firme objetivo de concienciar a la poblacion de
que debe seguir mas de cerca la doctrina de Dick.
Por lo simple de la redaccion y lo estupidos que
llegan a ser algunos de los didlogos que podran
reconstruir, parece que el grueso de la organiza-
cion esta formado por Macutes renegados. Varias
alusiones a la comunidad Fanpirica parecen indi-
car que la cipula de mando también esta infectada
o al menos ha estado en contacto prolongado con
hijos de Barrabds. Lo mds importante, y lo que les
permitira seguir adelante, es que el proximo ata-
que de la Bestia (y por tanto donde se debian re-
partir los panfletos) tendra lugar en la misma
Gigamesh Platz.

Tiradas: Segin como haya ido evolucionando
la historia puedes introducir algiin que otro contra-
tiempo durante el desplazamiento a la Imprenta.
Todo depende de como los veas de animados y del
tiempo que quieras entretenerte con el modulo.
Entre las posibles “distracciones” estan los encuen-
tros con la policia (en caso de tener problemas
pendientes con la autoridad, como por ejemplo, el
robo del coche al principio del médulo), fortuitas
averias en el vehiculo, atascos... tt mismo. Una
vez en la imprenta déjales plantear la accion antes
de mostrarles las malas intenciones de los Macutes.
Recuerda que no pueden capturar vivo a ninguno
de ellos (es para mantener la intriga de la trama
hasta el final). No deberias tener problemas para
controlar la persecucion gracias a las wonderfulosas
reglas que incluimos en las Crdnicas Fanpiricas
(macho, si te las recomendamos tanto es porque
de verdad merecen la pena, asi que ve a la tienda y
pillate el libro, que es bueno, joer...). De vuelta en
la imprenta hay varias habilidades que les pueden
resultar Gtiles, Informdtica la que mds. Un poco de
Documentacion ayudard también a aclarar ciertos
puntos. Suministrales informacién en funcion sus
resultados.

De Caza en la Plaza

Es muy probable que la estrategia de tus FJs
se limite a dirigirse hacia la plaza y esperar a que
les digas qué tienen que hacer. Esta vez tendrin
que trazar ellos por completo su plan de ataque.
Sutilmente puedes encauzarlos para que decidan
cOmo van a localizar a la Bestia (pueden esperar
agazapados con un buen equipo de vigilancia, que
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uno de ellos haga de sefiuelo para atraerla, etc.),
qué ractica van a seguir para enfrentarse a ella sin
palmarla del acojone, como piensan capturar a la
Bestia manteniéndola viva, como van a transpor-
tarla (en caso de tener un vehiculo pequeno). Cuan-
do tengan un estratagema con alguna posibilidad
» de funcionar o que simplemente les vaya a condu-
¢ir 4 una graciosa muerte déjales seguir adelante.

Por una vez, y sin que sirva de precedente,
deja que su plan se desarrolle mis o menos como
lo habian planeado (dentro de los limites de la co-
herencia). El encuentro con la impresionante cria-
tura sedienta de sangre puede resultar fatal si no
han venido bien preparados. Basicamente el bicho
cuenta con dos frentes de accion. En primer lugar
su sola presencia y su desagradable comportamiento
obligardn a cualquier FJ que quiera actuar, si esta
viendo u oyendo a la Bestia, a superar un chequeo
de Brio mds Coraje (si, su valor actual de Coraje)
para no permanecer paralizado durante este asal-
to. Por otro lado, el monstruo atacara a un FJ por
turno, introduciéndose en su mente y proyectan-
dole hacia sus peores pesadillas. Este ataque pue-
de realizarlo siempre que el FJ esté consciente, y
se resuelve igual que el poder Disrupcion Total
(Hexagonia, nivel 3), pero requiriendo el contacto
fisico en vez del intercambio de palabras (es dificil
hablar cuando eres una cuadripeda criatura del
Averno a la que los colmillos no le dejan cerrar la
boca). No usard ninguno de los ataques fisicos que
es capaz de desarrollar (ni mordiscos, ni pisotones,
ni embestidas...). Cuesta darse cuenta, por el mie-
do y la adrenalina que empapan el ambiente, pero
parece como si la bestia no quisiera matar a los
fanpiros jugadores, sino tantearles y comprobar sus
cualidades fisicas y destreza en el combate. Procu-
ra que el encuentro dure al menos cuatro o ¢inco
turnos. Ponselo un poco dificil, pero no te pases
mucho, a ver si los vas a matar a todos de miedo
antes de que terminemos de contarte la aventura...

