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Make way for Netrunner™,

the hot new trading card game

from Wizards of the Coast, Inc.!

Contending in a futuristic
techno-landscape,
the Runner and the

Corporation face off to
see who will ultimately
control coveted data.

3 -

This is
Cyberpunk® territory.
Gritty, unforgiving,
winner-take-all.
Unique game design
includes:
o two-deck starter pack
¢ 15-card booster packs
e full-color rulebook
e gver 350 original images
Don’t fall behind!

Be the first ta get
your limited-edition

For more information: Netrunner cards!
call Wizards of the Coast’s Customer Service af 0032 14 44 30 44,
or send e-mail To; custserv@wizards.be,

or call Martinez Roca at (3) 902 240149
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novedades

~ CRONOPOLIS ~

Para su juego Superhéroes Inc. tienen pre-
vista ofrecerte Crossever, con més super-
héroes para afiadir al universo de juego v
unas cuantas aventuras listas para jugar.
Por lo que hace referencia a Comandos de
Guerra, trabajan en Kommando, publicacién
periGdica centrada en este juego de rol,
y que incluird ayudas, ampliaciones y

aventuras.

< LAFACTORIA -

Andan mas atareados de lo habitual en
esta editorial ante el traslado de sede que
estdn realizando, a una nave en las afue-
ras de Madrid. Adn asi, entre mayo v
junio esperan ofrecerte Diablerie en Breta-
iia, uno de los volimenes de la serie Dia-
blerie para Vampiro. En junio esperan que
aumentes tu coleccién de Hombre Lobo con
La Fundacién Valkenburg, una especie de
manicomio donde van a parar los lican-
tropos que no superan su rito de ini-
ciacion.

Ya para después del verano nos anuncian
Vampiro: The Dark Ages, un tomo de la linea
Vampiro que puede considerarse un juego
independiente, v que sitia a los de los
colmillos largos en la Edad Media.
Ademds, para los seguidores de GURPS
va estan trabajando en Fenrod, ¢l boletin
de informacién sobre este juego con
ampliaciones, nuevos Pls, etc. Si desedis
mds informacion sobre el boletin y como
recibirlo sélo tenéis que contactar con

esta editorial.

De izquierda a derecha, J. Rogers de Hobbygames, P Fenlon de ICE y F Matas de

el estado de la aficloN %

“"_FARSA'S WAGON -

Murply's World ha sufrido un retraso hasta
Navidad, ya que esta editorial trabaja
ahora duramente para poder ofrecerte en
Jjunie su nuevo juego de rol, Invaseres, tra-
duccién al castellano del juego Hidden
Invasion, de Night Shift Games. La ambien-
tacién del juego se basa en la existencia
de conspiraciones gubernamentales para
esconder pactos y proyectos de investi-
gacién con extraterrestres, Vamos, si te
gusta Expediente X, éste puede ser tu
juega. Los chicos de Farsas Wagon te ofre-
ceran una edicién diferente de la ameri-
cana, por lo que hace referencia al dise-
fio v las ilustraciones, detalle en que cojea
la edicién original.

"JOC INTERNACIONAL -

Después de Dia de Joc sigue el trabajo en
JOC Internacional para presentarte sus tlti-
mas novedades. Asi, entre mayo v julio
saldrdan al mercado Scriptarium Veritas
(suplemento para INS con descripciones
de cada arcingel y principe demonio, ast
como de [a Corte Celestial v el Infierno},
y El Cantar de las Cubas, de Paranoia.

En junio aparecerd la primera expansién
para E! Seiior de los Anilles JCC. Se trata de
Los Dragones, y te la presentamos en nues-
tra seccion Y no llevan sello. Ademis, ya
tienes a tu disposicién los dados Ojo de
Sauron, de 6 caras, ideales para tus parti-
das de SATM.

Pero las grandes novedades de esta
temporada de JOC [nternacional atin estin
por llegar este afio. Las dos aparecerdn en
¢l mercado entre septiembre y octubre.

La primera es la edicién en espanol de

Mythos, el juego de cartas basado en las

JOC Internacional, mestrandonos Dicemaster.




obras de H.P. Lovecraft, y cuya checklist
te ofrecemos en Y no llevan sello. La
segunda es la versién en castellano de
Dicemaster, el juego de dados colecciona-
bles que coproducen ICE y Hobbyganes.

KERYKION

Por el momento estin parados, a la espe-
ra de que Wizards of the Coast acabe de
arreglar el traspaso de las licencias de rol,
y de luz verde a Atlas Games, nueva pro-
pietaria de la licencia de Ars Magica, para
contactar con los licenciatarios. En el
momento en que se pongan de acuerdo
con los nuevos propietarios, el primer
titulo que sacardn al mercado serd Luga-
res Miticos, que estaba a punto de entrar

en imprenta antes del cierre de lineas de

Wizards.

traduccidn del reglamento de rol, en su
segunda edicién, este verano. Norma
Comics tiene previsto ofrecerte los cémics
boeks inspirados en esta ambientacién en
el Salén del Comic de Barcelona, por st

no sabes de que va el tema.

_SHIRASAGI

MARTINEZ ROCA

Para finales de mayo o principio de junio
tienen previsto poder ofrecerte la edicién
en castellano de Alianzas, la expansion
para Era Glacial, que se compone de 180
cartas. Asi mismo, para junio/julio tienen
previsto poner a la venta la Guia del juga-
dor de Magic. Respecto a Falkenstein, por el
momento no tienen previsto poner a la

venta ningtin suplemento.

M+I5

Entre mayo v junia tienen previsto olre-
certe Chromebook 2, con nuevas armas y
equipo para Cyberbunk, v Clavis Inferna, pri-
mero de una serie de tres volimenes que
integrardn una espectacular campaiia para
Kult elaborada en nuestro pais. Esta pri-
mera parte transcurre en Berlin. Ademas,
como muestra de su calidad, comentaros
que la campana serd publicada en inglés
y sueco en octubre.
También para estos dos meses deberia
estar listo Warzone, reglamento de figuras
en la ambientacion Mutant Chronicles, con
160 paginas a todo color. El reglamento
ha sido elaborado por Bill King, autor de
Man'a"War y coautor de Warhammer 10K y
Warhammer Fantasy Batiles. La aparicién del
reglamenta coincidird con la llegada de
Tas figuras, més de 60 referencias elabo-

Esta editorial de Zamora, de nuevo cufo,
y que inicid sus andanzas con la publica-
cién Freerol, te ofrece ahora su primer
juego de rol, Feeria, en un mundo de fan-
tasfa medieval-heroica en que los prota-
gonistas son mas los seres semihumanos
basados en mitbs célticos {elfos, tritones,
sirenas, unicornios, driades, ...} que los
PJs humanos.
Para antes del verano esperan poder ofre-
certe la pantalla de su primer juego, que
incluird fichas de PJs en separata, un
mapa geografico del munde de juego v,
como no, una aventura. También en
breve esperan tener a punto Tenebros,

ampliacion de juego para Feeria

" YGGDRASIL JOCS

En colaboracién con el Drac Club acaban
de poner en marcha el [T Concurso de Narra-
cidn Fautdstica. Interesados en participar
podéis obtener més informacién en el
Drac Club, ¢/Marti i Alsina, 26, de Barce-
lona, teléfono (93) 420.99.99.

ZINCO

En mayo te ofrecerdn el Planescape Mons-

estado de la aficion

| problema del rol “histo-
rico” es que ho existe una
época historica atrayente
sino muchas. Si nos centramos,
por ejemplo, en el ano 1100 para
poder participar en las cruzadas
nos perderemos la cruzada albi-
gense del 1204 o €l juicio a los
templarios del 1307. Hechos que
estan rodeados de un marco his-
térico y un tipo de sociedad muy
similar. SI nos centramos en los
locos anos 20, hos perderemos el
surgimiento espontaneo de las sec-
tas secretas del siglo XiX (la Golden
Dawn de 1888, por ejemplo) o las
aventuras en la Inglaterra victoriana
de Sherlock Holmes (con un Conde
Dracula dando vueltas por ahi). Es el
eterno problema de la inquietud huma-
na que sufrimos constantemente algu-
nos masters. Lo ¢ueremaos TODO: “Oh!,
gue interesante es el siglo XIX, pero
claro, ya arbitro en el 1920 (Cthulhu) y
en el 1200 (Aquelarre) y en el 1600 (Aque-
larre -Villa y Corte) o sea que ... me temo
que no me queda mucho tiempo para
dedicarme a él, que lastimal.”
Supongamos por un momento que nos he-
mos contenido lo suficiente para centrar-
nos en uha época. Entonces otro problema
es la exactitud y rigurosidad historica. Poca
gente conoce al dedillo una época deter-
minada, las costumbres, los precios, lo gue se
acostumbra a comer, etc., etc. Para eso estan
las ayudas correspondientes. En este nimero
encontraras una ayuda de La Liamada de
Cthulhu para que tus personajes de los anos
20 puedan pasar sus aventuras en la Espana de :
Alfonso Xlli, conociendo los intringulis de la
sociedad, Ias costumbres, 10s personajes de la
época, etc. Visitando la tierra de nuestros abue-
10s (0 bisabuelos) y pasando las aventuras rode-
ados del tipico ambiente castizo de la época. Es
s6lo un anticipo de 1o gue te espera cuando Ricard
Ihanez acabe su "Piel de Toro”. Mientras tanto, ten-
dras que conformarte con nuestro dossier.
Pero hay mas en este LIDER. Tienes toda la infor-
macién sobre los Uitimos Dias de JOC, y un buen
monton de material sobre SATM. Y aun hay mas. Pri-
meras noticias sobre lo que puede ser otro de los
bombazos del ano: Mythos. En fin, no te entretene-
mos mas, que tienes mucho para leer.

radas por Mark Copplestone, lo cual es
toda una garantia, Y hablando de Mutant

Chronicles, decirte que esperan ofrecerte la

trios Compendium, conjunto de criaturas

para Planescape, mientras que en junio




el estado de la aficior

esperan poder poner a la venta Battespace,
suplemento de Battletech.

Ademdas, ya cstdn trabajando en la
preparacion de las GenCon de este afio. La
mala noticia s que no se realizardn en el
mismo lugar que afios anteriores, ya que
en ¢l mes de noviembre hay previstas
unas obras en el Museo Maritimo. Lo que
si que tienen claro es que este aio pre-

sentardn Birthright, asi como una caja

introductoria para ADaD.

Finalmente, se desveld la incégnita. Serd
esta marca la que se quede con los dere-
chos de Ars Magica, después de adquirir-

"los a Wizards of the Coast. Una buena noti-
cia pues responsables de esta editorial ya
han manifestado su intencién de poten-
ciar al maximo este juego de rol, situdn-
dolo como su juego estrella.

< _AVALON HILL _

We the People, ¢l juego de tablera, crece
Con una nueva expansién consistente cn
16 nuevas cartas para el Mazo Estratégi-
co. Hannibal, por su parte, es un juego
estratégico ambientado en la Segunda
Guerra Puinica. Su sistema es una adapta-

ci6én del de We the People.

CACTUS GAMES

Para su juego de cartas coleccionables Re-
demption, anuncian para junio la expansion
Praphets, con 105 nuevas cartas con un
tema central: los Profetas. Aparecen los
profetas biblicos (Daniel, Isafas, Jeremi-
as, etc ), sus enemigos y los falsos profe-
tas, asi como artefactos relacionados con

las profecias.

Rommel's Battles es un libro de escenarios
de 48 paginas para el sistema Clash of
Armor (aunque puede adaptarse a otros).
Contiene dos escenarios ambientados en
Francia en 1940, tres en el Norte de Afri-
ca y uno en Francia en 1944, cada uno
con su mapa, comentario histérico y

reglas exclusivas,

~ COMPANION GAMES

Para su juego de cartas Galactic Fmpires,
anuncian para el préximo mes de junio la
expansion Comedy Club/Far Side of the
Galaxy. Anuncian ademds la segunda edi-
cién del juego de cartas Pentacle, ambien-

tado en el combate entre brujos.

" CORGLENBURG LTD. -

Maurder Incorporated es una ampliacidn para
el juego de cartas Gangland que incluye
125 nuevas cartas con nuevos personajes,
negocios ilegales, politicos corruptos y
armamento.

DAEDALUS

Para junio nos anuncian una expansién
para Shadowfist, su juego de cartas
coleccionables de artes marciales. Se 1la-
mard Throne War e incluird 200 nuevas
cartas. Y para Feng Shui, la versién rolera
del juego anterior, en mayo pensaban lan-
zar al mercado Marked for Death, primer
suplemento para el juego de rol v que
incluye una serie de escenarios listos para

jugar.

_DECIPHER

CUSTOMNZABLE CARD GAME

Por fin aparecid el juego de cartas colec-

cionables de Star Wars. Y como los de
Decipber quieren exprimirlo al maximo,
ya tienen lista la primera expansién, New
Hope, que estard a tu disposicién en
junio. Incluye muchos personajes de la
primera pelicula que no aparecicron en
las ediciones limitada e ilimitada, como
Chewbacca y R2-D2. Consta de 160

cartas.

__FASA _

Draconis Combine es el primero de los vold-
menes de la serie Field Manual de Batiletech,
y nos describe con todo lujo de detalles
una de las organizaciones militares mas
poderosas de la Esfera Interior. Serpent
River es un suplemento para Earthdawn que
nos explica las interioridades de las peli-
grosas comunidades que habitan en las
orillas de este rio. Threat, por su parte, es
una guia para Shadowrun (2a. edicién) con
informacién acerca de las plaguas v ame-
nazas que acechan a los jugadores. Para
cste mismo juego, FASA anuncia para
junio Shadows of the Underworld, libro con
5 aventuras ambientadas en los bajos fon-
dos.

__GLOBAL GAMES

Inferno: Battles of the Abyss es el reglamento
para miniaturas de su juego de rol lnferno,
en el que hordas de criaturas infernales
combaten entre si por el control del

Infierno. Estard a la venta en julio.

GOLD RUSH GAMES

Heroic Adventures 2 contiene 6 aventuras
para Dark Champions, que pueden jugarse

como si de una campafia se tratase.

" HEARTBREAKER

Mishima Seurceboak es un suplemento para
el juego de rol Mutant Chronicles, centrado
en esta dinastia v sus dominios. Incluye
nuevas armas, vehiculos, y profesiones
como los Cazadores de Demonios. Tam-
bién incluye informacién acerca de Mer-
curio, su planeta natal. Para julio anun-
cian Golgotha, la préxima expansion para
su juego de cartas Doomtrooper.

ICE

Para este verano esperan poder sorpren-
derte con Dicemaster, juego de dados
coleccionables que producirdn en con-
junto con Hobby Games, y cuya edicién en
Espafa correrd a cargo de JOC Inlerna-
cional.

Para MERP te ofrecen Southern Gondor. the
land suplemento que nos presenta la pro-
vincia costera de Gondor con todo tipo
de detalles.

_LOST HORIZON

Esta marca nos presenta tres juegos.
Marpbus: The Game of Change es un juego en
el que cada jugador genera su laberinto
en el que sus oponentes deben buscar

puntos de energfa. Internacional Insult es un
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juego de cartas para 3-6 jugadores en el
que, en ¢l marco de un almuerzo diplo-
matico, los jugadores deben ofender a los
representantes de las otras naciones para
conseguir provocar un incidente interna-
cional. Su tereer juego, de tablero, es
Murphy's Magic Eland.

MAYFAIR

Para julio nos anuncian los mazos, para
su juego de cartas Sim City, de Washing-
ton y Nueva York, que constan de 120
cartas cada uno con los principales monu-
mentos y lugares de cada una de estas

ciudades.

MMG

Para los forotos de la clsica serie de te-
levision esta serd sin duda una gran noti-
cia. Y es que va estd preparado el primer
juego de cartas sobre la seric, con 300
cartas entre las que se hallan los tres doc-
tores, K-9, los Daleks

PALLADIUM

Caalition War Machine es un suplemento
para Rifts con informacidn acerca del
nuevo v poderoso ejército de los Estados
de la Coalicion. Para julio anuncian Psys-
cape, suplemento para ¢l mismo juego cen-
trado en este misterioso lugar, que ha dado

pie a numerosas levendas v rumores.

'PAGAN PUBLISHING

Este sello editard a partir de ahora el
juego Everway, anteriormente propiedad
de Wizards of the Coast, después de que el
grupo Tynes Cowan Corporation, al que per-
tenece Pagan, llegard a un acuerdo para
adquirir el juego después de que Wizards
cerrara sus lincas de rol.

Pero siguiendo con su produccién, Wal-
ker in the Wastes es una campafia para La
Liamada de Cthulbu que transcurre, a lo
largo de varios afios, a través de diversos
continentes en una lucha contra un anti-
guo dios y sus incontables seguidores,
Resurrected Volume 2:KeysaGates, para el
mismo juego, es un conjunto de tres
aventuras cortas aparecidas en la publi-

“cacién The Unspeakable Oath.
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R. TALSORIAN GAMES

Chromebook 4 es un nuevo suplemento para
Cyberpunk en la linea de los anteriores de
esta linea de suplementas, ¢s decir, mas

tecnologia y vehiculos.

"STEVE JACKSON GAMES

Dinesaurs es un suplemento para GURPS

con informacién acerca de estas criaturas
que se¢ han convertido en un clasico de
los afios 90, por su presencia en cine,
televisién, libros v cémics. Para julio nos
anuncia Compendiusm, libro de 192 paginas
que contiene todas las adiciones de reglas
que ha tenido el sistema GURPS desde la

aparicién de la tercera edicién.

TSR

Para el mes de junio esta marca tiene pre-
visto ofrecerte la siguiente expansion para
Speilfire, uno de sus juegos de cartas. Se
tratard de Draconomicon, y se centrard en
los dragones, sus diversos tipos, sus gua-
ridas, conjuros v poderes.

En lo que se refiere al universo AD&D en
rol, Forgotten Realms ve ampliada su linea
con Undermountain Trilogy I The Lost Level,
aventura para personajes de niveles 7-9,
vy con la guia Vilhon Reach. La serie Players
Option aumenta con SpellssMagic, repleto
de reglas sobre magia, v nuevos hechizos
y escuelas de magia. Birthright crece con
The Rjurik Islands, una descripcién de este
territorio habitado por unos humanos
muy parecidos a los vikingos, Halskapa
Domain Sourcebook, que te permitird con-
trolar un dominio en el territorio del
suplemento anterior, y Baruk-Azbik Domain

Sourcebook, que te describe el tnico domi-

nio enano de esta ambientacién. Para
junio nos anuncian Tyrcmt, primer volu-
men de la serie Monstrous Arcana, v que en
esta ocasién nos describe con todo lujo
de detalles a los beholders. Eye of Pain sera
una aventura para personajes de 4-8 ni-
vel que se complementard con el tomo
dedicado a los beholders. Birthright cre-
cera con The Hag's Contract, mientras Pla-
nescape lo hard con Hellbound: The Blood
War, v Ravenloft con Death Unchained, una
aventura para PJs de niveles 5-7. Defilers
and Preseroers serd un suplemento para Dark
Sun repleto de informacién acerca de los
magos, mientras que, en Farg‘o!fen, la saga
dedicada a Marco Volo continuara con
Volo's Guide to the Dalelands.

WEST END

Kathol Rift es el segundo suplemento para
Darkstryder Campaign, con 6 emocionantes
aventuras de Star Wars. Para junio nos
anuncian, para este mismo juego, Shadoiws
of the Empire Sourcebook, una gufa para adap-,
tar esta novela a tu campafia. La pugna de
un poderoso lider criminal por hacerse
con el favor del emperador Palpatine
mientras Darth Vader rastrea la galaxia
en busca de Luke Skywalker.

Por lo que respecta a su linea Masterbook,
World of Aden es su dltima ambientacién
(hasta el momento), adaptada del popu-
lar juego de ordenador de SST.

WHITE WOLF

La principal novedad de esta marca nos
llegard en junio, v serd, como no, un
nuevo juego de cartas coleccionables.
Arcadia: The Wild Hunt nos presenta el
mundo de las criaturas feéricas.

Per volviendo al presente, este mes de
mayo nos ofrecian Risen Sourcehook para
Wraith, con informacién acerca de los
muertos que no pueden estarse quietos en
sus tumbas. Para los seguidores de Dra-
cula lanzan al mercado el libro del clan
Lasombra. Werewolf crece con Axis
Mundi:Book of Spirits, mientras Mage lo hace
con Cult of Ecstasy.

Y volviendo al tuturo, para Changelling se
espera ¢l mes de junio la aparicién de la
Players Guide, mientras que Chicago Chro-
nicles Volume 1 recoge dos clisicos de la
primera edicién de Vampire: Chicago by
Night y Succubus Club. Laws of the Night serd
una guia de bolsillo para Minds Eye Thea-
tre con todas las reglas v las particulari-

dades de cada clan, para agilizar tus par-

tidas. Mage crecerd con Horizon: Stronghold
of Hope, mientras que With FangsClaw sera
una guia para Rage con una versién clari-
ficada de las reglas de este juego de car-
tas, una exhaustiva checklist, estrategias
y reglas adicionales para las sucesivas
expansiones, incluyendo la que atn estd

por llegar, Legacy of the Tribes

_WILDSTORM

Fastbreak es un nuevo juego de cartas
coleccionables que recrea las reglas del
baloncesto, dentro de la liga de la Glo-
bal Baketball Association {GBA). Este
juego mezcla el humor con las jugadas
del basket real. Se compone de 300 car-
tas.