Una vez logren acabar el combate y capturar
VIVO al bicho (segin el método por el que hayan
optado) deberian poner rumbo hacia el tenebroso
Castillo del Vizconde, tal como indicaba el anuncio
(mas adelante te explicaremos por qué, pero da
igual lo que hagan los jugadores: la bestia no mue-
re, sino que queda inconsciente para que los FJs se
la puedan llevar a la mansion del vizconde. Es im-
prescindible en la Gltima escena...).

Tiradas: Para ayudarles a “pulir” su plan de
accion seria fantastico disponer de Estrategia. Eres
libre de pedirles que tiren por otras habilidades
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segiin el caricter de los preparativos de su plan
(Disfraz si quieren reirse un rato a costa de su
‘cebo”, Supervivencia para preparar alguna tram-
pa, Explosivos si son de los que lo resuelven todo
igual...). Durante el combate recuerda aplicar el
+3/-3 a la tirada de Brio + Coraje si los FJs dispo-
nen de Pelotas de Acero o son unos Calzonazos. El
resto de las tiradas dependerd del rumbo que to-
men las cosas. Si alguno de los FJs palma y te da
mucha mucha pena puedes dejarles usar Primeros
Auxilios para tratar de reanimarlo.

En el castillo del
Vizconde Rebollon

Llegados a este punto puede que los FJs crean
que tan solo les queda poner las manos para reci-
bir su premio. Déjales disfrutar de esa idea durante
un ratito. En el castillo los criados los recibirdn de
una forma bastante seca. Sus caras son inexpresivas
y sus escasas intervenciones en la conversacion
dejan entrever un acento gabacho. Con cierta pers-
picacia podrian llegar a descubrir que en realidad
son Macutes hdbilmente “maquillados” por Boris.
En unos minutos entrard en escena Aigor, el jefe
del servicio del castillo y renfield personal de Stoker.
Con una voz quejumbrosa y entrecortada les dird
algo como “Permitanme que les felicite por su va-
lentia caballeros. Mi amo les espera. Acomparien-
me’. Aigor no responderd a ninguna de sus pre-
guntas ni hard caso de sus probables comentarios
despectivos (es el primo feo del Jorobado de Notre
Dame). A lo sumo rectificard a aquellos que lo lla-
men Igor con un “Es Aigor, jcofones!”. Por el cami-
no puede que algin FJ atento pille a Aigor zam-
piandose con disimulo alguna arafia u otro bichillo.

Una serie de intrincados pasillos, cada cual con
una decoraciéon mas tétrica, los conducird a una
amplia sala de un aspecto no menos acogedor. Aigor
cerrard las puertas tras ellos. No les deberia costar
mucho reconocer al Vizconde Rebollon. Tras una
pomposa presentacion y una escueta felicitacion
por haber capturado a la Bestia, les invitara a sen-
tarse. Que los FJs se las apafien como puedan para
sentarse en alguno de los sillones de la habitacion
(hay menos sitio libre que gente para sentarse) y
simular que prestan atencion. Rebollon les hablara
de su aficién por la caceria mientras recorre la ha-
bitacion mostrindoles sus trofeos (las tipicas cabe-
zas de bichos disecadas y colgadas en un tablén de
madera). Gradualmente se ird emocionando mas y
mds mientras describe como cazaba a sus presas
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con sus propias manos. De repente descubrird sus
oscuras intenciones: “Sin embargo no hay nada mas
divertido que la caza de Fanpiros'. Antes de que
los FJs puedan ponerse a la defensiva un cubo ener-
gético de contencion se activard, encerrandolos en
su interior. No hay escapatoria posible. Rebollén,
como todo buen malo, les contard como entre €l,
Richelieu Stoker, alias “Vizconde Rebollon™ y su
amigo Boris LeRuiz (que en este momento hace su
aparicion por una de las puertas del fondo) prepa-
raron un magistral plan para conseguir varios obje-
tivos: limpiar la ciudad de fanpiros débiles y no
merecedores de la vida eterna (entre ellos los FJs);
concienciar a la poblacion, incluido Alejo, para que
tenga fe; demostrar el poder que es capaz de des-
plegar el Sabadete; y, por supuesto, divertirse mien-
tras tanto todo lo posible...

“Asi cuando el Cuervo desaparezca, un dia no
muy lejano, nosotros podremos iniciar la auténti-
ca era de la decadencia. Una nueva era de las li-
nieblas BWAHAHAHAHA” — Diran mientras va de-
jando al descubierto los tatuajes (Harker) y
piercings que decoran su cuerpo - “Pronto el
Sabadete serd la inica fuente de autoridad y voso-
tros, cachorros de la Camorrilla, seréis nuestro en-
tretenimiento.” — Pausa dramdtica para mirar con
caras de sadicos a los FJs — “Pero vosotros no ten-
dréis que esperar hasta entonces para cumplir vues-
tro destino, esta misma noche tendréis el privilegio
de ser mis presas. Si habéis sido capaces de capiu-
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rar a Boris, “la Bestia" debéis estar en buena for-
ma, hasia abora todos los que la han traido de
vuelta han resultado muy entretenidos... Felices
suenios!” — Terminado este discurso a dos voces,
en el que se turnan para tomar la palabra como si
hubieran ensayado multiples veces (o como si
hubieran repetido el discurso ante muchos fanpiros
victimas de sus juegos de caza), abandonarin la
habitacion mientras ésta se llena de un gas som-
nifero que dejard inconscientes a los FJs.
Tiradas: En esta escena no hay ninguna tirada
realmente necesaria, atin asi unos buenos jugado-
res harfan uso de su Psicologia y sus poderes de
Vicién para intuir las intenciones de su anfitrion.
De todas formas no pueden hacer nada para evitar
que la escena tenga el desenlace indicado, aunque
con actuaciones de este tipo se pueden ganar algu-
nos puntos de experiencia extra por interpretacion.

De paseo
por el Bosque

Cuando los FJs despierten se encontraran en  §
medio de un espeso bosque, desarmados. Si algu-
no de ellos llevaba encima su Blister lo conserva-
rd (incluso si es un arma), puesto que este par de
fanpiros del Sabadete disfruta blisterizando a sus
victimas tras darles caza. De nuevo les toca trazar
un plan. Segin sus caracteristicas de combate sin
armas pueden plantearse un enfrentamiento con
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los perseguidores, aunque incluso armados ten-
drian pocas posibilidades de vencerles. Tratar de
huir seria la opcién mds sensata, pero les resulta-
rd dificil correr debido a los grilletes que les han
colocado en los pies. Sus andares mientras lleven
estos artilugios serin bastante cercanos al de los
pingiiinos (vamos, como si llevaran los pantalo-
nes bajados). Podrin deshacerse de ellos causan-
doles 40 puntos de dano de un solo golpe (el
dano no se acumula). También pueden esconder-
se hasta que llegue el amanecer y los fanpiros
abandonen la busqueda, prepararles una trampa,
o cualquier cosa que se les ocurra para salir con
vida,