WIZARDS OF THE COAST

La coleccion de Magic sigue creciendo.
Asi, para junio se espera que aparezca
Alliances, que se situa cuando se acaba la
Era Glacial, y que se compondra de mas
de 180 cartas.

Precisamente, hablando de Ice Ages, deci-
ros que Wizards ha anunciado que en
junio se dejara de imprimir. Y ya estdn
planeando una nueva expansién que,
como Ice Ages, serd jugable tanto dentro
de Magic como en si misma. Se tratara de
Mirage, v deberia aparecer en octubre.
Estard ambientada en un mundo tropical
llamado Jamuraa, en el ecuador de Domi-
naria, y constard de unas 300 cartas. Y va
para acabar, mensajec para los co-
leccionistas acérrimos: va hay una versién

en japonés de Magic.

S FANZINES

MR.ROL

He aqui algo que va a sorprender a mis
de uno. Es un fanzine de rol, fantasia y
ciencia-ficcién. Por lo que a nosotros nos
incumbe (el rol), presenta en su ndmero
1 madulos de Star Wars, AD&D, Aguelarre,
Mutantes en la Sombra, Atlantis (ver
LIDERS2, Nuestros juegos) y uno adap-
table a cualquier juego de superhéroes,
asi como una ayuda para transformar Star
Wars a un sistema con 11D20. Pero lo




novedoso no es su contenido, sino su for-
mato, ya que es un magazine informati-
co para PC. Si quieres conseguirlo envia
95 pesetas en sellos a Magazine Informa-
tico Mr Rol, ¢/ La Mancha 7, 2° Izquier-
da, 33.210 Gijén,

--¢PODEMOS
~—CON ELLOS?

sPodemos
6(})0 con

Ellos?

| Faneine de Rl - Mareo 1396 - Eepecial iade Jor

En su ndmero 2, y por 300 pesetas, tenéis
médulos de Aguelarre, Ctbulbu by Gaslight y
ADeD) |y ayudas de Ars Magica, La Llamada
de Cthulbu, Wraith y Cthulbu by Gaslight (ésta
dltima especialmente completa). In-
teresados en recibirlo escribid a Asso-
ciacié de Joves “¢Podemos con ellas?”, ¢/
Fconomia 5, 08,800 Vilanova i la Geltrd
(Barcelona)

_ CICLOPEO

Ya nos ha llegado el nimero 5 de este
fanzine que incluye ayudas de Mechwa-
rrior/Batiletech, Kult, vy médulos de Fanbun-
ter v Ars Magica. También han editado ¢l
segundo suplemento para el jucgo de rol
El Santo Bje, ganador de la primera edicién
del concurso LIDER de juegos de club.
La expansion se llama El Sefior de las Rocas,
y sc trata de una interesante aventura.
Interesados en adquirir el fanzine (250
pesetas mds gastos de envio) o el suple-
mento (1.100 pesetas) escribir a Ciclo-
peo, o/ Arto. Tioda 6, Principal D, 33.012
Owviedo {Asturias).

PINTAMONAS
ASOCIADOS

Siguen adelante estos amigos de Mala-
ga con sus lineas de cémics. Continua
nuestra preferida, Mortualia, asi como
Abracadabra, El Maldite v Guerreros de [a
Mediancche,a las que se les suma Cédigo
Cero, con una historia de ambientacion

cyberpunk.

EDIEED
sl

CAMPEONATO DE
ESPANA DE
DOOMTROOPER

El pasado 21 de abril se disputd en los sa-
lones Petit Paris de Madrid el primer
campeonata de Espafa de Doomirooper,
organizado por M+D con la celaboracion
de Distrimagen. Entre los 120 participan-
tes el campedn fue Angel Mateo, que ha
ganado un viaje con todos los gastos
pagados a Estocolmo, para poder parti-
cipar en el campeonato del mundo. El
segundo clasificado, que también obtuvo
una plaza para el campeonato mundial,
fue un jugador cuyo nombre debe de
sonar a todos los aficionados a las cartas:
Lucio Moratinos. Ademds de ellos dos,
también viajarin a Suecia para re-
presentar a Espania en ¢l Mundial Miguel
Carcfa, subcampedn del tornco de
Doomtrooper de las GenCon'os, v Javier
Calvo. Desde aqui les deseamos mucha

suerte a todos ellos.

DOMINA FANCINE
QUINCENAL DE CARTAS

-JUEGOS DE ROL
NACIONAL
IMPORTACION

-WARGAMES
AVALON
THE GAMERS
GMT, ETC
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MAGIC
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DIXIE, ETC

-COMICS
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- ROLENGANDIA

Los dias 20, 21 y 22 de febrero tuvieron
lugar en Gandia unas jornadas de rol en
los Institutos de Educacién Media de la
localidad, con una buena asistencia tanto
por parte de los alumnos como del pro-
fesorado, dentro del marco de las 11 Jor-
nadas Culturales Jvenes, El evento estu-
vo a cargo del club “El Sedor de las
Pulseras”. Este mismo club organizs el 25
de marzo un campeonato de Magicen la

misma localidad,

~ TALAZBRAGOLES'96

Un afio mds se celebraron estas jornadas,
que se consolidan como una de las
principales citas roleras del centro de la
Peninsula. Los dias 3 v 4 de abril, en el
Pabellén Multifuncional de Las matas, un
gran ndmero de aficionados v marcas
tuvieron ocasién de disputar un buen
nimero de campeonatos los primeros, y
dar a conocer sus tltimas novedades los

segundos.

Los dfas 3 y 4 de marzo se celebré un
campeonato de Magic en Alicante, en un
local de 1a librerfa Atenco. Se disputaron
un total de 7 rondas. Este campeonato es
s6lo el primero de una serie de encuen-

tros que se piensan organizar periddica-

Campeonato de Magic en Alicante

@

mente para reunir a los jugadores de la

zZona.

.. 28 HORAS .

Este fue el tiempo que pasaron jugando
los integrantes de dos clubs de Torren-
te [Valencia), "El Tercer Ojo”" y "Naci-
dos €l 30 de Febrero”. Empezaren ¢l 20
de abril a las 10 de la mafiana, y tras unas
agotadoras 24 horas de juego y diver-
sién, lo dejaron estar la mafiana del dia

siguiente.

Esta ludoteca situada en el nimero 491
de la Gran Via de Barcelona ofrece a lo
largo de este trimestre una interesante
lista de actividades. Mayo estaré dedica-
do al Sim City 200 (PC), Hombre Lobo, La
Llamada de Cthulbu, Space Hulk y Quais,
junio a Colonization (PC), Machiavelli y
Magic, v julio a Star Control y Theme Park
para los forofos de los juegos de ordena-
dor, un torneo istari de SATM v Pendragon
v AD&D para los roleros.

Bajo este nombre se halla un club de Ses-

tao (Vizcaya), donde se juega a todos los
juegos de rol publicados en castellano v
buena parte de los publicados en inglés.
Descan contactar con otras clubs. Su
direccién es Asociacién Juvenil de Juegos
de Rol, Estrategia y Simulacién Akerrak
Co, Gazteleku-Casa de la Juventud, ¢/ La
Iberia s/n, 48.910 Sestao (Vizcaya).

~_MAGICTIMES  ~

He aquf un club especializado por com-
pleto en los juegos de cartas colecciona-
bles. Puedes contactar con ellos los domin-
gos por la manana en la tienda Juegos sin
Fronteras de Barcelona, o/ Diputacién 67.

~“EL BUHO DORADO

Este es un club de jugadores en plenitud
de facultades (20 a 25 afos)de Bilbao, afi-
cionados tanto al rol como al wargame o
los temdticos. Para contactar con ellos
escribid a El Biho Dorado, Apartado de
Correos 7.050, 48.080 Bilbao.

© ORKINSCLUB

El nombre oficial de esta agrupacién es
Asociacion Juvenil Orkins Club. Sus
miembros son entusiastas de los juegos de
rol y estrategia y admiten nuevos socios (a
partir de 16 afios, en principio). Interesa-
dos en contactar con ellos, escribir a Club
Orkins, Centro Giner de los Rios, / Dipu-
tacién Provincial 2, 29.780 Nerja (Mala-
ga) o a Club Orkins, ¢/ Antonio Segovia
Rueda, ¢/ El Barrio 46, 3° Derecha, 29.780
Nerja (sigue siendo Mélaga).
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DIA DE JOC'96

El como siempre esperado retorno
de Dia de Joc se produjo otra vez el
fin de semana del 22 al 24 de marzo.
Las Cotxeres de Sants volvieron

a llenarse de aficionados que querian
disfrutar de unas jornadas con un leit
motiv muy especial: La magia. 5i algo
hay que destacar de este Uitimo Dia
de Joc es ia definitiva consagracion
de los juegos de cartas (con SATM
como estrella de la fiesta) y

el retorno del rol en vivo al primer

plano de Ia escena rolera.

POR LA REDACCION

Lin afio mds el piblico fue fiel a Dia de Joc

i

ia de Joc siguié con su linea cre-

ciente de participacién de afi-

cionados a los juegos (o lu-

ddpatas, como prefirdis
vosotros). Las tres salas de
Cotxeres volvieron a llenarse
con las partidas de una gran gama de juegos.
Afortunadamente, los aficionados a las cartas
tuvieron su propio espacio reservado con lo que
parece que por fin las escenas de aglomeracién
y desplazamiento de jugadores de rol al frio
suelo se han convertido cada vez mds en pura
anécdota. Al fin se empieza a vislumbrar un poco
menos de furia en el mundillo de las cartas (no
confundir con una menor aficién) y la convi-
vencia entre roleros y jugadores de cartas empie-
za a ser algo comiin, alejandose todo el mundo
del enconamiento (cabezoneria, vamos) de fe-
chas anteriores. Este afio la oferta estuvo focali-
zada en dos juegos, el ya cldsico v archiconocido
Magic, y la estrella del salén: SATM Fl Sefior de los
Auillos, que hizo sus primeros pinitos por lo que
se refiere a torneos de dmbito nacional (més
informacién del primer Torneo Istari de dmbito
nacional en nuestra seccién dedicada a las car-
tas Y no llevan sello). Aunque ¢l primero de los
juegos destacd, como siempre, por los excesos
de los coleccionistas (una polémica coleccién de
cartas beta se puso a subasta), El Sedor de los Ani-
lles vino avalado por los propios responsables del
invento, Coleman Charlton y Pete Fenlon, quie-
nes no s6lo participaron en cuantas actividades
pudieron de las jornadas, sino que estuvieron fir-
mando cartas e incluso hojas de personaje. Os

ofrecemos una entrevista con uno de ellas, el
disefiador Coleman Charlton, en nuestra sec-
cién Y no llevan sello. El mismo creador de
SATM, para deleite de los aficionados al juego
disenado por €1, no dudo en enfrentar su baraja
a todo aquel valiente que se atrevié a retarle en
singular combate (o mejor dicho, partida). Tam-
bién se hicieron partidas de demostracién del
juego de cartas de Kult, que recuerda bastante
por su mecanismo al de una tirada de Tarot.
Otro factor a comentar fue el retorno del rol en
vivo, tras el periodo de ostracismo que padeci6
a raiz de unos hechos demasiado tristes y absur-
dos como para que vuelvan a repetirse. Hubo
tres partidas en vivo funcionando durante todo
Dia de Joc. Los juegos que se utilizaron como base
para las partidas en vive fueron Espada y Brujeria
y Vampiro. No obstante, encontramos que las
temdticas fueron las de siempre. ¢Para cuando
un rol en vivo de Paranoia, por ¢jemplo? De todas
formas, el lleno fue total en las tres partidas.

La organizacién consiguié superar este afio su
objetivo de rebasar la barrera de los diez mil
visitantes. Hay que aplaudir el hecho de que los
miembros del Club Super 3 (club del programa
infantil de la TV autonémica catalana) tuvieran
entrada libre, porque mds de uno de los 2.000
tiernos infantes que entraron con cara de
“mama-dénde-me-he-metido” terminé por con-
vencer a sus papis de que les comprara un juego.
De hecho, el aumento en el nimero de visitan-
tes ha tenido que notarse por fuerza en las ven-
tas del sector, que han aumentado ligeramente
en cuanto a las del afio anterior,




No todo es jugar

Las jornadas de este afio abundaron en las pro-
puestas de ofrecer cenas para que los ju-
gadores se reunieran después de las partidas.
Entre estas cenas destacar la que celebraron
los participantes en el juego por correo de La
Tierra Media, v en la que muchos archienemi-
gos de bandos irreconciliables dejaron por una
noche de lado sus pequefas diferencias y ren-
cillas y se rieron de las anécdotas de las dife-
rentes partidas. A ella asistieron 150 personas,
un éxito sin precedentes en el panorama role-
ro espafiol. Coleman Charlton asisti¢ siendo
victima de una curiosa traduccién simultdnea
con carteles.

Uno de los actos que hubieran merecido tener
miés poder de convocatoria fue el concierto de
los Ger the rigger, un grupo de folk a la gaélica que
debfa amenizar el. concurso de disfraces en las
categorias de magos y aventureros que patroci-
naba Yggdrasil. Aunque el ndmero de concur-
santes fue mds bien escaso, el concierto termi-

né en un ambiente de fiesta y cachondeo

bastante agradable, con los aventureros disfra-
zados montandose un coro en plan hooligan de
lo mds hermoso.

El bar funcioné este afio impecablemente, si
bien el dia del concierto dejé de servir bebidas

to de musica celta sin cervezas??22223).

El nivel en las partidas de cartas fue muy, muy
alto. Lo mejor es que la gente no sélo se juntd
para jugar sino para asistir a algunas de las par-
tidas de los distintos torneos que se llevaron a
cabo, como si de un histérico encuentro de aje-
drez se tratara. Lastima que alguno que otro
hablaba demasiado como para no distraer a los
jugadores...

Otras anécdotas con salsa fueron las de aquel
jugador que no se atrevia a saludar y pedirle un
autégrafo a Ricard Ibéfiez, lo cual suscité un
buen cachondeo por parte de todos aquellos
que rondaban por alli.

En cambio, fue muy divertido ver como la gente
reciclaba su inglés del instituto para saludar a la
gente de ICE, quienes aguantaron con estoica
paciencia el ser perseguidos a todas horas.

estado de la aficion

Mesas Redondas en Dia de Joc

Como cada afio, se celebraron unas cuantas
mesas redondas, presentaciones y charlas, en las
que LIDER estuvo presente. A continuacién os
resumimos brevemente algunas de las mas inte-
resantes.

1. Presentacién de juegos creados por clubs

El viernes 22 de marzo a las 20h., los clubs
tuvieron la posibilidad de presentar en sociedad
sus juegos. El club A J.J.R.R. de Reus presentd
X, La Escalera, un juego de rol inspirado en el
mundo de las mafias y organizaciones secretas
que utiliza una baraja de cartas en lugar de
dados. Del mismo club también se presentd
Highlander, juego de rol basado en la primera
pelicula de Los Inmortales, con un sistema de juego
sencillo basado en dados de diez. El dltimo
juego que presentd este club fue Take your daugh-
ter to the slaugther, variacién gore del Once upon a
time, que te comentamos en la seccién Nuestros
Juegos. Fl turno pasé el club Gurthang de An-
dorra, que present6 Little Pangea, un juego de rol
medieval fantistico de bolsillo. Por dltimo el
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Y como colofén ¥ erche f:nai de 135 _10 rnadas
~ tuvimos la entrega de premios. Y nmotros
 en particular contribuimos a la causa con los
terceros premios LIDER al mejor fanzme el
_ mejor logo de club y al mejor juego 'mateur
" del ano. La eleccion se hizo a partir del mate-
rial rembido en la redaccion desde las ante-
_riores jomacfas alas presentas ¥ hemos de
- decir que la decision fue dificil va que Ios
_finalistas en cada una de las categorias teni-
' an una calidad muy alta. Pero, claro estd, solo
_ puede haber un ganador, asi que tuvrmos
~ que desc rtar candidatos que no cfesmerece-

- mejor dlsenn hecho
~ ponen el nombre del clul

“Muchos de Ips logos recibidos incorperaban
o hermusas dmujr}s aiegerlcas al tema frentrai

club Los Véndalos de Sant Boi de Llobregat,
presentd Tribus Urbanas, juego de rol actual en
el que los personajes son miembros de alguno
de estos colectivos,

2. Mesa Redonda: La magia en los juegos de
rol

Se celebré el sdbado 23 de marzo a las 12h. Los
participantes fueron: Sergi Regio de Kerykion,
Paco Soliva de la Sociedad Tolkien, Ricard Iba-
fiez creador del juego de rol Aquelarre, v Carlos
Ruiz del Grupo Wolfriders de Sabadell. E
moderador fue Javier Fernandez del club CD-
ROM de Madrid. De todas la mesas redondas
celebradas ésta fue una de las mds interesantes.
Se hablé de que ¢l sistema de magia del juego
de rol de El seiior de los Anillos no se correspondia
con como era ésta en la obra de Tolkien. Tam-
bién se criticé a los sistemas de magia de los
juegos de rol actuales por no permitir una inter-
pretacién por parte del jugador.

3. Charla sobre el proceso de creacién de
SATM

Sdbado 23 de marzo a las 16h. Participantes:
Coleman Charlton, creador del juego, Pete Fen-
lon, presidente de ICE, Eduard Carcia, de Joc
Internacional y Josep Lluis Gonzilez como tra-
ductor. Explicaron cémo tuvieron la idea de
hacer un juego de cartas basado en la Tierra
Media, su acuerdo para producirlo y pesterior
ruptura del mismo con Wizards of the Coast, v
cémo se desarrollé el proceso de disefio de las
reglas y del aspecto gréfico.

4. Mesa Redonda: Internet v sus posibilidades
en el mundo del juego

Se celebré el sdbado 23 de marzo a las 18h. Los

@

ENTREGA DE LOS Il PREMIOS DE LIDER

~ de lado. La eleccion finalmente recayo en
Jogo del club NJ NUNCA MUERE de Rubl

~Juegos, pag. 20 ), que fusiona Ea ambienta-

- Cién cvberpunk con las obras de H.P. Love-

 craft. Hicimos entrega del premio al creador
entre los aplau‘sos def pcmizce asistente

.~ con lo que pudimos entregarselo en mano.

‘El ganador dentro de la categoria de

FANZINES fue “EDDA" fanzine galiego que

une las &cnstt}mbradas ayudas de juego y

: _modu!o dentro cfel mundo de las publica- _
ctnnes de rol con relatos certos y seccmnes :

__ Go's DE CLUB. En ella tuvimos 12 ardua labor

decidir entre dos finalistas: “Two Wor
¥ “Kalevala”. La redaccion eijgiﬁ lnalmente
juego “Two Worlds” ( senas

participantes fueron: Daniel Sinchez Crespo,
jugador de rol v autor de dos libros sobre Inter-
net, v Antonio Navarro Cano, del club CD-
ROM de Madrid y estudiante de telematica.
Christopher Adelman de Servicom, empresa que
da servicio de Internet, no pudo asistir. El
moderador fue Alex Miquel, usuario profesio-
nal de Internet. La que a primera vista parecia
la mas interesante de todas las mesas redondas
acab¢ siendo aburrida y estresante por las pri-
sas con las que se hizo para poder explicar todo
lo necesario en la hora de tiempo que la orga-
nizacion le concedié. Se empezé explicando
qué era Internet y las posibilidades que ofrecia,
lo que consumié la mayor parte del tiempo.

Ricard Ibdfiez arbritrando una partida.

Hubo controversia sobre si se debfa pagar o no
para usar [nternet, Al final quedaron unos esca-
s0s quince minutos para decir que en Internet
hay juegos de rol sélo con texto, bases de datos
con archivos relacionados con el rol v paco
mds.

5. Mesa Redonda: El éxito de los juegos de
cartas coleccionables

Se celebré el domingo 24 de marzo a las 12h.
Los participantes fueron Pete Fenlon, presi-
dente de ICE, Josué Cadilla, duefio de Black
Lotus, una tienda especializada en cartas, Qui-
que Guamis, ludotecario, y Nadal Jornet, del
club Wizards & Warriors de Canovelles. Lucio
Moratinos, campedn del torneo de Magic en Dia
de Joc'd5 excusé su asistencia pero comunicd su
parecer al moderador para que lo expusiera en
su nombre. El moderador fue Damia Casas, y
Eduard Garcia de JOC Internacional hizo de
intérprete a Pete Fenlon. Realmente no se traté
ningtin tema ni se dijo nada que no se haya
dicho ya en la prensa especializada: el efecto
de los JCC en los juegos de rol, el tema del
coste y la especulacién de las cartas, el mono-
polio de Magic, alternativa al rol ya que necesi-
tan menos gente y menos tiempo, etc. Por cier-
to, ¢crefais que nos ibamos a librar del tipico
tema chicas/rol? Pues no. Presente en la sala
habfa una maestra que se confesé novata en los
temas tratados (rol y cartas) v pregunté por qué
habfa tan pocas chicas. La teoria més intere-
sante fue la aportada por Luis d'Estrées, de
Martinez Roca, que explicd que las mujeres al cre-
cer se vuelven més responsables mientras que
los hombres siguen teniendo una mayor capa-
cidad para perder el tiempo jugando o con
cosas similares. Lo que ya no esté tan claro es
si lo dijo en serio o no.




A PRIMERA VISTA

Como cada numero, agqui estamos
unavez mas para hacer un primer
examen de las Ultimas novedades
gue han caido en nuestras manos.
Dia de JOC sirvid de marco para pre-
sentar un buen monton de nuevos
titulos que a buen seguro tendran
un hueco en tu biblioteca. Para que
no te pierdas ante tanta novedad,

nada mejor que leer esta seccion.

POR LA REDACCION

El Mago, ayuda del Istar

or extrafo que parezca, la pri-
' mera ampliacién aparecida
para El Seiior de los Anillos, juego
de carlas coleccionables de la Tierra
Media, no es una expansion de
cartas nuevas, sino esta gufa de ayuda para el
jugador que contiene todo lo necesario para
adentrarse en este mundo. Ademds de contener
todas las reglas que aparecen en el librito que
acompana a todas las barajas (algunas de las re-
glas opcionales son incluso nuevas y, todo hay
que decirlo, bastante interesantes), El Mago con-
tiene una serie de capitulos cuya informacién
puede ser extremadamente valiosa y ttil para ¢!
jugador medio, desde 1a historia de los [stari hata
un ejemplo de partida.
Pero todavia hay mds, mucho mis: consejos res-
pecto a las diferentes estrategias en las que se
puede basar un jugador para preparar una bara-
ja de recursos y adversidades, guias para ense-
flar a jugar a alguien sin que deba leerse el
manual de reglas de cabo a rabo (acompafiadas
de la composicién de una baraja de demostra-
cién ideal para iniciarse), y, cémo no, todas las
erratas y clarificaciones relacionadas con las car-
tas de la edicién limitada y que han sido subsa-
nadas en la edicidn ilimitada de borde azul.
Sin embargo, los dos capitulos més jugo-
sos de todo el suplemento se encuentran
al final del mismo. Se trata de los esce-
narios y las listas de cartas. Los escena-
rios son una serie de diez "relatos”
ambientados muy especificamente en
un lugar concreto de la Tierra Media,
v, en cada uno de ellos, los jugadores
tienen unos objetivos concretos muy
diferentes a los habituales de reunir
20 Puntos de Victoria. Asi, los juga-
dores deciden jugar el escenario
“Un Puente a Través del Anduin”,
su principal objetivo serd reunir
cuantas mds facciones les sea
posible, o, en el caso de “Histo-
ria de una Ida y una Vuelta”,
emular al mismisimo Bilbo Bol-
s6n en su Bisqueda de Erebor
v lograr derrotar a un dragén
v recuperar su enorme botin.
Esta original iniciativa pro-
porciona un abanico de
posibilidades  comple-
tamente nuevas para cl

estado de la aficion

juego, que gana en riqueza, ambientacién y

emocién. Los escenarios pueden convertirse, de
esta forma, en un nuevo aliciente por si hay
algiin jugador que estd cansado de repetir mecd-
nicamente todos los mavimientos de sus com-
pafifas en todas las partidas que juega.

El pentltimo capitulo contiene una “checklist”
exhaustiva de todas las cartas de la edicion limi-
tada, incluyendo grado de frecuencia, ilustra-
dor y tipo de carta. Ademas, todas las cartas
quedan clasificadas en unas sucesivas listas sepa-
radas segtin el tipo de carta, ¢ incluso contie-
nen todas las referencias y combinaciones posi-
bles de una carta con otras cartas. El suplemento
finaliza con unos apéndices en los que apare-
cen las claves de los simbolos, todos los modi-
ficadores de combate v, lo mas importante de
todo, una serie de mapas a color del noroeste
de la Tierra Media en el que quedan situados
absolutamente todos los lugares, recursos y

adversidades.

El Mundo de las Sombras

Con este Mundo de las Sombras, JOC Internacional
nos ofrece por fin un escenario alternativo para
jugar con las reglas de Rolemaster en algtin sitio
diferente a la Tierra Media. Se trata del plane-
ta de Kulthea, un mundo medieval-fantdstico
con ciertas particularidades. El manual en cues-
tion comienza ddndonos un panorama general
de Kulthea, indicindonos su situacién general
dentro del sistema solar que ocupa, su geograffa
vy las caracteristicas de las diferentes islas-con-
tinente que lo forman, que son descritas de
forma un poco mds explicita al final del libro.
A continuacion, nos explican con todo lujo de
detalles el papel que juega la magia en Kulthea,
con sus caracteristicas mds particulares, como
tormentas de flujo, nodos, focos, etc., para pasar
después a una serie de secciones en las que se
nos ofrecen todas las formas de vida que pulu-
lan por ese mundo, incluyendo plantas, anima-
les, razas mortales, inmortales e incluso dei-
dades, con diferentes panteones y creencias.
Dentro de estas secciones se nos describen tam-
bién todas las esferas que se encuentran por
encima y por debajo de Kulthea, puesto que
éste es un mundo que, por sus caracteristicas,
es propenso a sufrir desgarros en el tejido espa-
cio-temporal vy recibir la visita de diferentes y
grotescos habitantes de otras tantas esferas dife-

rentes. Una vez se ha descrito a los habitantes
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del mundo, el manual pasa a describir una cro-
nologia de las Tres Eras de Kulthea, y también
define con un poco miés de claridad algunos
aspectos de la civilizacidn dentro de Kulthea,
aunque prefiere centrarse mds en organizacio-
nes, instituciones y grupos conocidos en todo
el espectro de Kulthea. También se describen
muy por encima tres de los mads importantes
continentes de Kulthea (Emer, Jaiman vy Fo-
lenn), indicdndose su situacién politica y social
y algunos posibles lugares en los que se podri-
an desarrollar aventuras. Finalmente, se inclu-
ven algunos detalles sobre otros mundos, los
viajes por Kulthea y toda una serie de apéndi-
ces con mds listas de hechizos, més tablas de
ataque, mds tablas de impactos criticos e inclu-
so un par de pequefios diccionarios para inven-
tarte tus propios nombres.

Villa y Corte

En este suplemento podremos recrear la Espa-
fia de los Austrias del 1600, A medio camino
entre la Edad Media y la Moderna, tenemos la
posibilidad de coger lo mejor de ambos mun-
dos. Por ejemplo: ¢l combate normalmente es
a espada pero tenemos la posibilidad de utili-
zar las armas de fuego; por no mencionar las
oportunidades de batirnos en duelo utilizando
las reglas de esgrima. Otro caso es la del cono-
cimiento del mundo: Mucho mejor que en la
Edad Media pero con las suficientes lagunas de
desconocimiento en la que perderse. La socie-
dad de la época, por otra parte, es mucho mas
rica que la existente en la Edad Media y no tiene
nada que envidiar a la contemporinea.

En el suplemento podemos encontrar un siste-
ma completo de generacién, adecuado a la
épocay el lugar, con nuevas profesiones y habi-
lidades, siguiendo el sistema de Aguelarre. No es
s6lo una prolongacién del Rinascita (el Aquelarre
en ¢l renacimiento) sino un sistema completo,
fécil de seguir y en el que sélo hemos de con-
sultar el manual (Aquelarre) para las tiradas de
caracter.

El libro estd repleto de informacién acerca del
Madrid de la época. Acerca de las personalida-
des y personajes histéricos y de ficcién. De los
lugares de juerga, alterne, festejos, etc., pasan-
do por los sitios respetables hasta el agujero mas
hediondo y despreciable. De las costumbres,
duelos, leyendas e historias més o menos crei-
bles, tipos v calidad de los vinos, etc., etc., todo
¢llo sazonado de ideas de mddulos y pequefias
aventuras. También podemos encontrar una
descripcién muy completa de los tercios espa-
fioles y una ayuda de juego para simular los

combates de esgrima, ideal para realizar los
numerosos duelos. Y, por si todo esto fuera
poco, nos adjunta una guia completa de
Madrid, desglosada en barrios, que ya habria
querido para sf la gente que vivié en esos dias.
Y, para finalizar, nos regala con una pequefa
campafia centrada en un edificio: la Barnacla
(pequeno juego de palabras ya que en inglés
barnacle es "percebe”. ¢Recordiis el comic 13,
rue del Percebe?). En €l podremos desarrollar
una vida apasionante y rica de aventuras en un
Madrid peligroso y lleno de duelos, y magia o,
mejor, brujeria, no olvidemos que el siglo XVII
es ¢l siglo de las persecuciones de brujas...

Hardwired

Nadie va a poner en duda que la ambientacién
original de Cyberpunk es muy atractiva y tiene
grandes posibilidades de juego, pero tiene el
ligero problema de no utilizar todas las posibi-
lidades que el género permite ya que se basa de
forma casi exclusiva en los libros de Willian
Cibson, olvidando aspectos de otros textos tan
o mds interesantes. Afortunadamente los chi-
cos de R. Talserian son listos y no iban a permi-
tir que eso continuara pasando.

Hardwired es ¢l nombre de una novela cy-
berpunk escrita por Walter Jon Williams (edita-
da en nuestro pafs por Martinez Roca). Y tam-
bién es el nombre del suplemento para
Cyberpunk escrito por el propio autor en el que
s¢ dan los datos necesarios para ambientar las
partidas en ese particular universo, que nos
ofrece ahora en versién traducida M+D. Estd
estructurado en cinco grandes capitulos. En ¢l
primero de ellos se describe el trasfondo del
mundo de juego. Debido al efecto invernade-
ro las costas han quedado anegadas y actual-
mente [a economia estd centrada en los orbita-
les, satélites en torno a la Tierra donde estan
las fabricas y viven los nuevos ricos. A con-
tinuacidn se analizan las diferencias existentes
entre ambos universos, el original v el de hard-
wired. Principalmente consisten en un desa-
rrollo inferior de la tecnologia de ciberim-
plantes y nuevos roles para los personajes,
resultando especialmente interesantes los Pira-
tas. El siguiente capitulo estd dedicado a las
drogas y el combate. Destaca un sistema de
creacién de armas de fuego. El capitulo desti-
nado a los netrunners es ¢l que mds cambios
propone. La red en HardWired no tiene nada
que ver con la de las novelas de Gibson. Para
hacerse una idea €l suplemento recomienda ver
la pelicula Juegos de Guerra. Es un sistema mu-
cho mas sencillo, que quizd pierda el encanto

que tiene el original de meterse dentro, pero que

desde luego no requiere que el DJ y el jugador
netrunner estén diciendo chorradas durante
una hora mientras el resto de jugadores se abu-
rren como piedras. Y lo dltimo son cinco esce-
narios en el mundo descrito.
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Héroe Agenda

Héroe Agenda es el primer suplemento publicado
para Superhéroes Inc. Aunque esta planteado como
un companion, es decir, un suplemento genera-
lista en donde se dan todo tipo de reglas, ayu-
das de juego, correcciones, etc, dedica una
especial atencién a las antitesis de los superhé-
roes: los supervillanos.

En primer lugar se nos permite hacer algo no
muy comun en los juegos de rol de superhéroes:
crear un supervillano como personaje jugador.
A continuacién se proporcionan més tipos de
personajes para incrementar ¢l abanico de posi-
bilidades entre las que el jugador podrd elegir:
vampiros, hombres lobo, posefdos, alienigenas
v humanos de realidades alternativas. Siguen a
esto nuevas armas y equipo variado. En el capi-
tulo de reglas avanzadas se dan consejos al
director de juego para utilizar de forma ade-
cuada el sistema de reglas, nuevos hechizos para
que sean usados por villanos, v, entre algunas
otras cosas, correcciones y aclaraciones a los
poderes del manual basico. El grueso del suple-

mento estd destinado a describir y proporcio-

nar los datos de juego de nuevos personajes
integrados en el universo de Superbéroes Inc. Algu-
nos de estos personajes han sido creados por
aficionados. El remate final es una campana
dividida en cuatro médulos destinada a ser ju-
gada por supervillanos. El punto de partida con-
siste en el encargo que reciben los personajes
de acabar con la vida de Euroman.

Peloton

Pelotén es un reglamento de juego con figuras
para guerra contemporéanea, editado por Ydg-
drasil Jocs (los mismos que han publicado Espa-
da y Brujeria, el juego de rol en vivo), que se
encuentra a medio camino entre los juegos de
rol y los reglamentos de miniaturas tipicos de
Games Workshop. Su nombre va es toda una
declaracién de principios. Pelotén no esta dise-
fiado para tener decenas o cientos de miniatu-
ras encima de la mesa, sino para jugar, precisa-
mente, con un pelotén, unas diez miniaturas.
Las escalas también son pequefias: 1/72 para las
figuras, un metro real es un centimetro en el
juego v una miniatura es un hombre. Esto nos
permite jugar de forma mas que holgada en
cualquier mesa de tamafio normal.

Un aspecto interesante de las reglas es que las
armas se consideran de forma general, es decir,
por tipos (pistola, fusil, subfusil...} y no se habla
de modelos concretos. Esto permite jugar en
cualquier conflicto contemporaneo en el que se
usen armas de fuego, y con un poco de imagi-
nacién incluso se puede llegar a pensar en
hacerlos en el futuro. Las reglas se basan en tira-
das de dos dados de seis caras contra factores
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calculados en base al arma, la veterania del sol-
dado y modificadores por movimiento, distan-
cia, cobertura, etc. Son sencillas, completas (se
tratan las minas, los morteros v la moral) y bas-
tante bien explicadas a pesar de tener algunos
puntos oscuros que requieren una lectura cui-
dadosa. También se contempla la posibilidad de
utilizar Pelotén para resolver combates en parti-
das de juegos de rol, cuando la cantidad de per-
sonajes presentes hace inviable la resolucién
utilizando el sistema de combate del juego de
rol.

La edicién en forma de libreto de tamafo DIN-
A5 es muy manejable y permite un precio muy
ajustado, que seguramente agradeceran los mal-
tratados bolsillos del aficionado. El interior es
muy austero, sin ninguna estridencia y total-
mente funcional. Las ilustraciones a lapiz son
correctas, aunque los grificos que acompafian
a los tres escenarios incluidos no son especial-
mente reveladores. Pelotdn es el juego adecuado
para aquellas personas que sientan alguna atrac-
cién por la simulacién con miniaturas, pero que
nunca habian decidido acercarse a esta fasci-
nante parcela del mundo ladico por miedo a
perderse entre kilos de plomo y reglas incom-
prensibles.

El Libro del Clan Malkavian

¢Qué se puede decir de un suplemento que
tiene unas cuantas paginas impresas del revés,
empieza por el "Capftulo No" y contiene dibu-
jos que parecen hechos por un nifio de cinco
afios? iDe locos! Pues si, el clan Malkavian es el
clan de los vampiros a quiénes les falta un
colmi...digo un tornillo. Nos ofrece las habi-
tuales secciones de quién es quién, arquetipos
de personajes jugadores (qué cana, el monstruo
de feria) y las tradiciones malkavian. Este clan
pretende romper con las absurdas barreras de
la realidad a base de distorsionarla en plan duro,
y basan toda su filosoffa en proporcicnar bre-
chas al troquel de la realidad. Las brechas son
bromas pesadas encaminadas a iluminar jqué
amables! al resto de los vampiros. Hay una
abundante descripcién de los grados de locura
del personaje y una notas muy interesantes
sobre su correcta interpretacion (ya se sabe, a
menudo los jugadores que llevan a locos se
pasan por exceso o por defecto de interpreta-
cién), e implicaciones de la locura. El aspecto
més destacado es, como ya hemos dicho, el gra-
fico. Los dibujos son geniales por su pervertida
inocencia. En cuanto al contenido, es otro clan-
book més que interesard a los fans de este grupo
de zumbados.
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LEMURIA Y TAKE YOUR DAUGTHER TO THE SLAUGTHER

Por segundo ano consecutivo hemos
entregado el premio del Concurso
LIDER de Juegos de Club. Como
deberia poner en algun otro lugar de
la revista el ganador de la segunda
edicidn del concurso ha sido Two
Worlds. Con este niimero iniciamos
la tercera convocatoria, en la que
participaran, como ya viene siendo
norma comun, todos los juegos gque
nos lleguen hasta el siguiente Dia de
Joc. En esta ocasion os presentamos
dos juegos. El primero es de rol y el
segundo de cartas.

por FrANcIsco Franco GAREA

OTROS JUEGOS -

Two Worlds {comentario en LIDER47) :
Ganador Ill premio LIDER Juegos de Club.
Juego de rol con ambientacion mezcla de
Cyberpunky La Llamada de Cthulhu.
‘Pedidos a €lub Lalassuxul, Avenida Madrid
60, 1° 22, 08.028 Barcelona.

Las Garras del Dragon (comentario en LI-
DER49)

Juego de rol med:eval«fantastlco

Pedidos a Club A.D.T,, Avenida Paissos Cata-.
lans 24, 7° A, 43,202 Reus. '

Kalevala (comentario en LIDERS0) :
Juego de rol medieval-fantastico amb:en

tado en la Finlandia mitica.

Pedidos a Héctor R. A., ¢/. Ato. Tienda n°e,
Principal D, 33012 Oviedo (Asturias).

iACuRacion! (comentario en LIDER5)
Juego de mesa basado en el proceso de
acufacion de moneda en Espafa en los
siglos XVia Xvill.

Apartado de Correos 315 40 .080 Segovia
(solo editores).

Atlantis (comentario en LIDER52)
Juego de rol futurista con la humanidad vi-
viendo bajo el oceano. .
Asociacion Juvenil de Interpretacion Ludlca
-de Leon, ¢/ Batalla de Clavijo 37, 2° B, 24.006

Ledn. :

~ Sjtienes algln juego para enviarnos, pue-
des hacerlo a LIDER, ¢/ Recaredo 2, local 20,
08005 Barcelona, indicdndones tu hombre
y direccion, teléfono v precio (si es que te
decides a ponerlo a la venta).

D

Lemuria

i cuando en el colegio os ensefia-

ron cémo es el sistema solar fuis-
_teis buenos chicos y escuchasteis
con atencidn a la profesora sabréis
que entre Marte v Jipiter existe un
cinturén de asteroides. Y puede ser que

también sepdis que algunas teorfas dicen

que esos asteroides son los restos de un plane-
ta cuya 6rbita pasaba justamente por alli. En esa
teorfas se basa Lemuria, juego de rol creado por
el club Cthulhu a la Gallega.
Lemuria es el nombre de un planeta situado
donde actualmente esté el ya citado cinturén de
asteroides. Pero no os dejéis engafiar por las
apariencias, ya que Lemuria no es juego de rol
espacial sino medieval-fantéstico.
En el juego sélo estd descrito el norte de Lemu-
ria v las gentes (humanos, se supone) que habi-
tan ¢n ¢l asi como la fauna y flora tipica, dejan-
dose al D] la labor de decidir qué hay mas alld
en el caso de que decida situar alguna partida
fuera de los limites conocidos. Los habitantes
del norte de Lemuria estédn organizados en cla-
nes. Dentro de cada clan se describe breve-
mente su forma de ser, un poco de su historia y
se explican las diferentes posiciones sociales
posibles en ese clan. En el momento de juego
todos los personajes se consideran aventureros,
es decir, que han abandonado la forma de vida
normal de su clan y vagabundean por ¢l mundo
en busca de aventuras.
Un caso especial de personaje son los Tlisor, o
magos. Ser mago en Lemuria no es algo que se
pueda elegir sino que se determina al azar. Los
magos tienen la capacidad de realizar conjuros
y de entrar en el Mundo de los Suefios, donde
pueden ir en busca de informacién sobre el
mundo real.
El sistema de juego se basa en lanzar
1D 12+41D8 contra un factor que puede oscilar
de 0 a 19. La creacién de personajes es muy
completa, incluyendo la generacién de venta-
jas v desventajas. Se dan también reglas para
controlar los barcos v los combates entre éstos.
Completa el juego un médulo de investigacion
bastante bien construido.
Lemuria estd hecho utilizando ordenador v
encuadernado en canutillo. La redaccién es
correcta, y se hubiera agradecido un ndice v
que las pdginas estuvieran numeradas para poder

encontrar las cosas mds facilmente.

: LEMURIA

Los interasados en aciaumr un ejemplar
de Lemuria pueden ponerse en contacto
con: J. Fernando Martin, Avenida de Anda-
lucia 46, 41.700 Dos Hermanas (Sevilla).

El precio de venta es de 3000 pesetas.

Take your daugther to
the slaugther

O traduciendo: trae a tu hija al matadero. Este
juego es ¢l resultado de mezclar dos elementas:
la mecdnica del juego de cartas Once Upen a Time
y las peliculas gore. Con respecto al primero
decir que es un juego consistente en contar un
cuento entre todos los jugadores utilizando car-
tas que representan todo lo que normalmente
estd presente en los cuentos de hadas: reyes v
reinas, princesas, espadas, dragones, gente per-
dida, castillos... Cada jugador tiene una carta de
final y debe intentar reconducir la historia para
hacer que cuadre con él. Y las peliculas gore.
¢Alguien no sabe en qué consisten? Para aque-
llos despistados, que siempre hay alguno, lo
explicaremos. Las peliculas gore consisten en
despedazamientos de personas, sangre a litros,
visceras (preferiblemente humanas), locos con
motosierras, todo ello mezclado en un ar-
gumento normalmente sin mucho sentido ni
coherencia, pero muy divertido, y que, desde
luego, no es apto para personas que no tengan
un estémago fuerte (aquellos que se marean al
cortarse y ver un poquito de sangre mejor que
se olviden de ellas).