Dales un margen de tiempo para preparar-
se, pero no mucho. Que se sienta ¢l agobio pro-
pio de la situacion. Esta vez su plan deberd ser
muy bueno para que salga bien. Si optan por
algo como deshacerse de los grilletes y correr
asta encontrar refugio, o subirse al primer ar-
ol que encuentren y esperar que no los vean,
os acabardn pillando. El vizconde Enlasombra
va acompanado del Piertzingce (en forma bestia
o en forma humana, como prefieras...) totalmen-
te recuperado de las heridas que hayan podido
causarle los FJs (el combate no fue mis que un
baile en el que LeRuiz tanteaba las posibilidades
de los jugadores, preparando la caceria de des-
pu¢s). También wusan a varios Macutes entrena-
dos como rastreadores. El desenlace del madulo
es totalmente libre y deberia ensenar a los tus
jugadores que el Sabadete ¢s mucho mas peli-
groso que cualquier otra de las ramas del Papa-
do. Si los FJs sobreviven y también lo hace el
Vizconde, tendrdn un temible enemigo mis que
anadir a su lista de Personas non gratas.

Tiradas: Es obvio que la habilidad méds im-
portante en esta escena es Supervivencia. Ain asi
los FJs deben aprovechar al maximo sus Discipli-
nas para tratar de sobrevivir, puesto que proba-
blemente sea la Gnica arma de la que dispondran
para enfrentarse al Vizconde. En caso de que en-
tablen un combate con ¢él, sélo lucharan contra
Rebollon - Stoker y su Bestia - LeRuiz, va que los
Macutes se mantendran al margen (son poco mas
que perros amaestrados). Si Boris adopta la forma
bestia, s¢ comportard igual que en su anterior
encuentro, pero esta vez tirando a matar. A la hora
de manejar a los Sabadete, ten en cuenta que son
unos sujetos tan inteligentes como malvados, cur-
tidos en maltiples batallas, sobre todo el
Piertzingce. Vencerles serd una ardua tarea.
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Fl verdadero Climax

Como llevamos mucho tiempo jugando a rol, y
conocemos la clase de personas que juegan a
Fanpiro, intuimos que seguramente los personajes
en vez de huir hayan encontrado un modo de en-
frentarse con los fanpiros del Sabadete y hacerles
morder ¢l polvo. Justo cuando estén a punto de dar-
les el golpe de gracia a los dos herejes, ten una en-
trevista por separado con cada uno de los jugado-
res, y recuérdales las palabras de Richelieu “Rapanui”
Stoker sobre la blisterie en la aventura anterior...

Hablales del poder que son capaces de alcan-
zar si devoran el blister de un fanpiro, hablales del
éxtasis y de la sensacion de poder que te corre por
debajo de la piel cuando tomas entre tus colmillos
ese objeto por el que su dueno daria la vida, habla-
les de su misera vida como peones de la Camorrilla
y de estirados fanpiros que juegan a mandar... Tién-
tales, igual que esa voz en la cabeza de los fanpiros
les tentaria para dejar de lado una vida de preocu-
paciones y penurias y comenzar de nuevo en el
seno de una Congregacion capaz de aceptarles tal
y como son, en la que su verdadero potencial es
capaz de ser reconocido... Hiblales del Sabadete y
ofréceles un nuevo futuro en ¢l que sus suenos se
verdn cumplidos... Si vencen definitivamente vy
blisterizan a Stoker y a LeRuiz, ¢stos habran gana-
do el combate, pues a pesar de entregar su vida
habran conseguido mas adeptos para la herejia del
terror, y si no lo hacen, ateniéndose a la primera
tradicion y abominando de la usurpacion indebida
del blister de otro fanpiro, los dos sabadete tam-
bién habrin vencido, pues se han demostrado a si
mismos y al resto de la congregacion que el
Sabadete es el futuro de la comunidad fanpirica,
pues elimina los prejuicios que debilitan el caric-
ter de los seres mas poderosos de la noche (aparte
de que los dos maquiavélicos cerebros crueles pa-
sarian a ser los mas acérrimos enemigos de los FJs).

Y es que hay decisiones en las que cualquiera
de las opciones significa caer derrotado...

Reparto de PX

Para todo aquel que acabe vivo: 5 PX.

Para aquel o aquellos que resuelvan el proble-
ma del vehiculo durante la partida: 2 PX.