Las cartas estdn hechas de forma artesanal: son
fotocopias recortadas v puestas en fundas de
plastico. Los dibujos son sencillos e ilustran per-
fectamente a la carta que acompanan. Puede que
no sean ninguna maravilla, pero ese aire cutre
que respiran pega perfectamentc con la temdti-
ca. Las partidas son divertidisimas (aunque mds
que gore acaban siendo gore v sexo a propor-

ciones iguales), y las historias que pueden lle-

gar a salir son verdaderos engendros.

TAKE YOUR TO T.H.E SLAUGTHER

Los interesados en adguirir esta retorcida
transformacion de un inocente juego de
hadas y princesas pueden contactar con:
Jordi Castells Amat, apartado de correos
148, 43200 Reus (Tarragona). Eb precm de
venta es de 1000 pesetas. "
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LA TIERRA (MCOIA |PC -

"Un Asnillo pora gobefnnrl.os a todos, Un Awillo para encontrarlos,

Un Anillo para atraerlos a todos T ararlos en Las tinieblas’
-La comunidad del Anillo, pag 77.

LA TIERRA (MEDIA Entra en las leyendas y vive con los héroes de la Tierra

. Media 1500 afos antes de la guerra del Anillo.
Manda los poderosos ejércitos de los pueblos libres contra
las fuerzas del mal, o dirige las hordas de |la oscuridad contra
la luz. Busca e investiga los magicos artefactos. Aprende y
lanza hechizos. Utiliza la diplomacia y el espionaje. Crea
tus propios personajes para que lleven a cabo tus planes o
recluta a personajes de otros paises. Encuéntrate con
Dragones, Balrogs, Istari y otras criaturas legendarias y
héroes de la Tierra Media. Entra en esta gran aventura tu
solo o con tus amigos.

]LICC]O F}(_"T' C(_‘!t“}"eg) TH

La Tierra Media Juego por Correo es una simulacion
de la clasica lucha entre el bien y el mal de J.R.R.Tolkien.
En el juego, 10 jugadores del bien (Pueblos Libres), se
enfrentan a 10 jugadores del mal (Servidores de la
L Oscuridad), mientras que 5 jugadores Neutrales deciden a

Based on TPEE:LOBI}IT’ h"‘fi'l-E LORD O‘i"IHE RlN“EES"‘ qu]en apoyar

CARACTERISTICAS DE LA TIERRA (MEDIA JUEGO POR CORREO

5 Irrﬁ)rmes Y clibu.jos de zodos Tus persenajes.

: mapa. a todo color del Noroeste de La Tierra (Media
" Resulzados de turros impresos en Laser.

* Creacion de tus prepios personajes.

* Los resultados de turnos ocupan 10-17 peginas.

Recibe 4 paginas de informacidn gratuita llamando a:

Copyright © 1995 TOLKIEN ENTERPRISES, una division de ELAN MERCHANDISING INC,, Berkely CA. La Tierra Media JPC™, El Hobbit, El Sefior de los Anillos y todos los personajes y lugares en ellos
mencionados son marcas registradas de TOLKIEN ENTERPRISES. Todos los personajes y lugares derivados de las obras de J.R.R.Tolkien son marcas Tegistracas usadas bajo licencia de Grafton Books (Harper
Collins}, sucesores de Unwin Hyman, Ltd. y George Allen & Unwin, Ltd., London, UK.

Producido bajo licencia de GAME SYSTEMS INC, Miami, Florida, USA. Licenciatario exclusivo de los juegos por correo de Iron Crown Enterprises, Inc., Charlottesville, Virginia, USA, que posee los derechos
exclusivos para todo el mundo con respecto a los juegos de rol y de tablero basados en EL HOBBIT ® y EL SENOR DE LOS ANILLOS @. de J.R.R Tolkien.
Editado y distribuido por Central de Jocs S.L. con autorizacién de GSI




LOS ODIO

Si, son ellos. Justifican los iempre lo he considerado, cuan-

I t 3 b igo. Es
genocidios, hacen que las % imsiies, Uh-Ruen Boig

alguien en quién sé que puedo
brutalidades del doctor Mengele confiar... menos en las partidas de
parezcan una caricia. Son esos que Rolaisl sl gt aueloposce
cuando tiene una hoja de personaje
todos conocemos y si podemos delante de sus narices? ¢Qué lo impulsa a
evitamos. Afruinah tus creaciones aCtuE.lr de -Fc-)rm_a -destruct,iva como si no existie-
ra Dios ni justicia? :Qué es lo que lo hace tan
mas brillantes, impiden la felicidad odioso?
del master y los otros jugadores. Es dificil anélizar €s0s pequefios rics‘que pue-
den convertir a un AMIGO en maytisculas en
Odio a los revientapartidas.  la peor pesadilla de tu existencia. Ninguno es
Esto es un articulo de opinion y voy exgtameme igual al otro, pero todos tienen una
serie de detalles que los delatan:
avengarme. 1. Jueces de reglas

No te engarfies, no se saben todas las reglas
POR ELLA-LARARA  mejor que ti {normalmente). Ya sabes lo que
dice el adagio, el que no conoce una regla dis-
cutird su aplicacién, v el que no serd capaz de
discutir los efectos de los rayos gamma sobre
las margaritas. Da igual. Fres un mdster desin-
formado, sin sentido de la equidad vy la justicia,
con una serie de traumas personales que pre-
tendes descargar en el jugador de marras. Ego-
céntricos... Lo mejor es jugar tan sucio como
ellos e inventar reglas alternativas y opcionales
que suenen coherentes y que se puedan aplicar
al jugador de una forma mucho mis dafina.
Verds como puestos en la disyuntiva todos se
quedan con la regla original. También puedes
alegar que tal o cual regla no se aplica e inven-

tarte unos cuantos malus o bonus.

2. Sobreactuados

Te interrumpirdn en medio de un combate para
describirte hasta el mds minimo detalle su gru-
fiido de dolor ante la pérdida de un triste punto
de vida. Pueden convertir hasta la tabla mds
puramente matemdtica de Rolemaster en una baza
para conseguir px por interpretacién. Su estra-
tegia es muy molesta porgque no
solo te putea a ti, amigo mister,
sino que impide que el resto

de jugadores puedan siquiera preo-
cuparse por hechos tan
banales como que
estin rodeados de
orcos berserker en
una proporcién de seis
a uno. Los més sutiles creardn tantas

subtramas v vueltas de tuerca al histo-

rial de su personaje que cualquier suceso casual

se convierta en un motivo para convertir-
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se en la estrella. Egocéntricos, otra vez...
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Ante ellos, tienes dos opciones. O arbitrarles
sus paranoias estdpidas hasta las tltimas conse-
cuencias (a ver, los listillos que improvisan poe-
mas o tocan el arpa por esa bella dama élfica,
nada de tiradas...) o los afslas en situaciones en
los que su verborrea incesante sea indtil (no sé
si te das cuenta, majete, pero tienes una boa
constrictor a punto de darte un chupetén).

3. Rebotados puros

De entre todas las subespecies de revienta-
partidas que conozco, ésta es la que maés odio.
No los gufa més coherencia que la de llevarle la
contraria al master. Emplean un personaje con
una rica personalidad como si fuera una ficha
de parchis. Aquella convencién tan bonita de
que un encuentro casual en una posada desem-
boca en una misién para un grupo de aventure-
ros no se respeta. Antes de entrar en la posada
prefieren incendiarla, insultar al hiperpoderoso
PNJ que sé6lo buscaba proporcionarles montarias
de objetos magicos y violar y desfigurar a la
pobre hija del posadero que estaba destinada a
convertirse en la Bella Princesa Virgen v Casa-
dera, todo por destacar del resto. Egocéntricos,
once again... Ni siquiera el ponerles una horda
de gules con cara de hambre bajo la tapa del
lavabo es suficientemente buena, ellos ya saben
como hacerlo para que ti sufras. Siento fallarte
amigo lector. A esos ya no les arbitro.

4. Pasivos parasitos

Este es un grupdsculo de los més peligrosos. A
la vista de todo el mundo parecen jugadores
bastante normales, un tanto silenciosos, quizas.
No son capaces de afadir la més minima salsa
a la partida. Si no tienes un dia demasiado ins-
pirado, no confies en que te salven la papeleta.
No van a abrir la boca mis que para quejarse. Y
lo peor es que llevan su desinterés més all4 de
la partida. Si consideran que s6lo han estado pe-
gando te acusaran de ser un méster violento. Si
han investigado mucho, no metes accién en tus
mdédulos. Y hagas lo que hagas te acusardn de
ser un master dirigista (como si ellos hubieran
hecho el mds minimo esfuerzo por darle un
poco de variedad al médulo). En el fondo, estos
jugadores s6lo buscan que tu poder de méster
sirva para revelar el diamante en bruto que creen
que llevan dentro. Preguintales de vez en cuan-
do la apinién personalmente, que son un poco
egocéntricos. Si no se les pasa y siguen abu-
rriéndose plantéales que se compren un Game
Boy. A este grupo menos que a ningtn otro los
verds arbitrando ino se les fuera a ver que no tie-

nen nada que decir en este mundo!




SANGRAR POR SANGRAR

Vaya hombre. Resulta gue ahora
también nos llegan consultas de
“Yampiro la Mascarada”. Bueeeeeno,
si queréis saber en qué terreno se
mueven vuestros chupones

de sangre, hacednos caso y
manteneros alejados de

los antiguos, que no tienen

sentido del humor.

POR LA SRTA. ROTTENMEYER

| becho de que un Toreador se quede pilla-
& de mirando una pintura o extasiado
por la belleza de una obra de arte, tno
pucde modificarse por la generacidn
o el tiempo que lleve un Vampiro no-
muerto?
No vy no. La debilidad de clan es la debilidad de
clan, v no hay cuestiones de generacién que val-
gan. Ademds, debes pensar que la debilidad
Toreador es de las menos restrictivas que exis-
ten (y si no compara con las de los Nosferatu o
los Ventrue, sin ir mas lejos) y que un Artista,
por muchos afios que haya vivido, siempre podrd
encontrar formas de expresién artistica que lo
dejen alucinando. En este sentido, el Narrador
deberia insistir en que aquellos jugadores que
tienen una debilidad de clan que deba interpre-
tarse (por ejemplo, los
Tremere, los Malka-
vian o los Torea-
dor), lo hagan al
méximo, si bien
en ¢l caso de
los Malkavian
lo dificil suele
ser moderar a
los jugadores.
¢Es cierto que While
Wolf publicard nove-
las basadas en Vampi-

ro, la Mascarada?

De hecho, va las ha publicado. Desde hace un
afio, o afio y medio, White Wolf empezé a sacar
al mercado novelas basadas en sus juegos de car-
tas coleccionables, aunque ha reconducido sus
colecciones hacia novelas basadas directamen-
te en los juegos de la serie The World of Darkness.
Yo s6lo he leido algunas de las de Vampiro y debo
decir que el nivel es razonablemente alto. Pue-
des conseguirlas a través de catdlogos como
Advance Comics o en librerfas un poco grandes.
Que yo sepa, La Factoria no tiene prevista su pu-
blicacién en Espaia.

¢Afectan los rayos UVA a los vampiros?

i¢Otra vez esta discusién?! Para no entrar en dis-
quisiciones bizantinas, los rayos UVA afectan a
los vampiros en tanto en cuanto no creas que el
sol los afecta por una cuestién mistica. En tal
caso, no tiene problemas. De lo contrario, una
exposicion a la luz solar o a una limpara de bron-
ceado les puede ser muy mala. Aunque hay moti-
vos cientificos para opinar lo contrario, también
es licito dejar que los jugadores sufran pensan-
do que van a tener problemas con esto.

Si dos personajes de la misma generacion toman un vin-
culo de sangre al mismo tiempo el uno con el otro, cquién
esel regente?

Nadie y ambos a la vez. Cuando dos vampiros
se han vinculado el uno al otro de esta manera
{por estar enamorados, por ¢jemplo), la volun-
tad del uno sobre el otro serd compartida. Si el
vinculo ha sido forzado, o accidental, o los moti-
vos racionales que llevaron a los personajes a
vincularse ya no existen (por ejemplo, eran gran-
des amigos y uno ingresé en el Sabbat), el que
tenga mayor fuerza de voluntad es el que con-
trolar4 al otro, pasando, eso sf, una tirada nor-
mal.

¢En gué condiciones tiene derecho un pampire a cargarse
a otro?

En condiciones donde tenga las espaldas MUY
bien cubiertas. Aparte de que haya una caza de
sangre declarada contra el objetivo (muy, pero
que muy raro), solamente existe otra justifica-
cién para el asesinato de otro vampiro, la defen-
sa propia, y siempre debe probarse (si es que ha
quedado una parte ofendida para contarlo). En
una sociedad donde el rencor puede durar miles
de afios e iniciarse por una tonteria, hay que ser
muy cuidadosos con esto. De todas formas hay
veces en que a nadie le extrafia excesivamente
que se produzcan victimas, como cuando se
encuentran un grupo de la Camarilla v otro del
Sabbat. Pero aun asf, es muy peligroso infringir

&

la tradicién.
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ESPANA, 1918-1931

Nos hallamos ante un periodo de
nuestra historia muy poco conoci-
do, y que suele pasarse por alto en

la mayoria de los programas de
ensefnanza media. Y, sin embargo,
es uno de los mas complejos y
apasionantes, indispensable para
comprender nuestra historia en
este casi acabado siglo XX.

POR DANIEL ALENTO

&

lfonso Xl sube al poder en
1.902, tras alcanzar la mayoria
de edad, desplazando a su
madre del papel de regente
que habfa ocupado tras la
muerte de Alfonso XII. Como
rey, es inquieto e intenta participar de manera
activa en la gobernacién del pais. Para ello,
debera librarse del dominio de sus ministros,
acostumbrados a hacer y deshacer sin interfe-
rencias durante la Regencia, asi como socavar
la importancia del parlamento.
Hereda un pais poco desarrollado, sin una
estructura industrial moderna, y con un régimen
politico basado en la alternancia en el poder de
liberales y conservadores. Esta formula de la
alternancia en el poder entré en crisis con la lle-
gada del siglo XX, y sobre todo a raiz de la gue-
rra contra los Estados Unidos que le costé a
Espafia la pérdida de Cuba, Filipinas y Puerto
Rico, y de la que la poblacién responsabilizé a
los politicos. Si bien en los primeros tiempos de
la alternancia no se realizaban elecciones, sino
que se acomodaba el cambio de régimen a las
diferentes crisis que se sucedfan, posteriormen-
te se introdujo una farsa de elecciones en las que
se falseaban o compraban los votos. Sin embar-

El rey Alfonso X111, sentado, con su primer ministro Eduardo Dato

go, cada vez se fue haciendo mds dificil con-
trolar los resultados electorales.

En el aspecto social Espafia tampoco era un pafs
tranquilo. Por una parte se hallaba el enfrenta-
miento entre los intereses agrarios, partidarios
de una politica mds aperturista, y los intereses
industriales (centrados basicamente en Catalu-
fia y el Pais Vasco), que pedian un proteccio-
nismo a ultranza para defender sus productos.
La burguesia catalana v el capital industrial de
esta zona estaban representados por la Lliga,
partido que tenia en Francesc Cambé a su lider
mds destacado. Por otra parte, la pugna por el
control de las clases populares era otra fuente
de crispacién. Su bajo nivel de vida habia faci-
litado la propagacién de ideas socialistas y anar-
quistas, tanto en las ciudades como en los dmbi-
tos agrarios. Asi, la C.N.T. nace en 1911. En
1915 contaba con 15.000 afiliados, que llega-
ron a 600.000 en 1919. Para contrarrestar el
auge de socialistas v anarquistas, la Iglesia y las
clases altas utilizan como arma la religidn, inten-
tando catolizar a la sociedad espafiola. Sin
embargo, su programa se basa en la piedad v la
limosna, y no en mejorar realmente las condi-
ciones de vida de las clases populares. Se llegan
a crear sindicatos catélicos, alguno al margen
de la patronal, como un puente intermedio entre
las ideas marxistas v los intentos de la Iglesia. Y
unido a todo esto, no se puede olvidar un fuer-
te clima de hostilidad hacia la religién y, por
supuesto, la Iglesia, especialmente fuerte en
Madrid, Valencia v Barcelona. Los bastiones
principales del catolicismo eran Navarra, el Pafs
Vasco y parte de las dos Castillas.

La crisis de la posguerra

Con la I Guerra Mundial llegé a Espafia una
época de prosperidad econémica. Al estar las
principales naciones europeas en guerra, la neu-
tralidad espafiola le permitia vender sus pro-
ductos a ambos bandos. Esta prosperidad trajo
consigo un alza de precios que no se vio acom-
pafniada en muchos lugares de una subida de los
salarios, lo que provocd el ripido crecimiento
de las organizaciones obreras. Esta bonanza
econdmica no trajo consigo la mejora de la
estructura industrial espafiola. Los beneficios no
se reinvirtieron para mejorar o desarrollar la
industria, sino que el aumento de produccién se
basé en mayor nimero de horas de trabajo con
la misma maquinaria, y el légico desgaste de la
misma al final de la guerra. Por otra parte, a




pesar del convencimiento légico de que no se
debia intervenir en la guerra, la idea de entrar
en la misma era utilizada por los partidos al mar-
gen del gobierno como un arma para atacarlo.
En 1917 se inicia una crisis politica con las peti-
ciones de las juntas de defensa que agrupaban a
oficiales del ejército (normalmente, con un
grado méximo de coronel). Nace la conviccidn
de que es necesario un cambio realizado por el
Ejército en oposicion a la desprestigiada clase
politica. El nombramiento del conservador orto-
doxo Dato (junio de 1917) como jefe del go-
bierno unié a este movimiento reformador a los
intereses industriales catalanes, la clase obrera
y los reformadores radicales que querian unas
nuevas Cortes Constituyentes. El complejo
panorama politico resultante de esta extrana
alianza y el desgaste que los partidos sufrieron
a rafz de esta crisis dejé el régimen parlamen-
tario espafiol seriamente comprometido. El
poder iba recayendo en gobiernos conservado-
res, pero que no gozaban de demasiada estabi-
lidad. La enemistad entre los dos principales
lideres conservadores, Dato v Maura, tampoco
ayudaba a la gobernabilidad del pais.

Y para acabar de alegrar el panorama, con el final
de la [ Guerra Mundial en 1918 Espania deja de
tener un papel preponderante como suministra-
dor de los paises que hasta entonces estaban en
guerra. Todo el sistema econdmico espafiol se
resiente. A partir de 1919 se produce una grave
crisis. Muchas empresas cierran y aumenta el
paro, los precios bajan y los beneficios disminu-
yen. Las diferencias entre la patronal vy los sin-
dicatos, que habian permanecido semiocultas
durante ¢l perfodo de prosperidad, aparecen
ahora con toda su fuerza. Nace una guerra abier-
ta entre los patronos y las asociaciones obreras.
Unos, por miedo a perder sus beneficios, y otros,
para conservar los salarios y los empleos conse-
guidos durante la Gran Guerra. Las armas de la
patronal eran el lock-out (cierre de fdbricas), la
no contratacion de afiliados a los sindicatos, e
intentos de patrocinar fuerzas sindicales opues-
tas a la C.N.T., principal asociacién obrera. El
sindicato anarquista, por su parte, tenia en las
huelgas su principal fuerza de choque. Su fin dlti-
mo era lograr, cuando los obreros estuvieran
preparados, destruir totalmente a la sociedad
burguesa con una huelga general revolucionaria.
Los intentos de mediacién por parte del go-
bierno de turno solian ser infructuosos y en
vano, yva que ninguna de las dos partes, en el
encarnizamiento de su confrontacién, prestaba
atencién a las propuestas gubernamentales. La
violencia se apoderdé de las calles. A los pistole-
ros contratados por la patronal se unieron los
atentados terroristas del sector obrero. Este

clima de violencia fue especialmente
destacado en Barcelona. Esta ciudad era
un caldo de cultivo apropiado para la
violencia, con la presencia en ella de ele-
mentos delictivos de toda Europa duran-
te los Gltimos afios de la guerra. El dine-
ro alemdn habia financiado durante el
conflicto numerosas huelgas en las fabri-
cas de municiones que abastecian a los
aliados y, en casos extremos, asesinatos
de patronos poco receptivos a sus
propuestas. Bravo Portillo era el jefe de
una banda de espionaje culpable de
haber informado a los alemanes de la
salida de barcos esparioles de los puer-
tos mediterraneos, que luego fueron tor- ’g
pedeados por los germanos. A la salida L
de la carcel, fue contratado como agen-
te al servicio del capitin general de
Cataluna, Milans del Bosch. Tras el asesinato de
Bravo Portillo, como represalia por el asesinato
del jefe sindicalista Pablo Sabater (preparado por
¢l), el control ejecutivo de la guerra sucia reca-
yé en el barén de Koenig, un agente alemdn
durante la guerra. Su misién no sélo debia ser la
de encargarse de los lideres sindicales, sino tam-
bién crear un clima que permitiera la declaracién
de la ley marcial v la suspensién de las garanti-
as constitucionales. El problema es que le gus-
taba llevar un tren de vida muy elevado, y para
financiarlo se dedicé a vender "proteccidn” a los
patronos (al mas puro estilo mafioso). Tras un
afio de tejemanejes, su banda fue desarticulada
y él tuvo que huir de Espafia.

En 1919 se declararon en huelga en Barcelona
los obreros de la compafifa hidroeléctrica Rie-
gos y Fuerzas del Ebro. La respuesta fue el encar-
celamiento de los sindicalistas y la declaracién
de la ley marcial. Entonces se desencadend una
huelga general en la ciudad. El nimero de
detenciones aumenté. Milans del Bosch obliga
al gobernador civil de Barcelona y a su jefe de
policia a abandonar la ciudad, metiéndolos en
un tren hacia Madrid. Este hecho provocd una
crisis gubernamental y la entrada de un nuevo
gobierno bajo Maura, mucho més conservador,
en el mes de abril de ese afo. Los sindicalistas
fueron encarcelados, al tiempo que la banda de
Bravo Portillo podfa actuar libremente. El clima
de violencia se extendié a Andalucia. Poco des-
pués se celebraron elecciones, v a pesar de las
artimafias del gobierno, la mayor parte de los
candidatos oficiales fueron derrotados. Nueva
crisis y otro cambio de gobierno, mucho mas
dialogante. Sin embargo, la negativa de la pa-
tronal de aceptar ningtin acuerdo reaviva la huel-
ga, y este gobierno cae en septiembre de 1919.
Hasta marzo de 1920, en que Eduardo Dato

Lugar en el que cayd asesinado Ramdn Bravo Portillo.

forma gobierno, la violencia se ensefiorea de la
ciudad. Los pistoleros campan a sus anchas.
Cada semana cafa alguien asesinado.

Dato nombra a Carlos Bas gobernador civil de
Barcelona. De talante dialogador, intenta llegar
a acuerdos con los sindicalistas. Desarticula a la
banda de Koenig ¢ intenta resolver las huelgas
en curso. Sin embargo, la patronal y el enton-
ces gobernador militar de Barcelona, Martinez
Anido, fuerzan su destitucién por el rey, siendo
nombrado nuevo gobernador Martinez Anido
(noviembre de 1920). Sus métodos no fueron
demasiado legales que digamos. Reorganizé a
los pistoleros del Sindicato Libre, fundado por
la patronal. Su jefe de policfa, el general Arle-
gui, les entregd una lista con sindicalistas que
debian desaparecer. En las siguientes 36 horas,
21 de ellos habfan sido asesinados. Otro de sus
métodos era la “ley de fugas”. Un sindicalista era
detenido, v en el transcurso de su traslado al
cuartel moria "al intentar escapar”, Otra de sus
opciones era detener a alguien, y ponerlo en
libertad. .mientras en la calle le esperaban sus
pistoleros a sueldo. La respuesta sindicalista no
se hizo esperar. El parte de bajas fue de 230 ase-
sinatos en 16 meses. La espiral alcanzé su punto
mis alto con el asesinato del presidente del con-
sejo de ministros, Eduardo Dato, en mavo de
1921, como represalia por la actuacién del
gobernador civil de Barcelona. Su destitucién,
en 1922, no puso fin a la violencia, va que los
pistoleros de Martinez Anido siguieron actuan-
do. En marzo de 1923 cafa asesinado en Barce-
lona uno de los principales lideres sindicales,
Salvador Segui y, como represalia, el cardenal
arzobispo de Zaragoza. Hasta la llegada al
poder de Primo de Rivera no se acabd este régi-
men del terror. Entre 1919 y 1923 habfan muer-
to mas de 700 personas en esta guerra.




El desastre de Africa

Tras la derrota de 1898, el ejército espafiol habia
ido languideciendo. Atrds quedaban las épocas
gloriosas en Flandes, o la conquista de Améri-
ca. Estaba mal pertrechado, v la paga no era
abundante. No eran de extraiar abundantes
casos de corrupcién entre sus filas, asf como la
desgana en el servicio y la baja moral de las tro-
pas. Tras un glorioso pasado colonial, las dnicas
plazas que le quedaban a Espafia eran las pose-
siones en el norte de Africa, destacando Ceuta
y Melilla. A principios de siglo la politica res-
pecto a ellas era puramente conservadora. El
ejército se limitaba a defenderlas de los ataques
de las kabilas moras que no controlaba ¢! sultén
de Marruecos. Sin embargo, una mayor pene-
tracion francesa en Marruecos cambid esta palj-
tica, y s¢ considerd necesario controlar la fran-
ja de Africa situada frente a la penfnsula. Asi
nacié el protectorado espafol de Marruecos,
consolidado por el Tratado franco-marroqui de
1912. Era ésta una zona artificial, totalmente
drida e indefendible, de cuyo interior, monta-
foso e incomunicado, no se tenian mapas exac-
tos. Estaba habitada por tribus que nunca habi-
an reconocido la autoridad del sultin. Se
establecié un pacto técito entre politicos y mili-
tares. Estos dltimos podfan dedicarse a sus sue-
fios de conquista y a sus ejercicios militares,
siempre y cuando éstos no costaran la vida a
demasiados reclutas (para no enfadar a la opi-
nién piblica). Es en este marco donde, en sep-
tiembre de 1920, se funda la Legién, con Millin
Astray como maximo responsable, y un joven
comandante Francisco Franco de lugarteniente.
Durante la 1 Guerra Mundial la expansion afri-
cana funciond bien ya que los agentes alemanes
lanzaron a las kabilas contra los franceses. El
lider de los indigenas era El Raisuli. Durante la
guerra curopea el comisario espariol Jordana le
habia tratado con benevolencia, dejandole
hacer. En 1920 es nombrado comisario el gene-
ral Berenguer, quien cambia de politica v se
decide a acabar con él v con Abd el Krim, ¢l
otro lider de la kabila, v que antes habia traba-
jado para el gobierno espaiiol. El otro mando
militar en la zona es ¢l general Silvestre, con
quien Berenguer no se lleva precisamente bien.
El general Silvestre se encargaba de las opera-
ciones contra Abd el Krim. EI rey necesitaba un
éxito espectacular que le permitiera librarse del
parlamento, v asi el temerario Silvestre planifi-
c6 una marcha en julio de 1921 desde Melilla a
Alhucemas, atravesando el Rif por el territorio
de Abd el Krim. Una marcha de 64 kilémetros
que debfa acabar con el poder del kabilefio. La
fecha de su llegada debia coincidir con un dis-

curso que el rey debfa pronunciar con motivo
del traslado de los restos del Cid, el dfa de la
festividad de Santiago Matamoros, patrén de
Espafia. Sin embargo, dos dias antes de llegar a
su destino, [a columna espafiola fue copada por
las fuerzas de Abd el Krim en Annual. En la reti-
rada siguiente hubo 10.000 muertos y 4.000 pri-
sioneros, ademds de perderse una importante
cantidad de material y mas de 5.000 kil6metros
cuadrados de terreno. El general Silvestre murié
en ella. Poco después la guarnicién de Monte
Arruit (unos 7.000 hombres) fue sitiada. Los
supervivientes fueron masacrados tras rendirse
a las kabilas (hay que descontar a los oficiales,
que fueron conservados vivos para ser cambia-
dos por un rescate). Los hombres de Abd el
Krim llegaron a las puertas de Melilla, que se
salvd por poco.

Este desastre provocé la creacién de una comi-
sién que debia estudiar responsabilidades. Fra
de conocimiento piblico que las culpas se las
llevaba el rey. El 13 de septiembre de 1923, a
falta de 12 dias para que las Cortes se reunieran
a discutir el informe, el capitin general de Cata-
lufia, Primo de Rivera se pronuncié en Barcelo-
na. Primo de Rivera llevaba poco en el cargo.
Habfa sido capitdn general de Castilla la Nueva
y senador hasta que en el Senado, después del
desastre, habls en favor de abandonar Africa.
Su hermano habia muerto en el monte Arruit.
Alfonso XIII nombré a Primo de Rivera presi-
dente del Consejo de Ministros. El militar sus-
pende la Constitucién y proclama la ley mar-
cial. Era el inicio de la dictadura.

La dictadura de Primo de Rivera

La subida al poder del militar llegé envuelta de
una oleada de optimismo. Presentaba su man-

Bateria del ejército espaiol defendiendo Melilla.

dato como algo transitorio: Nuestro propdsito es
constituir un breve paréntesis en la marcha constitucional
de Espafia, para restablecerla tan pronto como, ofrecién-
dowos el pars hombres no contagiados por los vicios que a
las organizaciones politicas imputamos, podamos noso-
tros ofrecerlos @ Vuestra Majestad para due restablezca
pronto la normalidad. No tenia preparado ningtn
programa polftico, pero si tenfa claro lo que
querfa: resolver el tema de Marruccos, resta-
blecer la “paz social” v realizar una purga entre
los politicos. Veamos como se enfrentd a estos
retos personales.

Tras los desastres de Africa, Abd el Krim se
hacia maés fuerte dia a dia, mientras las po-
siciones espafiolas segufan sin recuperarse del
caos que habian vivido. Asi, Primo de Rivera
ordena abandonar todos los puestos en el inte-
rior v retirarse hacia la costa, mas defendible.
Esta retirada, cuyo mando asumié él en perso-
na, se realizé a finales de 1924, costé 16.000
bajas, y permitié a Adb el Krim desplazar a El
Raisuli v disponer del control total del territo-
rio. Sin embargo, la situacién cambié radical-
mente ¢l siguiente afio. La expansidn francesa
forzé a Abd el Krim a atacar las posiciones del
pais vecino en mayo de 1923, sufriendo ¢l ejér-
cito francés serias derrotas, y estando al borde
de un colapso similar al sufrido por el ejército
espafiol. En verano, Espafia y Francia prepara-
ron una ofensiva conjunta. Mientras los france-
ses avanzaban desde Fez atrayendo al grueso de
las kabhilas, el ejército espafiol desembarcaba en
la bahfa de Alhucemas y consegufa capturar a
las pocas semanas Agadir, la capital de Abd el
Krim. La guerra de Africa llegaba a su punto
tinal. En el verano de 1926 Abd el Krim se en-
tregaba a los franceses.

Para restablecer la “paz social” Primo de Rivera

se lanzo a la lucha contra los "rojos”. El estado




de sitio, la abolicién del jurado, la censura de
prensa vy la revitalizacién del somatén (policia
armada especial de reserva) acabaron con la
C.N.T. Martinez Anido fue promovido a minis-
tro de la Gobernacién para acabar con ¢l anar-
quismo, siendo ayudado por sus bandas de pis-
toleros. Sin embargo, también mejoré las
condiciones de los obreros, dindoles casas bara-
tas, un servicio médico, y, sobre todo, los comi-
tes paritarios, que debian mediar en los con-
flictos entre obreros y patronos, y cuyos
dictimenes debian acatar ambas partes. Estos
comités se componfan a partes iguales de obre-
ros y patronos v el voto de calidad se lo reser-
vaba el gobierno. Primo de Rivera no se oponia
a las organizaciones obreras, siempre y cuando
no usaran su fuerza para fines politicos. Incluse
se alié voluntariamente con la U.G.T. Largo
Caballero, uno de sus principales dirigentes,
llegé a ser consejero de Estado.

Por lo que respecta a la clase politica, Primo de
Rivera, al subir al poder y abolir las garantias
constitucionales, prohibié los partidos politi-
cos. Entre 1923 y 1925 establecié el llamado
Directorio Militar, gobierno compuesto sélo
por generales designados por su antigliedad. Las
provincias eran gobernadas por generales de
brigada, mientras se nombraba a capitanes
como delegados en los ayuntamientos. Por el
Decreto de incompatibilidades nadie que hubie-
ra sido ministro o alto funcionario podia figu-
rar en el consejo de administracién de las
compafifas que contrataba el Estado. En 1924
funda 1a Unién Patriética (U.P.), concebida
como un nicleo aglutinante de patriotas, desde
republicanos a carlistas, a los que pretendia
pasar el poder. En 1925, tras las victorias de
Africa, cambié el Directorio Militar por el
Directorio Civil, en el que entraron tecndcra-
tas "apoliticos” y elementos de la LLP.

La causa del éxito inicial de la Dictadura, apar-
te de que todo el mundo era consciente de que
la situacién de crisis debfa solucionarse de algu-
na manera, fue el periodo de boom econémico
mundial, con precios altos, dinero barato y mer-
cados en expansién. Sin embargo, su depen-
dencia de la Iglesia y el ejército le granjearon
algunos enemigos. No pudo realizar la reforma
agraria que tanto necesitaba el pais (la Iglesia
era el principal terrateniente de Espafia), y tuvo
que eliminar las libertades catalanas para elimi-
nar cualquier sombra de separatismo (a pesar de
que habfa tenido apoyos politicos catalanes en
su pronunciamiento y subida al poder). Disol-
vié la Mancomunidad (forma limitada de
gobierno regional en Catalufia constituida en
1912) y prohibié el uso del cataldn en escuelas
y reuniones piblicas (incluida la misa), la sar-

M

El rey (segundo po# la ;'zquicrda) sentado junto a Prime de Rivera (tercero por la izquierda).

dana (danza tradicional catalana) y la exhibi-
cién de la bandera catalana, la senyera. La cen-
sura que establecid le puso en contra a los inte-
lectuales, que gozaban de un gran peso social.
Su campafia de construccion de grandes obras
publicas (carreteras, embalses...} desangré a la
economia espafiola, y fue impotente para re-
formar el sistema de impuestos espafiol. En 1927
nacionalizd la distribucidn del petréleo, ponién-
dola en manos de CAMPSA. Las compaiifas
extranjeras y gran parte de los intereses finan-
cieros espafioles se le echaron encima. Sélo los
suministros rusos (es curioso, un pais “de rojos”
abasteciendo a una dictadura clerical) salvaron
la situacién. El régimen de Primo de Rivera era
fuertemente intervencionista en economia, e in-
tenté crear en Espafa una autarquia, sin impor-
tar los costes de produccién. Se realizaron las
exposiciones de Barcelona y Sevilla (1928). La
deuda publica crecié de 15.000 millones a
20.000. El régimen estaba orgulloso de la soli-
dez de la peseta respecto a otras monedas, y su
caida, en 1929, provocd una crisis que arrastrd
consigo a Primo de Rivera.

La caida del dictador y el fin de la
monarquia

En 1929 el descontento contra Primo de Rive-
ra habfa alcanzado su punto maximo. En Valen-
cia el conservador Sanchez Guerra intentd un
pronunciamiento que fracasé cuando el general
Castro Girona, que debfa apoyarle, le arresté.
En Sevilla nadie se decidié a pronunciarse, asf
que todo quedd limitado a una revuelta de ofi-
ciales de artillerfa {cuerpo al que ¢l dictador
habfa privado de sus privilegios) en Ciudad
Real. El juicio contra los conspiradores los con-

virtié en héroes. Después la conspiracion se
trasladé a las guarniciones andaluzas, hasta ¢l
punto de que el capitdn general de la regidn, tio
del rey, le aconsejé prescindir de Primo de Rive-
ra. E1 26 de enero de 1930 el dictador envia una
circular a los capitanes generales solicitdndoles
su apoyo. Las respuestas de éstos y el deseo de
Alfonso XIII de que dejara el poder le llevaron
a dimitir el 29 de enero. Se retird a Paris, donde
murié meses después.

Le relevé en el poder el general Berengueren lo
que se ha dado en llamar la dictablanda, que no
era mds que un intento de salvar el régimen
mendrquico, tocado de muerte (no olvidemos
que Primo de Rivera ocupa ¢l poder oportuna-
mente a tiempo de impedir que el rey rinda res-
ponsabilidades por los desastres de Marruecos).
Alfonso X!l no contaba con apoyos, ni entre la
sociedad ni entre los politicos. A finales de 1930
se produce un pronunciamiento a favor de la
Repiblica en Jaca que fracasa. En el juicio
siguiente, los capitanes Galdn y Garcia Her-
ndndez son condenados a muerte. Mientras el
gobierno duda sobre la aplicacién de la senten-
cia, el rey ordena su ejecucién inmediata el 14
de diciembre de 1930. Fra el canto del cisne de
la monarquia.

El afio siguiente se convocan elecciones muni-
cipales, mucho mds ficiles de manipular que las
elecciones a Cortes. Los resultados, que empe-
zaron a llegar al atardecer del 12 de abril, fue-
ron demoledores. Todas las capitales de pro-
vincia espafiolas excepto cuatro votaron por el
bloque republicano-socialista. Las elecciones se
habfan convertido en un voto contra la Monar-
quia, v a favor de la Repdblica. El ejército y la
guardia civil retiraron su apoyo a Alfonso XIII,
quien el 14 de abril abandonaba Espaiia cami-
no de Marsella. Era el fin del régimen.




Fomme o

UN DIA EN LA ESPANA DE ALFONSO XlII

En este articulo os ofrecemos una
descripcion de lo que podia ser un
dia cualquiera en la Espana de los
anos 20. Como vereis, nuestros habi-
tos horarios no han cambiado
demasiado desde entonces.

Lo Unico que las tertulias en los
cafés han sido sustituidas por

la reunion en el bar para ver

el partido de futbol de turno.

POR RICARD IBANEZ

6h

amanece. Es la hora habitual de

levantarse en las gentes del
campo. Se desayuna algo ligero,
como un pedazo de pan y algunas
copas de aguardiente (para entrar
en calor). Los que poseen tierra pro-
pia se van a los campos, los jornaleros

sin trabajo se reunen en la plaza del pueblo,

donde los capataces elegirdn a los que necesi-
tardn para las facnas del dia. El sueldo normal
por una jornada de trabajo (de sol a sol) es de
dos pesetas.
Mineros y empleados de las fibricas también se
dirigen a sus puestos. Cobran un jornal algo
superior (3'50 y 3 ptas, respectivamente) pero
su trabajo es mucho mis duro, v las condicio-
nes de trabajo, a veces espantosas. Por suerte,
desde 1919 se ha conseguido que ¢l gobierno
apruebe la jornada laboral de ocho horas, de
lunes a sabado, por supuesto. Desgraciadamen-
te, no todos los empresarios acatan la ley. Eso
si, casi todos disponen de matones y gente
pagada para poner en cintura a los trabajadores
discolos que intenten organizarse en sindicatos.
A finales de los afos 30 la clase trabajadora
espafiola comprende ocho millones de personas,
siendo el total de la poblacién 24 millones. Cua-
tro millones y medio trabajan la tierra, el resto
son obreros, artesanos y mineros.

7h
Primera misa en las iglesias rurales. En los dlti-
mos afios la religiosidad ha disminuido bastan-

te en muchos pueblos, v no es extrafio que el

sacerdote tenga que decir la misa ante sola-
mente media docena de viejas beatas, si es que
no la dice con la iglesia vacia.

La lglesia catélica espafiola cuenta con unos
20.000 religiosos, 60.000 monjas y 35.000
sacerdotes. Hay casi 5.000 comunidades reli-
giosas, de las que aproximadamente 1.000 son
masculinas, y el resto femeninas. No obstante,
segtn datos de la propia [glesia dos tercios de
la poblacion espafiola es catélica no practican-
te: utilizan las iglesias para las bodas, los bauti-
zos y los funerales, pero nunca se confiesan ni
van a misa.

También es la hora en la que los empleados, ten-
deros y borteras (dependientes) abren los comer-
cios.

8h

Abren los colegios. La mayor parte de ellos son
propiedad o estdn dirigidos por religiosos, que
muchas veces pierden mds tiempo rezando el
rosario que impartiendo leccién. Sea como
fuere, ir a clase es un Iujo que solamente pue-
den permitirse las clases medias o altas: las fami-
lias humildes del campeo v de la ciudad han de
poner a sus hijos a trabajar lo antes posible.
Quizd por ello casi veinte provincias espafiolas
tienen una tasa de analfabetismo del 50% o maés.
En 1930, y solamente en Madrid, hay 80.000
nifios sin escolarizar,

9h

Se abren las puertas de las oficinas, tanto de par-
ticulares como del estado. Los cesantes, chupa-
tintas o simplemente escribientes (que todos los




nombres son buenos) deben sobrevivir con un
sueldo misero, de unas 100 o 120 pesetas men-
suales, que apenas les da para comer. Por ello
son tan frecuentes los trajes ajados, las rozadu-
ras en los zapatos, muchas veces disimuladas
con tinta, los cuellos de camisa mugrientos y los
manguitos en el trabajo, destinados a proteger
los pufios de la camisa, que de otro modo se
estropearian con rapidez debido al roce con la
mesa del despacho y a las casi seguras manchas
de tinta

10h

En el campo, pausa de media hora para almorzar
algo v refrescarse a la sombra. Se come algo de
tocino (sardinas curadas si la zona es costera)}
acompafado con pan y algo de vino. Es tradi-
cién que, en el caso de los jornaleros, sea el
patrén el que ponga el almuerzo, por lo que los
capataces ya se cuidardn de que el vino sea agua-
do, el pan seco v las sardinas o el tocino sala-
dos, més que nada para reducir el apetito de los
voraces jornaleros. Ya se sabe que un estémago
demasiado lleno incita a la pereza. ..