Para el/los autor/es del plan en el hospital: 2
PX.

Por llevar a buen puerto la escena del hospital
sin violencia: 1 PX a cada uno.
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Por currarse el dibujito de la Bestia o al menos
hacerte reir un rato: 2 PX pzim el artista.

Si quedan bien con Eugenio: 1 PX para cada
uno y pueden anadirlo a sus Contactos.

Por dar caza a la furgoneta de los Macutes: 3
PX para el conductor, 1 PX para el resto.

Por trazar un buen plan para atrapar a la Bes-
tia: 2 PX para las cabezas pensantes.

Por olerse la trampa en casa de Rebollon: 3 PX
para el suspicaz.

Por planear y llevar a cabo una buena estrate-
gia para afrontar el final: 3 PX para todos.

Por esa accién épica (fuera de combate) que
les ha salvado el culo: 4 PX para el machote.

Por la accién mds espectacular en combate: 4
PX para su autor.

Descripciones

Boris Le Ruiz / La Bestia

Club: Piertzingce
Blister: Auténtico y
genuina flor que Marilyn
Harris, la pequena Maria, le
entrega al sefior Karloff (é/
Monstruo) junto al rio en
Frankenstein (1931).
Rasgos Primarios:
Brio: 7, Cachas: 7, Encanto: 6, Mana: 10, Seso: 6.
Rasgos Secundarios: Resistencia: 35, Iniciativa:
8, Coraje: 7, Vicio: 13, Estatura: 195 cm, Peso: 84kg.
Habilidades Naturales: Alerta: 13, Armas Blan-
cas: 17, Atletismo: 17, Educacion: 4, Esquivar: 10, Lan-
zar: 11, Mecdnica: 5, Mentir: 13, Pelea: 17, Sigilo: 17.
Habilidades Adquiridas: Acrobacias: 8, Artes
Marciales (Lucha Libre): 12, Artes Plasticas: 16, Co-
mercio: 6, Contactos (Organizadores del Festival
Clandestino de Cine Fantistico y de Terror de
Sitges): 8, Disimulo: 6, Estilo: 6, Juegos de Manos:
10, Recursos: 8, Seguridad: 16.Maniobras. Cabeza-
zo, Embestida, Patada voladora, Proyeccion, Rodi-
llazo.
Disciplinas: Bichismo 2, Finpex 2, Viciositud
3, Hexagonia 3.
Beneficios: Gorroneo, Pelotas de Acero, Renta.
Problemas: Aficion devoradora, Presumido.
Equipo: Unos cuantos tipos distintos de pu-
nales y cuchillos, siete u ocho agujas de piercing,
un par de botecitos de pigmentos vegetales.
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Notas: La Bestia no es mas que Boris hacien-
do uso del tercer poder de Viciositud, por eso no
se incluyen otras estadisticas aparte.

Paco Jonadito, Paquito

Rasgos Primarios:
Brio 2, Cachas 5, Encanto
3, Mana 6, Seso 4.

Rasgos Secundarios:
Resistencia 19, Iniciativa 5,
Coraje 2, Estatura 165 cm,
Peso 56 kg.

Habilidades Naturales: Alerta 4, Armas Blan-
cas 0, Atletismo 8, Educacion 3, Esquivar 5, Lanzar
6, Mecanica 3, Mentir 6, Pelea 8, Sigilo 3.

Habilidades Adquiridas: Conocimiento de la
Zona (Barrios Bajos) 12, Culturilla (Leyendas sobre
la Bestia) 15, Artes Pldsticas (Hacer figuras con las
sondas que tiene puestas) 11.

Beneficios: Siete Vidas.

Problemas: Calzonazos, Depresivo y Paranoia.

Equipo: Un camison de esos que te dejan el
culo al aire, sondas y un orinal.

Notas: El encuentro con la Bestia lo ha dejado
consternado. Puedes anadir detalles a su puesta en
escena sacando a la luz su recién adquirida incon-
tinencia o dejando que sus babas fluyan desde su
boca mientras habla.