1h

Empiezan a levantarse los sefioritos de casa
bien. Se vestirdn con esmero (ayudados ¢ no
por sus criados) y desayunardn tranquilamente,
va sea “al modo campesino” (copita de jerez vy
media docena de huevos pasados por agua), “al
modo europeo” (zumo de naranja, café, bollos
con mantequilla__.) o tomandose el tradicional

chocolate con porras o suizo.

12 h

El sefiorito, una vez comprado periédico y taba-
co, se hace lustrar los zapatos. Luego se pasea-
rd por la oficina o el negocio familiar, més que
nada para hacer ver que trabaja.

En ¢l campo y en las casas que siguen un hora-
rio tradicional, es la hora de la comida. Los bue-
nos modales exigen que se coma en silencio, sir-
viéndose primero ¢l cabeza de familia, que se
sienta en la cabecera de la mesa (y que posible-
mente se servird los mejores bocados).
Tradicionalmente, la comida es un signo de
astentacion: El ascenso social consiste, entre
otras cosas, en pasar de una dieta en la que se
come cuando se puede (v lo que se tiene a
mano) a otra basada en la sobreabundancia. Asf
pues, se considera una comida saludable (para
quienes pueden permitirselo) un mend de pae-
1la, langostinos, solomillo con tomate, lengua
de vaca, pollo con ensalada, crema de limén,
postre y café. .

Las clases populares han de contentarse con

mucho menos. En las tabernas humildes de

Los Reyes junto a los obreros de La Hispana.

Madrid (y en muchas de las casas particulares)
los platos que se sirven suelen ser a base de
pedazos de bacalao, restos baratos de carne o
despojos fritos. Por cierto, en Madrid v en
muchos lugares de Castilla los platos populares
han sido rebautizados con cierta ironfa: las tri-
pas fritas son gallinejas, patatas asadas sin mds
son chuletas de la buerta, unas briznas de bacalao
rebozado reciben el nombre de soldaditos de
pavia . y a un vasito de vino con un bizcocho
se le llama un chocolale.

Las cosas no son mucho mejores en el campo.
Se piensa que se come mejor que en la ciudad,
y ello no siempre es cierto. Los jornaleros anda-
luces, por ejemplo, viven de una dicta a base de
pan, gazpacho, sopa de ajo, y potaje de gar-
banzos o habichuelas. En contadas ocasiones
prueban la carne, pese a que muchos de ellos
trabajan como pastares de los rebafios del “sefio-
rito" en cuestion. En el otro extremo de la pe-

ninsula, la poblacién de Ria de Arosa vive casi
exclusivamente a base de lo que se pesca en el
mar, principalmente sardinas.

No obstante, de cuando en cuando en el mundo
rural se celebran fiestas multitudinarias, bajo el
pretexto de un acontecimiento familiar (una
boda, un bautizo) o colectivo (la fiesta del santo
patrén, por ejemplo). Entonces se realizan ban-
quetes realmente pantagruélicos, en los que los
paisanos “alivian el estémago de penas”. Segin
Aranaz Castellanos una comida de fiesta en un
pueblo vizcaino consiste en: Sopa de fideos gordos
con azafrdn, garbanzos con tocino y chorizo, carne de
cocido con pimientos, guisote de cordero, polles asados,
arroz y sopas con leche, manzanas, nieces, mostachones

y merengues.

14 h
Hora de comer de las clases acomodadas (que
si hace buen tiempo han estado paseando desde




las doce, mds que nada para matar el rato) v de
los que hacen el horario de oficina, como es el
caso del sefiorito, que se va a comer al Ateneo,
al Circulo literario o al Club (lugares elitistas
donde, por supuesto, no entra cualquiera).

16 h

Vuelta al trabajo por parte del oficinista. El
sefiorito empieza la tertulia de sobremesa, en la
que incluso ¢s posible que apalabre algunos
negocios, si es de cardcter emprendedor.

17 h

Hora de recibir v hacer visitas por parte de las
clases altas y medias. La etiqueta impone que el
acto de cortesfa de las visitas (por algunos snobs
llamadas Soirées) se realice a media tarde. .. duran-
do hasta que se acaban los cotilleos. En ocasio-
nes son pequefias fiestas o charlas de cardcter
cultural o politico, en otras simplemente un abu-
rrido deber social que hay que cumplir, pese a

que consista en charlar de banalidades. A las
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visitas se les suelen servir chocolate con chu-
rros, aunque desde que el rey Alfonso XIII se
casé con Victoria Eugenia Battemberg (inglesa)
se ha puesto de moda servir té (el five o'clock tea).
En los ambientes realmente selectos solamente
se ofrece a las visitas agua, va sea con azdcar
“lisa"

(uno o dos terrones) o (es decir, sin

azucarillo).

18 h

El sefiorito se va al cinematégrafo o cinema,
espectaculo novedoso que, al proyectarse nece-
sariamente en salas a oscuras, incita al pecado,
segtin mas de un moralista eclesidstico. Algunas
peliculas que pueden verse son El Gabinete del doc-
tor Caligari, El Chico, de Charles Chaplin, Nosfe-
ratu ¢l Vampiro, El Signo del Zorro, La Quimera del
Oro, El acorazado Potemkin... El
da suele estar entre la peseta y media v las dos

precio de [a entra-

pesctas, lo que lo hace un especticulo caro vy
elitista.

Las clases acomodadas que no estan recibiendo

roiogim de nrputa
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o de visita pueden entretenerse jugando a car-
tas (tute, brisca, mus) o al dominé, aunque en
ambientes distinguidos se prefiere jugar al brid-
ge, ms fino, y los jévenes prefieren el poker, mds
de moda. Los que pueden permitirse su compra
gustan de escuchar misica en los discos del gra-
méfono, o sintonizar algdn programa de radio,
que se emiten regularmente desde 1924,

19 h

El oficinista, el intelectual y las clases medias en
general se reunen en los casinos rurales o en los
cafés urbanos para hacer tertulia. En ella se
habla de los mas diversos temas, comenténdo-
se desde acontecimientos politicos hasta corri-
das de toros, pasando por charlas literarias o
filoséficas. Se suele beber una taza de café
acompafiado con un vaso de agua, para hacer-
lo mds refrescante. Los jévenes, no obstante, be-
ben bebidas extranjeras, como martinis v
whisky and soda, que es bebida de moda pese
a que a muchos les resulte una pécima tan intolera-
ble como el aceite de ricino. En caso de que no quie-
ran beber alcohol, piden esa exética bebida
americana llamada "Coca Cola”, para escinda-
lo de Jos tertulianos de siempre,

20 h

Hora tradicional de cenar. En los pueblos y en
los hogares humildes, suele ser la comida miés
importante del dfa. Tras la cena, en los pueblos
se hace tertulia nocturna. Si el tiempo lo per-
mite se abren las puertas de las casas, y los veci-
nos charlan en el umbral, sentados en sillas que
han sacado afuera. En caso de que llueva o haga
frio, estas charlas se hacen en el interior, al ca-
lor de la lumbre. Los hombres fuman, los nifios
juegan o escuchan los cuentos e historias que
les narran los mayares, las madres zurcen v los
novios pelan la pava. No obstante, las gentes se
acuestan pronto, quizd porque no hay nada
mejor que hacer.

En la ciudad la cena puede adelantarse a las siete
o siete y media, para poder ir al teatro, que
empieza a las ocho y media.

22h

Oficinistas, intelectuales y sefioritos suelen
cenar a las diez. La sobremesa (especialmente
en ambientes bohemios) suele prolongarse hasta
las doce de la noche.

24 h

Las clases medias se acuestan. Para los noc-
tambulos bohemios la noche no ha hecho mds
que empezar. El sefiorito se quedaré jugando al
péker hasta la una o las dos de la mafiana.




PRECIO Y DINERO

Para jugar a La Llamada de Cthulhu
en Espana os sera imprescindible
una retocada lista de precios,

asi como unas referencias acerca de
los sueldos y nivel de vida de los
espafoles. Y es gque entonces,

tal como ahora, el estandar
americano nos queda bastante
alejado.

poR ENDICA GARMENDIA Y RICARD |IBANEZ

Salarios

a diferencia entre sueldo y jornal
es que el primero se cobra por
meses, mientras que el segundo

es por dias (jornadas) trabajadas.
Asf que dias festivos o de enferme-
dad... no se cobran.

Sueldo de una secretaria: 100 ptas al mes.
Sueldo de un empleado de ferrocarril: - 100
ptas mes
Sueldo de una cocinera: 150 ptas al mes.
Sucldo de dependiente: 150 ptas al mes.
Suelda de un periodista: 250 ptas mes.
Jornal de un pedn agricola: 2 ptas al dia.
Jornal de un obrero: 3 ptas al dia.
3'50 ptas al dia.

2 ptasthora.

Jornal de un minero:
Clases particulares:
Colaboracién de una gran firma (politico, escri-
tor consagrado) en periédico importante:
hasta 100 ptas.

Transporte

Matocicleta: 2.400 ptas .
Coche de segunda mano: 500 ptas.
Coche nuevo, barato: 6.000 ptas.

Coche normal: 10.000 ptas.
Coche de Iujo (limousina
o similar): hasta 40.000 ptas.

Caballo de monta: 10.000 ptas.

Alojamiento

Un dfa a pensién completa: 6 ptas.
Una semana a pensién

completa: 30 ptas.

Una de las primeras tiendas de motocicletas de Madrid, en 1918,

Un mes a pensién completa:
Alquiler de un piso:

Piso de 3/4 habitaciones:
Casa unifamiliar:

Casa de campo:

Un edificio de 5 pisos:

Comida y bebida
Menti en casa comidas
modesta:

Ment en restaurante normal
Mend en hotel de lujo:
Barra de pan:

1 kg. de carne:

1 kg. de pescado:
Huevos (una docena):
Langosta (1/4 kg.):
Langostinos (1/4 kg.)
Cubito de caldo Maggi:
Tableta de chocolate:
Turrén de Jijona:
Mantequilla:

Un bote de mostaza:
Lata de salmén ahumado:
Una taza de café:

Una taza de té:

Una taza de chocolate:
Idem, a la francesa:
Leche tresca (1 litro):
Una jarra de cerveza:
Idem, de importacién:
Una Coca Cola:

Una gaseosa:

Vaso de Horchata:
Licores:

Copa de Jerez:

Una botella de vino de marca:

Una botella de Champagne:
Desayuno completo:
Desayuno inglés:

Ropa

Sombrero:
Abrigo:

Abrigo caro:
Abrigo de pieles:
Cabardina:

Traje de caballero:
Chaqueta, blusa y
pantalones de hombre:
Vestido sefiora:
Vestido de fiesta:

100 ptas.
De75a 110
ptas/mes.

850 a 1.000 ptas.
4.000 ptas.
6.500 ptas.

De 100.000

a 250.000 ptas.

2'50 ptas.

;4 ptas.

10 ptas.
50 ctm.
88 ctm.
3'50 ptas.
1'58 ptas.
3'50 ptas.
2 ptas.

10 céntimos.
0'75 ptas.
8 ptas.

7 ptas.

2 ptas.
1'30 ptas.
025 ptas.
0’40 ptas.
0'75 ptas.
1 pta.

35 ctm.
0'50 ptas.
2 ptas.
0'35 ptas.
0725 ptas.
0'50 ptas.
2 ptas.
(040 ptas.
7 ptas.
8'25 ptas.
1 pta.

2 ptas.

15 ptas.

de 40 a 95 ptas.
150 ptas.

7.000 ptas.

50 ptas.

125 ptas.

30 ptas.

25 ptas.
60 ptas.

&




Camisa: 3'95 ptas.
Corbata de seda: 1 pta.
Medias de seda: 2'85 ptas.
Alpargatas: 4 ptas.
Zapatos de hombre: 23 ptas.
Zapatos de mujer: 20 ptas.
Zapatos de nifio de charol. 9 ptas.
Pijama: 1950 ptas.
Traje de bano: 8 ptas.
Espectaculos

Teatro: de 035 cm a 1'50 ctm.

Entrada de Fitbol: 2'10 ptas.

Aseo personal

Maquillaje: 2'50 ptas.
Una pastilla de jabén: 1'50 ptas.
Un [dpiz de labios: 0'25 ptas.

Una botella de colonia (1/2 litro): 675 ptas.

Una bolsa neceser (completa): 35 ptas.

Muebles v menaje
Dormitorio completo, de lujo: 450 ptas,

Comedor completo, de lujo: 350 ptas.
Cuarto de bafio completo:

(bafera, we, bidet): 315 ptas.
Billar: 450 ptas.
Piano: 650 ptas.
Mesa de madera: 1925 ptas.
Silla de madera: 920 ptas.
Percha de madera: 2 ptas.
Lote de 3 cazuelas: 14'50 ptas.
Cuberterfa: 1840 ptas.
6 vasos: 4'65 ptas.
6 copas: 6 ptas.

12 platos: 5 ptas.
Una sabana: 6'15 ptas.

El campo de futbol del Athletic Club de Madrid, durante el partido disputado entre el titular y el Real Ulnicn de Irin.

Articulos de oficina

Maquina de escribir: 250 ptas.
1 archivador: 020 ptas.
100 hojas de papel carbén: 4 ptas.
Juguetes

Patinete: 15 ptas.
Cocina de juguete: 19 ptas.
Mufieca: 2'90 ptas.
Cochecitos de cuerda: 4'50 ptas.

Objetos de uso personal

Paraguas: 12 ptas.

Cafas: 5 ptas.
Encendedor: 4'25 ptas.
Reloj: de 25 a 40 ptas.
Abrelatas: 0'50 ptas.
Pluma estilogréfica: 20 ptas.

Armas de caza
Escopeta de importacién, 5 tiros: 700 ptas.
Escopeta de importacién, 2 tiros: 250 ptas.

Escopeta nacional, 2 tiros: 170 ptas.
Carabina de importacion: 700 ptas.
Varios

Cémara fotogrifica: 21 ptas.
Prisméticos: 60 ptas.
Estufa de petréleo: 40 ptas.
Revista de moda: 0'50 ptas.
Raqueta de tenis: 25 ptas.
Pelota de fitbol: 6'75 ptas.
Arménica: 45 ptas.
Disco: 3 a 5 ptas.
Remedio contra la calvicie: 6 ptas.
Diente de oro: 25 ptas.
Dentadura postiza: 150 ptas.
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SOCIEDADES SECRETAS EN LOS ANOS 20

"El Gran Maestro Supremo sonrio
para los adentros de su capucha.
Este asunto mistico es una maravilla.
Les cuentas una mentira, y cuando
va no la necesitas mas les cuentas
otra, y les dices gue estan
progresando en la sabiduria.
Entonces, en vez de reirse, te siguen
todavia mas, con la esperanza de
encontrar Ia verdad al final de todas
fas mentiras. Y asi, poco a poco,
aceptan lo inaceptable.
Sorprendente...”

El Gran Maestro Supremo de la
socledad secreta "Los Dilucidados
Hermanos de la Noche Ebano” en Ia
novela iGUARDIAS!, GUARDIAS!

De Terry Pratchet.

por ENRIC GrRAU

;Que es y como se forma
una sociedad secreta?

ntes de centrarnos en el estu-

dio de las sociedades secretas

presentes en los afios 20 vea-
mos, aunque sea por encima, qué son y cémo
se formaron. Una sociedad puede querer ser
secreta por varios motivos. Entre los muchos
posibles, los mds razonables y frecuentes son:

a. Porque sus acciones son ilegales v persegui-
das por la justicia.

b. Porque tienen un conocimiento que consi-
deran peligroso para la mayoria de la gente y
que sélo puede ser comunicado a cierta élite
de elegidos.

¢. Por una combinacién de los motivos a) v b).
El motivo tipico es el ¢). Por una parte sus acti-
vidades fueron consideradas peligrosas y prohi-
bidas en varias ocasiones bajo distintos gobier-
nos, y por otra la misma sociedad secreta
consideraba sus conocimientos y rituales aptos
sélo para iniciados que habian hecho un jura-
mento de secreto. Este “juramento” es la base
del secretismo de estas sociedades hasta el
punto de considerar su ruptura motivo suficiente
para eliminar al infractor. Generalizando un
poco vy tomando como tipo la sociedad masé-
nica, podemos considerar que hay tres princi-
pios bésicos que configuran y dan fuerzaala
sociedad secreta:

1. Se requiere un juramento de secreto para per-
tenecer a ella.

2. Existe una confraternidad entre los miembros
de la sociedad de forma que cada uno de ellos
tiene la obligacién de ayudar a un miembro
en apuros.

3. Existe una jerarquia interna que tiene poder
ejecutivo absoluto en los asuntos de la socie-
dad.

Ademads de estos principios hay otras carac-

teristicas como el rito de iniciacién, los rituales

internos, etc que dan color y entidad a cada una
de ellas. Observemos que una de las caracteris-
ticas de estas sociedades es su falta de demo-
cracia interna. Su gobierno es absolutista y, en
muchas ocasiones, existe un lider carismatico
con poder total para hacer y deshacer. En parte
es consecuencia de la definicién de la sociedad
como detentora v vigilante de conocimientos
ocultos considerados pecligrosos. Esto hace de
la sociedad una especie de “colegio” donde los
miembros de entrada son considerados nedfi-

tos, para luego ascender a iniciados y finalmente
llegar a maestros. A un maestro en clase no se
le discute nada y, tradicionalmente, tiene el
poder absoluto sobre sus alumnos, castigdndoles
v premiandoles segtin sus acciones. En el caso
concreto y miés tradicional que es la sociedad
masénica, podemos ver que esto es asi debido
a su posible origen a partir de los gremios de
constructores de la Edad Media. En un gremio
medieval el maestro tenfa poder absoluto sobre
los miembros del mismo, v éstos a su vez sobre
los aprendices bajo su mando.

Algunas veces podia pasar que uno de estos
maestros o un grupo de miembros de la so-
ciedad tuviera alguna inquietud u opinién que,
aunque no se enfrentara directamente a las
directrices de la misma, divergfa en algin punto
o complementaba algunas creencias. Por ejem-
plo: podia pasar que la sociedad fuera de estilo
filoséfico ateo y defendiera la libertad, igual-
dad, justicia, etc. de las personas y que el grupo
de miembros en cuestién creyera, ademads, en la
existencia de |a magia, el esoterismo, etc. Estos
miembros podrfan formar un niicleo aparte den-
tro de la misma sociedad que mas tarde llegaria
a ser otra sociedad secreta, con un estilo de fun-
cionamiento copiado de la original a la que
todavia seguirfan perteneciendo. Asi surgieron
sociedades hermanas de Ja masénica como es el
caso de la "Societas Rosae Crucis in Anglia”, en
[nglaterra o la "Estricta Obediencia Templaria”
(OTS) en Alemania.

;Como se llegaba a pertenecer a
ellas?

Es evidente que si una sociedad es secreta, no
se pueden consultar las paginas amarillas para
encontrarla. De hecho, la peor manera que se
tiene de encontrarlas es buscarlas directamen-
te. El futuro miembro de la sociedad no busca-
ba a la misma sino que era reclutado porella. Si
una persona queria pertenecer a la masonerfa,
por ejemplo, lo que tenia que hacer era mani-
festar, en su circulo de amistades y preferente-
mente en lugares escogidos (ciertos cafés, cen-
tros culturales, fiestas de sociedad, etc), sus
inquietudes hacia la sociedad, el mundo, etc.,
de forma que estas opiniones simpatizaran o
fueran afines a las defendidas por la masoneria.
Entonces v de forma sutil, empezaba una vigi-
lancia y valoracién del candidato por parte de
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Banquete de una logia simbslica.

algunos miembros de la sociedad que se hacian
amigos suyos e intentaban sondearle respecto
de sus ideas, pensamientos, forma de caracter,
etc. Todo esto era comunicado a los encarga-
dos de aceptar a nuevos miembros que valora-
ban la informacién y emitian su juicio. Final-
mente, si la decisién habia sido positiva, se le
hacia alguna ligera insinuacién al respecto de
pertenecer a la masoneria para ver su reaccién.
Si todo funcionaba correctamente, se le hacfa
la propuesta en firme y el "amigo” le comunica-
ba que trasladaria su peticion de ingreso a las
altas instancias de la sociedad. De esta forma la
persona en cuestion era "reclutada” a las filas de
la masonerfa.

En el caso de la masoneria, ¢l nuevo miembro
habia de pasar el "ritual de iniciacién” median-
te el cual se suponia que superaba la prueba de
entrada. Este ritual era una especie de repre-
sentacion en la que el nuevo miembro era el
protagonista y los oficiantes masénicos el resto

s

de actores. De hecho se intentaba inducir un
estado de catarsis en el candidato a fin de hacer
que la experiencia produjera una impresién pro-
funda que no se olvidara facilmente. Cada cam-
bio dentro de la escala de grados suponia pasar
un ritual que, en el caso concreto de la ma-
soneria, estaban relacionados con la historia del
asesinato de Hiram, el arquitecto constructor

del templo de Salomén.

La masoneria

Més cominmente conocida como Francma-
sonerfa, es la sociedad secreta més famosa v
duradera de la que se tiene constancia do-
cumentada. De ella surgieron muchas otras
siguiendo sus modelos y formas de actuacién.
Se define a si misma como “un sistema particu-
lar de moral, que ensefia mediante la alegoria v

se 1lustra por medio de simbolos”. Su origen data

de las hermandades o gremios de albaiiles
{macon) ingleses v franceses del siglo X1 y XIII
siendo inicialmente un sistema de ayuda mutua
y proteccién. Aunque hay versiones de su ori-
gen para todos los gustos: desde los cruzados y
los templarios hasta los antiguos egipcios,
pasando por versiones que apoyaban la versién
de los antiguos rosacruces, los primeros cristia-
nos, a Escocia, los jesuitas o, finalmente, a la
noche de los tiempos mencionando la existen-
cia de una logia en el Parafso terrestre.

Segtin los principales historiadares fue en Ingla-
terra, durante el siglo XVII, cuando se dio el
paso desde la francmasoneria operante, la de los
constructores, a la especulativa, en la que la
construccién era ya sélo un simbolo. En el siglo
XVIII adopté un talante de tipo cultural y poli-
tico de élite ilustrada, lo que les convirtié en
contestatarios del Antiguo Régimen y seguido-
res (sino impulsores) de la ilustracién. Forma-
ron un grupo selecto can poder decisorio e infil-
trado en los estamentos mds importantes de la
sociedad. En el afio 1717 aparece la Gran Logia
londinense v en 1732 la Gran Logia de Francia.
Dos afos mas tarde surge el "Rito Escocés” de
Ramsay. A partir de ese momento la influencia
masona se extiende por toda Europa y América
del Norte.

Su importancia hace que la iglesia de Roma se
alarme vy, en el afio 1738, el Papa Clemente X!
promulga la bula “In eminenti apostulatus spe-
cula” donde condena a los masones y los apar-
ta de la Iglesia, decisidn refrendada por Bene-
dicto XIV en 1751. Desde entonces casi todos
los pontifices han ido renovando sus condenas.
Pero, pese a las recusaciones de la Iglesia, a par-
tir de la segunda mitad del siglo XVII las logias
empiczan a aparecer y establecerse por todas
partes: de la Perfecta Amistad, de 1a Estricta
Observancia, Templo de los elegidas de Cohen,
del Sistema de los Caballeros Bienhechores de
la Ciudad Santa, etc. Estas logias tendicron a
formar organizaciones separadas. Para intentar
reagruparlas se cred en rancia el "Gran Orien-
te", que era la unién de todos los cucrpos for-
mando un gobierno unido. Esto sélo se consi-
guié en parte ya que algunas organizaciones
siguieron siendo independientes.

El siglo XIX supone la implantacién de la maso-
neria en casi todas las naciones, hecho favore-
cido por la sucesién histérica de movimientos
revolucionarios. En Espafa la Masoneria se
introdujo en sus origenes. De 1727 a 1728 la
Cran Logia de Inglaterra dié constituciones a
dos logias en Gibraltar y en Madrid, pero estos
centros sélo eran frecuentados por ingleses. En
1751, Fernando VI la prohibié bajo las mis
severas penas. La invasién francesa de 1808




trajo consigo la apertura de numerosas logias y
la formacion de una Gran Logia en Jerez y luego
un Gran Oriente y un Supremo Consejo en
Cranada. Después de su restauracién en 1824,
Fernando VII los persiguié con energia prohi-
biendo sus reuniones. Sin embargo la masone-
rfa supo ocultarse durante medio siglo, organi-
zada bajo la direccién de un poder desconocido
llamado Gran Directorio Consistorial. Se supo-
ne que estuvo involucrada en los movimientos
de corte liberal. En la Espafia de Alfonso XII
tuve una fuerte influencia/presencia en el
gobierno, donde algunos dicen que Sagasta,
Moret, Navarro Rodrigo, Cassola, etc., eran
masones de alto grado, hecho que se heredaria
con Alfonso XIII. Hacia ¢l 1900, el Gran Orien-
te de Espafa tenia bajo su dependencia 88 logias
comprendiendo aproximadamente 12000 maso-
nes. Fl Supremo Consejo tenia bajo su de-
pendencia unas 216 logias, comprendiendo
unos 16500 masones, aproximadamente.
La iniciacién masénica es de tipo corporativo y
simbdlico siguiendo la historia de Hiram, arqui-
tecto del templo de Salomén. Inicialmente sélo
existian los grados de Aprendiz, Companero y
Maestro, aunque esto sufrié una evolucién que
le ha separado bastante de sus origenenes gre-
miales, enriqueciéndose con numerosos ritos y
cercmonias, y con ideas procedentes de los
campos de la caballeria v la teosoffa. Nos
encontramos ante un rompecabezas con la apa-
ricion de los altos grados que superan los ini-
ciales de aprendiz, compafiero y maestro, for-
mando lo que se ha dado en llamar "Grado
Escocés”. En el siglo XIX aparecieron algunos
ritos nuevos como ¢l de Misraim, con sus 90
grados, o los actuales: Rito escocés antiguo y
aceptado, Rito Francés, Rito de York...
En la Francmasoneria no hay doctrinas. Su con-
cepto de rito se corresponde con el de la litur-
gia de la Iglesia, contando con un conjunto de
simbolos y alegorfas. Los masones suponen una
sociedad donde Dios es el Gran Arquitecto del
Universo. Por ejemplo, en la Gran Logia de
Inglaterra se contemplaban ocho principios fun-
damentales:
1. Creencia en Dios, Gran Arguitecto del Uni-
VETso.
2. Juramento sobre el libro de la Ley Sagrada.
3. Trabajo en presencia de las tres Grandes
Luces: ¢l Libro de la Ley Sagrada, Escuadra y
Compis.
4. Prohibicién de discusiones politicas vy reli-
giosas
5. Masculinidad
6. Soberania
7. Tradicionalismo
8. Regularidad de Origen.

Las prucbas para la iniciacién son siempre dife-
rentes de acuerdo con el rito, asi como las que
deben realizarse para pasar de un grado a otro.
Los simbolos también varian segin los grados

y los ritos.

Otras sociedades secretas
espanolas del siglo XIX

En el siglo XIX surgen numerosas sociedades
secretas en Espania. Casi todas ellas derivan de
la masonerfa o tienen relaciones con ella. Aqui
€XpONeMmos Unas cuantas que creemos intere-
santes para entender los movimientos de pen-
samiento dentro de las sociedades secretas espa-
folas en el siglo posterior.

Angel Exterminador

Sociedad que aparece en 1827 con el fin de
intentar el restablecimiento del Tribunal de la
Inquisicién.

Anilleros o Amigos de la Constitucion
Nombre dado a los liberales moderados que
abandonaron la masoneria el afio 1820 for-
mando una sociedad de claro matiz politico.
Como llevaban anillos para reconocerse se les
dio el nombre de anilleros pese a que original-
mente eran denominados "Amigos de la Cons-
titucién”.

Carbonarios

Sociedad existente en el siglo XVI en Francia e
[talia. Su mayor crecimiento lo obtuvo en el
siglo XIX en Parfs, donde compartié influencia
con los masones. Tenfan como simbolo el car-
bén para "Purificar el aire y alejar de las habita-
ciones las bestias feroces”.

Su ideologia era luchar contra los absolutismos,
tanto civiles como eclesidsticos. Los choques en
1830 con los masones hicieron que muchos de
ellos se establecieran en Catalufia, Valencia,
Milaga y Madrid. A mediados de siglo practi-
camente desaparecié de Europa.

Su organizacién se basaba en: reuniones en "cho-
zas" que agrupadas constituian una “reptblica”,
También existian comunidades més pequefias lla-
madas circulos o ventas. Contaban con veinte
primos v un presidente, un secretario y un dipu-
tado. Los diputados de veinte ventas formaban
la venta central que a su vez elegfa un diputado
que les representaba en la venta suprema.

Comuneros

Sociedad secreta que aparece en 1821 en el seno
de la masoneria. Declaraban que su Confedera-
ci6n era una unién libre y esponténea de todos
los alistados en las diferentes fortalezas del terri-
torio. Tenfan como objetivo conseguir median-

~ Iniciacion al grado de

GRADOS DEL RITO'ESCOCES
ANTIGUO Y ACEPADO

Masoneria Azul:
(El primer ano aproximadamente)

1. Aprendiz.
- 2. Compafiero.

3. Maestro. -

_ Masoneria roja:
- 4. Maestro Secreto.
5. Maestra Perfecto.

6. Secretario Intimo.

7. Preboste y Juez. _

8. Intendente de los Ed ificios.

9. Maestro Elegido de los Nueve,
10. Hustre Elegido de los Quince.
11. Sublime Caballero Elegido.
12. Gran Maestro Arguitecto.

13. Real Arco. -

- 14. Gran Elegido PerFecto ¥ Sublime

Mason.

- 15. Caballero de Oriente o de Ia Espada.
“16. Principe de Jerusalem.
- 17. Caballero de Oriente y de occidente.

. 'Smberanq Pﬁncme Rosacruz.

:Masonena Negra:

19. Gran Pontifice o Sublime Escocés
20. Venerable Gran Maestm de las i.oglas
Regulares - .

_ 21. Patriarca Noaqguita,

22. Caballero Real Hacha 0 Prmclpe del
Libano.

23, Jefe del Tabernaculo.
24. Principe del Tabernécu!o
- 25, caballero de la Serpiente de Bronce o

de Afram

% Principe de la Merced 0 ESCOCes Trtnl-

tario.

27 i Comendador det Templo

28.

29. Gran Es&':écés de San Andrés.

30. Gran Elegido Caballero Kadosh o del '
Aguila Blanca y Negr&

- Masunerta Blanca: =
(s6lo para los jerarcas de la orden)
- 31. Gran Inspector inqu‘lsi’dor Co-

mendador.

- 32. sublime y valiente Prfncipe del Real

Secreto.

33, Soberano Gran Inspector General.

PRECIO DE LOS ?RES PRIMERDS
GRADOS

{Precios ae'l :_aﬁo 1900).

150 ptas.

~ aprendiz
~_Favor de admision al -
. Companerismo 50 ptas.
*  Recepcion a los honores -
_ de la maestranza - 100 ptas.




te todos los medios que tuviesen a su alcance la
libertad del género humano; sostener con todos
sus esfuerzos los derechos del pueblo espafiol
frente a los abusos del poder arbitrario, y soco-
rrer a los menesterosos.

Se dividia en Merindades, comunidades, torres,
fortalezas y castillos. Estaba dirigida por una
asamblea suprema compuesta por los siete indi-
viduos més ancianos residentes en la capital y
los procuradores, nombrados por las comuni-
dades.

Repartidos por toda Espaiia llegaron a tener un
periddico propio, "El Eco de Padilla”, y una
revista satirica, "El Zurriago”. Fueron comune-
ros célebres el general Torrijos y Espronceda.

Europeos

Sociedad de la Regeneracion de Europa. Funda-
da por el general Pepé, que huyendo de Népo-
les llegé a Barcelona el afio 1823, donde expuso
su plan al Gran Oriente. El movimiento intenté

hacerse un lugar entre comuneros y carbonarios.

Iniciacidn de un maestro secreto.

B

La Garduiia

Surge a principios del siglo XIX como un movi-
miento de resistencia contra los franceses pasan-
do, luego de la derrota del invasor, a ser una
sociedad de corte liberal. El afo 1821, el
gobierno de Fernando VII intentd acabar con
ellos deteniendo al Gran Maestre Francisco
Cortina que vivia en Sevilla, donde fue ajusti-
ciado ¢l 25 de Noviembre de 1822 Los supervi-
vientes de la persecucién se lanzaron al monte
0 emigraron a América del Sur. De esta forma,
con ocasion de las revoluciones de 1848, apa-
rece la Gardufia en Brasil, Perti, Argentina y
México.

Sociedades secretas
de corte anglosajon

Mientras en Espafia las sociedades secretas son
de un estilo mas politico v revolucionario (qui-
zas debido a la falta de libertad en ese sentido),

el mundo anglosajén tiende hacia modelos mas
esotéricos y misticos, que muchas veces se
decantan hacia la magia. También existen un
sinndmero de sectas religiosas o pseudoreligio-
sas, que no vamos a tratar aqui, derivadas del
pensamiento cristiano protestante o de otras
formas de interpretar la Biblia. Por tltimo exis-
ten sociedades secretas del estilo del Ku Klux
Klan que defienden ideas retrégradas o racistas.

Golden Dawn

Fundada en Escocia el ano 1888 por William
Wynn Wescott junto con otros dos estudiosos
del ocultismo, William Woodman y Mac Gre-
gor Mathers (los dos primeros, miembros de la
masonerfa inglesa v de la Sociedad Rosacruz en
Anglia). Su primer templo fue el “El templo de
Isis Urania del Alba Dorada” (de ahi Golden
Dawn: Alba Dorada). Sus estudios sobre ocul-
tismo atrajeron con prontitud a intelectuales e
inadaptados como Yeats, Florence Fare o Alis-
tair Crowley.

La base del movimiento era establecer una serie
de rituales magicos que abriesen nuevos cami-
nos ¢n el mundo del més all4 de los sentidas
normales. Crefan que ciertos simbolos o ideas
bésicas posefan un sentido profundo para todos
los humanos. Ensefiaban a disciplinar la imagi-
nacién para que actuara como gatillo de la
voluntad, consiguiendo asf el dominio sobre
ella. Como movimiento en torno al ocultismo,
intenté reunir lo mejor de las antiguas tradicio-
nes magicas, asi como sus textos: Claviculas de
Salomén, Libro de la Magia Sagrada de Abra-
melin el Mago v el Manual del Papa Honorio,
entre otros.

Contaba con once grados desde ¢l de nedfito
hasta el de Ipsissimus. Cuando contactaban con
los posibles candidatos, los tres fundadores se
hacian pasar como de un grado medio-alto
hablanda siempre de que tenian que consultar
con los maestros secretos cuyo misterio era
insondable. Evidentemente los grados superio-
res eran ocupados por ellos mismos de forma
secreta. La accién de Crowley dentro de la
sociedad con la incorporacién de ideas satani-
cas precipité su disolucion en el 1901. De ella
surgieron varios movimientos. Uno liderado por
Crowley y otro con los antiguos adeptos bajo
la direccion de RW. Felkin. Cuatro afios mas
tarde hubo un nuevo brote separatista con el
nacimiento de la sociedad “Stella Matutina”
fundada por Folkin, v en 1920 Dion Fortune
cred la "Sociedad de la Luz".

Orden de Thelema

Sociedad fundada en ltalia por Crowley, de
corte satanista, por lo que fue expulsado del
pais. Su doctrina tenia la base en la magia sexual




que nacia del tantra, destinada a obtener los
impulsos necesarios para alcanzar el conoci-
miento superior. Todo esto, segtin él, era una
revelacién debida a un espiritu llamado Aiwass
que se le habia aparecido en El Cairo. También
fundarfa la sociedad "Astrum Argentinum”, otra
vez de estilo satanista, con una doctrina dedi-
cada a la formacién y evolucién del Yo perso-
nal, imprescindible para cruzar ¢l Abismo y con-

seguir la salvacién.

Anticus Mysticus Ordo Rosae Crucis (AMORC)
Fundada en 1909 por el americano Spencer
Lewis, situando su base en San José¢ (California).
Lewis afirmaba haber entrado en contacto en
Francia con los "Hermanos mayores de la Rosa-
cruz” de quienes recibid ensefianzas v el encar-
go de fundar su movimiento. Estos, a su vez,
habrfan recibido estas ensefianzas de otros for-
mando una cadena que se remonta hasta el anti-
guo Egipto donde encontramos la "Gran Her-
mandad Blanca”.

Sus afiliados deben perfeccionar su cuerpo fisi-
co para alcanzar la intuicién a través de la unién
césmica. Todo ello destinado a poder desarro-
llar el Yo. No poseen un caricter religioso pese
a que su simbolo es la cruz dorada que adoptan
como representacién del cuerpo y el alma. Aun-
que es una sociedad pablica, mantienen una serie
de ceremonias secretas que ellos denominan pri-
vadas v a las cuales solo pueden asistir los que

han sido iniciados en una logia de la orden.

La Sociedad Teoséfica

Originalmente la Teosoffa es la creencia en el
conocimiento esotérico de Dios basado en la
reflexién y la iluminacién interior. O sea, en la
experiencia espiritual mistica. En 18735, Elena
Petrovna Blavatsky (con el impulso de Annie
Besant v otros) creé en Estados Unidos la Socie-
dad Teosética basado en esta creencia pero de
contenido mucho més orientalizado.
Defendfan un conjunto de ideas ocultistas, espi-
ritistas y esotéricas. Acataban el Cristianismo y
todo lo que éste representaba inclinandose, gra-
cias a la labor de Annie Besant, hacia el hin-
duismo, admitiendo la metempsicosis v la idea
del karma.

La Antroposofia

Movimiento fundado por el aleman Rudolf Stei-
ner (1821-1925), de caricter religioso-filoséfi-
co. El objetivo fundamental es el hombre, por
lo que hace hincapié en que cada uno ha de
alcanzar la experiencia mistica que le permita
llegar a lo divino en si mismo. Mantiene una
cierta concepcién teosética pero con un claro
matiz occidental abandonando cualquier idea

oriental.

El ser consta de tres
etapas: cucrpo fisico,
cuerpo astral y espiri-
tu. Dando la espalda a
la filosofia oriental,
ven en Cristo la prue-
ba de la reconciliacién
entre lo humano v lo
divino. Para llegar a
esa integracién se debe
eliminar toda influen-
cia carnal y de inte-
lectualismo, a fin de
sentir en lo mds pro-
fundo de uno mismo
los ritmos de la natura-
leza. Este movimiento
se extendié por Ale-
mania, Francia y Cen-

troeuropa.

La Iglesia de la
Cientologfa

Fundada en 1911 por
Lafayete Ronald Hub-
bard, supone que la
ciencia moderna de la
mente es capaz de
curar a través de leyes
hasta ahora desconoci-
das. En realidad es una amalgama de elementos
tomados de la ciencia-ticcién, el hinduismo, el
taoismo v el budismo. La secta considera como
centro de su moral la supervivencia por lo que
es permitido el engafio y la violencia. Es con-

siderada extremadamente peligrosa.

El Ku klux Klan

Nacié en los Estados Unidos tras la guerra de
la secesién para combatir contra la categorfa de
ciudadano libre otorgada a los esclavos negros.
Fundada por un grupe de ex oficiales confede-
rados en una pequefia poblacion de Tennesse,
teniendo como objetivo salvaguardar la supre-
macia politica y social de los blancos. Adopta-
ron su nombre como "Clan de la Luz".
Inicialmente la sociedad se dedicé a asustar a
los individuos de color con la intencién de que
no se sintiesen libres. Pero esto al final degene-
r6 en las llamadas “expediciones de castigo”. En
el afio 1871 una comisién investigadora del
Congreso aire6 los métodos brutales del Klan
y empezd la persecucién contra el "invisible im-
perio del sur”.

En plena depresion, William Joseph Simmons,
natural de Atlanta, dié forma al nuevo Klan al
aplicar un suefio que habia tenido en el que vefa
a guerreros encapuchados de blanco a caballo:

Iniciacion al grado de aprendiz.

“Cai de rodillas ante ellos y les juré que funda-
ria una organizacién similar en recuerdo del Ku
Klux Klan”

En 1915 planté una cruz ardiendo en una coli-
na de Atlanta, llamando asf a todos aquellos que
quisieran pertenecer a la sociedad a unirse a él.
La sociedad resucitada mantenia una [ilosofia
de “americanismo al ciento por ciento”. En
1920, dos de sus socios, Edward Young y Eliza-
beth Tyler, plantearon una campana de recluta-
miento. La sociedad fue ganando importancia
hasta que, a finales de los 20, fue adquirido en
Atlanta un edificio valorado en 25.000 dolares.
El imperio formado se estructuré en una jerar-
quia formada por: Knigts, Grandes ciclopes,
Grandes Dragones, Kladds, Klangs, Klexters...
llegando hasta el grado de Mago Imperial, titu-
lo del propio Simmons. En 1923 aparece la rama
femenina del clan. El juramento de secreto
era"Yo ... por mi propia voluntad, expresada libremente
y ante Dios lodopoderoso, juro solemnemente que no reve-
laré a nadic que no sea miembro del ... (no se decia ni escri-
bia nunca el nombre del clan), ni con palabras ni con sig-
nos, ui con actos y sefias el propésito del ..., ni dejaré saber
a nadie que yo formo parte de él, ni que conozco a algu-
nes de sus miembros; juro también que obedeceré cuantas
Grdenenes emanen del .. y me sean comunicadas. Y que
ast Dios me ayude”




IN MEMORIAM

‘ He aqui el GItimo escrito de mi
entranable amiga y colega,

la profesora Mariana Hernandez.
Todos sabemos que su desaparicion
el ano pasado ha conmovido a 10s
circulos intelectuales. Yo la conoci
como amiga, y la admiré como cole-
ga: he agui la ultima de sus
contribuciones. Tratase de un texto
menor, folklorista, que apenas habia
dejado listo para ser publicado,
cuando aquella noche de abril del
ano pasado unos desconocidos la
atacaron en su hogar. Las notas a la
edicién son mias, aunque mis
progresivas pérdidas de memoria
no me hayan permitido rendirie
este péstumo homenaje a Mariana

en las condiciones que debiera.