Eugenio "El Piltrafilla’

Rasgos Primarios:
Brio 3, Cachas 4, Encanto
4, Mana 8, Seso 6.

Rasgos Secundarios:
Resistencia 18, Iniciativa 7,
Coraje 3, Estatura 174 cm,
Peso 61 kg.

Habilidades Natura-
les: Alerta 9, Armas Blancas 11, Atletismo 12, Edu-
cacion 3, Esquivar 14, Lanzar 4, Mecanica 7, Mentir
0, Pelea 8, Sigilo 11.

Habilidades Adquiridas: Comercio 6, Disimu-
lo 4, Callejeo 9, Contactos (Delincuentes) 7, Juegos
de Manos 6, Armas de Fuego 9, Conocimiento de
Zona (Barrios Bajos) 9.

Equipo: Varios panfletos, un papel con la di-
reccion de la imprenta, una navajilla y una foto del
Fary. '

Notas: De nuevo un personaje patético, pero
este lo es de nacimiento. Eugenio no es mas que

Fanpiro




A

un “mandao”. Acepta encargos de cualquiera que
prometa pagarle (cosa que no hacen ni la mitad de
las veces) y suele acabar siempre metido en fregaos.
No estaria cle mds tratar de quedar bien con él,
uesto que su increible habilidad para enmarronarse
1ace de él un buen informador. Es bastante crédu-
0, aunque no es tonto del todo. ..

Yotaplas Toconmicacas

. Rasgos Primarios:
& Brio 8, Cachas 10, Encanto
—

Rasgos Secundarios:
Resistencia 40, Iniciativa 0,
Coraje 8, Estatura 196cm,
Peso 180kg.

Habilidades Natura-
les: Pelea 6, Mentir 4, Lan-
zar 12, Esquivar 8, Educacion 4, Mecinica 4, Sigilo
9, Atletismo 9, Armas Blancas 16, Alerta 8.

-. 6, Mana 8, Seso 5.

¥ =
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Habilidades Adquiridas: Contactos (Mafia Nipo-
na) 9, Intimidar 18, Cocina 13, Recursos 7, A.M. (Lucha
Libre) 12, Idiomas (Letén) 13, Idiomas (Japonés) 4.

Maniobras. Abrazo del Oso, Estrangulamien-
to, Contrapresa, Embestida.

Beneficios: Tipo Duro, Exotismo.

Equipo: Un par de chuchillacos, sus gayumbos-
tanga de combate y un fuerte olor corporal. Tam-
bién puedes armarlo con un par de pescados al
igual que sus pinches (como todo buen Master sabe,
un pescado se considera una Arma Blanca a efec-
tos de combate).

Notas: Que decir de este entranable leton de
aspiraciones niponas. Es muy dificil saber lo que
pasa por su mente. Es bastante irascible y agresivo,
pero si lo pillas de buenas (recién comido) es un
tipo agradable. Practica Sumo en un gimnasio cer-
cano, lo que el no sabe es que lo estan timando y
le estin ensenando las técnicas de Lucha Libre de
toda la vida, solo que en panales.

Capitulo Cuatro: Riding the shadow 91
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" defSabadete
es alargada

: “Arriesgando su vida,
_rJ hemos introducido a un
" temeroso fanpiro en la
faccion mas cruel de todas las
que pueblan la noche, y con los
informes semanales que nos iba
enviando hemos confeccionado esta
segunda guia del jugador, en la que
desvelamos los entresijos del Sabadete”.

......
......

“Varios fanpiros de la Congregacion nos
han amenazado de muerte, y el pobre
reportero Infiltrado fue salvajemente
blisterizado cuando le descubrieron, asi
que esperamos que este genial texto,
acompanado de un inmejorable material
grafico sea justamente valorado por todos
los narradores y jugadores de Fanpiro (o
que si no lo es, al menos nuestro escondite
sea lo suficientemente bueno como para
que las manadas no nos encuentren...)”

—Jokin Jonah Jameson
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