POR MIGUEL ATIENZA DEL ROBLE
Universidad San Carlos

©

ilo (Burgos). Setra

ma Amalia Baranda Ruiz, de veiniiocho afios, gue, desde hace cinco, no come ni bebe.

nddbame yo por Londres en los

aledafios de 1974. Dicron alli mis
¢ huesos al ser yo un nifia compro-
metida de posibles, v poderme cos-
tear mis padres un exilio que para
otros fue bastante mas dramético. Me
habia metido en un par de lios con la
policia, mitad porque eso hacia moderno,
mitad porque yo empezaba a darme cuenta de
que las cosas tenfan que cambiar. El caso es que
aterricé en la ciudad de la nicbla, con ganas de
disfrutar la estancia.
Una de las cosas que hacia con mas ganas era
rebuscar en los anticuarios y las librerfas de
viejo. Encontré una en Holbarn que solfa com-
placerme con pedidos de material inusual. Un
buen dia encontré algo alli que merecia mas que
ese nombre. Se trataba de un cuaderno, escrito
en una letra prieta y avara. Databa de 1936 y
era un libro de viaje de un inglés, Ross Munro,
por nuestras tierras. El cuaderno hacia una
pequefia disertacién sobre la mitologia cthulhu-
niana y su presencia en nuestra Piel de Toro. El
manuscrito, por razones obvias, me fascind
sobremanera y ya no pude por mds que pasarme
la noche en vela leyéndolo. Apravechando mi
estancia en Inglaterra intenté hacer algunas
indagaciones sobre aquel Ross Munro que habia
recorrido Espafa durante la guerra civil. En mi
juvenil inocencia pensaba haber descubierto a
un nuevo Hemingway o a un amigo de Orwell,
v ya me veia con la tesis doctoral en el bolsillo.
Pero mis esperanzas se frustraron pronto: Aun-
que consegui encontrar el lugar de nacimiento
de Munro, nadie me supo dar parte de él, ni
localicé a su familia.
Al poco volvia Espafia. Aunque yo no era mas
que una ilusa estudian-
tilla acomodada, pen-
saba que serfa un golpe
de efecto sumarme a la
vuelta semiclandestina
de intelectuales que se
estaba produciendo.
Huelga decir que en La
Junguera me pillaron v
di con mis huesos en la
cdrcel. El manuscrito
de Munro se perdid
irremediablemente al

serme confiscado.

R Jamds he conseguido
ta de la enfer- saber en qué manos

termind. Supongo que

debio ser quemado, aunque quizés solo fuera

sepultado en un mar de archivos con clasifica-

cion A.CR. (Actividades Contra el Régimen).

Mitos y pasados en las islas

El manuscrito empezaba con una breve di-
sertacion sobre las Canarias, el mito de la Atldn-
tida v la existencia de unos dioses sumergidos
en las aguas de nuestro Atlantico. Mencionaba
a Platén v su mito de un continente més alla de
las columnas de Hércules, es decir, Gibraltar,
teorias éstas harto conocidas por cualquier ocul-
tista. Lo mds extrafio es que Munro daba una
nueva interpretacién al continente sumergido:
Llaméabalo "Tierra del dios sumergido” v lo iden-
tificaba con una zona inmediatamente al Oeste
de Canarias. Hallariase alli el gran Cthulhu que
mencionan los textos de algunos eruditos arca-
nos. Hay quien manticne la tesis que las Islas
Afortunadas fueron colonizadas en principio
por los templarios. Munro se adhiere a esta pro-
puesta y afirma que los Pobres Caballeros estu-
vieron en estas islas velando por este Dios, que
serfa identificable con el mito del Baphomet.
Ortra de las tesis de Munro defiende que en
Espafia héllanse los restos de un culto micénico
a los animales astados, toro y cabra, identifica-
bles con los cultos ocultistas a Mitra que llena-
ron el Mediterrdneo de sangre en épocas pro-
tohistéricas. Los dltimos remanentes son
nuestras corridas de toros, para €l una muestra
de poder ante la bravura de las antiguas divini-
dades de la tierra. Para ser correctos, hay que
decir que encontramos representaciones simi-
lares en los palacios cretenses anteriores al peri-
odo cldsico de Grecia. La lucha con toros u
otros astados es una constante comtn en todo
el Mediterrdneo. Adn en algunos lugares de
Espafia subsiste la barbara costumbre de tirar
una cabra desde el campanario durante las fies-
tas. Munro considera que estas acciones son
sacrificios inconscientes a Shub-Niggurath, uno
de los mitos del panteén Cthulhuoideo con més
extensién en la vertiente Mediterranea.
Curiosamente, el manuscrito de Munro no expli-
cita nunca que éste visitara las Canarias. S¢, eso
si, por investigaciones que llevé yo misma afios
después, que visité las Baleares, donde quedé fas-
cinado por los monumentos megaliticos allf pre-
sentes. Habfa en el cuaderno varias leyendas
locales sobre hombres pez, que Munro asimila-
ba sin ningtin problema a los Profundos. De he-




cho, existen abundantes teorfas que afirman que
los primeros habitantes de estas islas se aposen-
taron en las cuevas de los acantilados costeros.
No es dificil imaginar la situacién de locura y
desesperacidn en la que se depian encontrar tras
una larga travesia en balsa. Ello no les impidié
construir las impresionantes Navetas, cuya fina-
lidad real nos es atin desconocida.

Brumoso Norte

Por las indicaciones del confuso cuaderno de
Munro, parece ser que este viajé también por
todo el Norte del pais, siguiendo toda la linea
del camino de Santiago desde su entrada en
Esparia por cerca de Bayona. Preocupose por el
acervo mégico de Euskadi, no sélo por ser éste
tan rico e interesante, sino por ser unos de los
de rafz més pura de Europa (y porqué no, del
mundo). Allf oyé historias de duendes variadas,
que no consiguié hacer enmarcar demasiado
bien en su cosmogonia particular. El culto a la
Virgen es especialmente pronunciado en Eus-
kadi, probablemente como vestigio al culto a la
diosa Isis (o Astarté, o simplemente, La Diosa)
en épocas precristianas. Munro menciona asi-
mismo, aunque veladamente, [a pervivencia al
culto a la serpiente...

Pero la médxima preocupacién de Munro fue en
realidad el tema del Camino de Santiago y sus
particulares implicaciones ocultistas. El camino
emulaba todos aquellos viajes inicidticos que
suponen un rito de paso para la mayor parte de
las culturas hasta llegar al Finis Terrae, el fin de la
tierra. Es curioso cémo advierte que en toda la
extensién de la Peninsula, templarios y brujas
suelen repartirse las mismas zonas.

En Galicia encontré Munro otra leyenda que le
volvié a recordar a los Profundos. Dicese que
un hidalgo de la villa de Lobeira encontré a una
sirena y la estuvo cuidando hasta que le caye-
ron las escamas. Entonces se casaron vy su des-
cendencia fueron unos mestizos a los que die-
ron ¢l nombre de Marifios de Lobeira...

De arabes y libros

Uno de los capitulos mas importantes lo dedi-
caba Munro a disertar sobre la presencia drabe
en Espafia. Asimilaba éste a la Invasion la pron-
ta llegada del Necronomicdn. El libro maldito
habria sido editado al menos en dos ocasiones
en tierras hispanas. (Nota de Miguel Atienza del
Roble: No sé si esto es deduccién de Mariana o
lo leyé en el libro...) y tanto Ramén Llull como
Arnau de Vilanova habrfan puesto sus ojos en ¢l.

En cualquier caso la fusién entre el sufismo

arabe, la tradicidn mediterrdanea v la cdbala judia,
hicieron de la Espaia de la Edad media un curio-
so lugar donde aprender ritos arcanos. Quién
sabe si incluso los famosos raids contra los
pobres judivs de Toledo no fueron mds que un
excusa para buscar otras cosas més escondidas.

Brujas

[.a Edad Media, ya desde la época visigética
arriana, habfa sido prolija en la persecucién de
todos aquellos saberes que escaparan de las doc-
trinas oficiales. Ya en el lll Concilio de Toledo
(589 d.C ) se sabe que las tumbas eran violadas
para hacer practicas adivinatorias con los cadd-
veres. Exceptuando el breve periodo de Alfon-
so X, que sélo recriminaba la brujerfa si era con
fines maléficos, este arte no gozdé de las simpa-
tfas del poder cristiano (y si no ahi quedé el
apoyo de sus catélicas majestades a la In-
quisicidon unos pocos siglos mds tarde). La geo-
grafia espafiola estd plagada de historias de bru-
jas, cspecialmente al Norte de la Peninsula,
desde las meigas gallegas hasta las bruixes cata-
lanas. En su mito de Aker (encarnacion del
demonio como macho cabrio en el Sabbat)
quiso ver Munro adn otra sefial de un antiguo
culto a Shub-Niggurath. Aunque de Catalufia
le interesard luego mucho més otro tema, el
pobre Munro tuvo una fuerte predileccién por
la montafa de Montserrat, que considera un
catalizador de energias teldricas. Bien sabido es
que en época drabe (la de la teérica llegada del
Necronomicén a Espafia), la Penfnsula era un
lugar de denso bosque (si bien no tan denso
como en época romana), donde el culto al drbol
enlazaba con los viejos ritos de los druidas.

Y algunos enigmas modernos

El ameno cuadernillo de Munro termina su peri-
plo geogrifico en Barcelona. Aquello me sor-
prendié, dado que no era una ciudad que yo
considerara especialmente extrafia. Por lo visto,
Munro fue a parar a la ciudad en guerra mien-
tras segufa la pista de las claves cthulhuoideas
en el arte hispano. Sus investigaciones sobre los
grabados de Goya le habfan llevado a postular
que el pintor aragonés presencid algo que le
drend buena parte de su cordura. No, lo que
interesaba a Munro era otra cosa. La pista del
literato inglés se pierde en Barcelona, tras las
claves que, segiin él, ocultaban los monumentos
gaudinianos. Es muy posible que Munro murie-
ra durante la guerra civil, aunque no pude saber
jamas como habia llegado su manuscrito a las

manos de aquel librero, dado que la misma per-

Mossier

sona que me lo vendid habfa adquirido muy
recientemente ¢l establecimiento donde lo hallé
junto con toda la mercancia que dejd el difun-
to propictario anterior. En cualquier caso,
Munro dice estar a punto de encontrar la clave
del gran Animal Dormido que se esconde en
nuestra Piel de Toro. Segtin él, existiria una
unién entre el simbolismo de Gaudi y el de Dalf
con algunos saberes como la francmasoneria y
¢l hermetismo que hacen que la obra de estos
dos genios no sea mds que un mensaje en clave.
Me pregunté durante afios que habrifa sucedido
con Munro ¥ ¢l manuscrito. Recientemente creo
haber encontrado una pista que publicaré en
proximos articulos (agui fermina el dltimo escrito de
Mariana Herndndez. Su prematura muerte le impidis

publicar el articulo prometido).

Inguietante retrato de Blasa Aranguren, due intentd ase-

sinar a su yerno, el actor A_ Tudela, con una navaja de
afeitar.




BIOGRAFIAS

Aligual que en el Libro de referencia
de los afnos 20 incluido en el manual,
todas las personas que aqui se citan
existieron realmente. Las fechas
entre paréntesis indican el afo de
su nacimiento y el de su defuncion...

si murid antes de 1930.

POR RICARD IBAREZ

ABD-EL-KRIM (1882-)

ibertador marroqui, caid de Beni
Urriagali. Educado en Espafia, fue
consejero en la oficina de Asuntos
indigenas y profesor del dialecto
chilha en la Academia drabe de Meli-
lla. Decidido a impedir cualquier ex-
pansidn europea en su territorio construyé
en secreto un depdsito clandestino de armas.
Cuando en 1921 las tropas espafiolas cruzaron
el rio Amerkran, Abd-el-Krim proclama la Jihad
contra ellos. Mds de 20.000 hombres, toda la
fuerza colonial espafiola en esos momentos, son
barridos en lo que se conoce cono ¢l desastre de
Annual. Abd el Krim mantiene en jaque a las
fuerzas espafioles y francesas hasta 1926, fecha
en que se rinde a éstos dltimos, los cuales lo
confinan en la isla Reunién.
Ob musulmanes, nosoiros bemos deseado bacer las paces
con Espaiia, pero Espaiia no quiere. Sélo desea ocupar
tuestras tierras para arrebatarnos nuestras propiedades y
nuestras mujeres y para bacernos abandonar nuestra reli-
gion. No podemos esperar nada buewo de Espaiia... (Abd-
el-Krim, 1921).

BELMONTE, Juan (1892- )

Torero que, junto al célebre "Joselito” ha revo-
lucionado el arte del toreo, desarrollando un
nuevo estilo denominado “toreo de brazos”.
Desde la muerte del anterior (en 1920) es con-
siderado el mejor torero de Espana.

Mobanted Abd-El-Krim.

Juan Belmonte.

BORBON, Alfonso
(Alfonso XIil) (1886-)

Rey de Espafa desde su nacimiento, ya que es
hijo péstumo de su padre Alfonso XII. Su reina-
do efective empicza en 1902, a los 16 afios, cuan-
do presta juramento a la Constitucion. Se casa
cuatro afios més tarde, en 1906, con Victoria
Eugenia de Battemberg, nieta de la reina Victo-
ria de Inglaterra. Tendra de ella seis hijos: Alfon-
so, Jaime, Beatriz, Maria Cristina, Juan, y Gon-
zalo. No fue un matrimonio feliz, y el rey tendra
numerosas amantes, tanto de la realeza (Beatriz
de Sax-Coburgo, la Duguesa de Santofia) como
del pueblo {(Genoveva Vix, Carmen Ruiz Mora-
gas) e incluso del extranjero (la parisina Melani
de Vilmarin). En sus “citas galantes” adopta siem-
pre el nombre de "Conde de Toledo”.

Ha sufrido tres intentados, de los que ha salido
siempre indemne: El primero en Paris, en su pri-
mer viaje oficial al extranjero; el segundo el dia
de su boda, el tercero en 1913, v en el que tuvo
que enfrentarse personalmente al agresor.

Es un gran admirador del ¢jército, v mira con
recelo a los politicos liberales, a los que consi-
dera sinénimos de republicanos. Por ello pres-
ta su apoyo al Dictador Primo de Rivera, al que
llama, afablemente, "mi Mussolini".

DURRUTI, Buenaventura (?7- )

Anarquista revolucionario, firme partidario de
la destruccién del Estado. Junto a su inseparable
comparfiero Francisco Ascaso comete una serie
de atentados y golpes de mano legendarios,




siendo los mds famosos el asesinato del arzo-
bispo de Zaragoza (1923), el fallido atentado
contra el rey Alfonso XIII en Paris (1924) y el
asalto al Banco de Espafa de Gijén. Posterior-
mente huyen de Espafia, y tras vagar una tem-
porada por América Latina abrirdn una libreria
anarquista en Parfs. En 1930 cuatro pafses lo tie-
nen condenado a muerte.

Era un béroe indomable, una bella cabeza imperiosa que
eclipsaba a lodas las demds, que sabia reir como un nifio
v lorar ante la tragedia bumana ([lya Ehrenburg)

FRANCO, Francisco (1892-)

Militar, destinado en Marruecos desde 1912,
donde en répida sucesién se convierte en el mds
joven capitdn, comandante, coronel y general
del ejército espafiol, haciéndose un nombre por
su valor y buena suerte bajo ¢l fuego enemigo,
y por montar un caballo blanco siempre que
entra en combate. Manda la Legién desde 1923
a 1927, y llega a enfrentarse verbalmente con
Primo de Rivera cuando el dictador, en 1924, se
plantea la posibilidad de poner fin a la guerra
de Marruecos. Es un tipo bajito, de barriga inci-
piente, sin inclinaciones politicas definidas ¥
que no fuma, no bebe, nunca se le ve con muje-
res y que (en la década de los 20) no parece muy
religioso...

El hownbre menos sincero gue e conocido nunca... (John
Whitaker)

Parece un médico de cabecera con mucha prdctica, sor-
prendentemente satisfecho de simismo, en cuya imtrincada
mente es imposible penetrar (Sir Samuel Hoare)

FRANCO, Ramon (1896- )

Aviador y militar, que en 1926 ¢s ¢l primero en
atravesar el Atldntico Sur desde Palos de
Moguer hasta Buenos Aires (10.120 km) a
bordo del Hidroavién Plus Ultra, con tres tripu-
lantes mas, en un vuelo de casi 62 h. Republi-
cano convencido, incluso revolucionario, en
1930 "bombardea” con folletos republicanos el
Palacio Real de Madrid.

GAUDI, Antonio (1852-1926)

Arquitecto cataldn, autor de numerosas obras
entre las que destacan el Parque Guell y ¢l tem-
plo expiatorio de la Sagrada Familia {(inconclu-
s0). Considerado un genio ya por sus contem-
poraneos, vive exclusivamente para su trabajo.
Su personalidad estaba atravesada por un orgullo y una
vanidad mérbidos e insolubles. En un pais donde la mayor
parte de las cosas siguen por bacer y lo poco que se ba
hecho corre el peligro de que lo derriben o lo dejen sin ter-
minar, nestro arguitecto tenia una originalidad innata,
y trabajaba como si la arguilectura bubiera comenzado
en el momento mismo en due € hizo su aparicién sobre la
tierra... (Rafael Puget)

IBARRURRI, Dolores (1894- )

Comunista de origen vasco, apodada La Pa-
sionaria. De joven era catdlica devota, y la lla-
maban Dolores la sardinera porque recorria los
pueblos vendiendo las sardinas que llevaba en

El comandante Francisco Franco dirigiendo sus tropas en Africa.

una gran cesta de mimbre, sobre la cabeza. Pero
se cas6 con un minero de Asturias, y cambié su
devocién a la Virgen por la de la Revolucién del
Proletariado. Fandtica, apasionada, a veces casi
mistica, es adorada por los trabajadores y odia-
da por la clase media. Se rumorea que en cierta
ocasién le habia cortado la garganta a un cura
con sus propios dientes. Siempre viste de negro,
vy ha sido encarcelada numerosas veces. En 1930
es elegida miembro del Comité Central del Par-
tido Comunista.

IGLESIAS, Pablo (1850-1925)

Sindicalista, padre de los socialistas espafioles.
De profesién tipégrafo, sufrié su primer arres-
to por motivos politicos en 1882. Era jefe del
Partido Obrero Socialista y el fundador del sin-
dicato de la Unién General de Trabajadores
(UGT). Fue nombrado diputado republicano a
las Cortes en 1910, hay quien dice que imitan-
do los fraudes electorales de sus rivales politi-
cos. También es colaborador habitual de varios
periédicos (La Nueva Era, El Globo), asi cémo del
semanario El Socialista. Segiin los que lo tratan
es venerable, paciente ¢ incorruplible.

KOENIG, Baron de (??-)

Aventurero centroeuropeo de dudoso pasado.
Algunos lo consideran austriaco, otros aleman.
Segtin parece ejercié de espia en Barcelona
durante la Gran Guerra, y terminada ésta, no
vacilé en ponerse al servicio del Sindicato Libre,
la tapadera con la que la Patronal hace la gue-
rra a los anarquistas. Junto a su banda de aven-
tureros internacionales, ¢l Baron de Koenig
ofrece su proteccién v sus servicios de extor-
sién, chantaje y asesinato al mejor postor. Su
mano derecha es un ex inspector de policia lla-
mado Bravo-Portillo.

LARGO CABALLERO, Francisco (1869- )

Sindicalista y politico. Sufrié prisién varias
veces por motivos polfticos, siendo condenado
a muerte en 1917. Se le conmuté la pena por la
de cadena perpetua, siendo amnistiado mds
tarde para ocupar un puesto en el Concejo
madrilefio. De profesién yesero, ha pasado la
mayor parte de su vida como funcionario de sin-
dicato, dedicandose a hacer proyectos de obra
social vy negociar con la patronal de Madrid. Ha
sido nombrado sucesor de Pablo Iglesias a la
muerte de éste.




General Severiano Martinez Anido.

LERROUX, Alejandro (1864- )

Periodista y politico, fundador del Partido
Republicano Radical. A principios de siglo se
habfa hecho famoso en Barcelona como revo-
lucionario, y se le daba el mote de el emperador del
Paralelo. Pero los afios han enfriado su pasién y
su demagogia, convirtiéndolo en un politico
astuto y corrompido, enriquecido por sus nego-
cios v dispuesto a pactar v a dejarse sobornar.
No obstante, en 1930 sigue siendo una figura
clave del movimiento republicano espafiol.
Javenes barbaros de boy: entrad a saco en la civilizacion
decadente y miserable de este pafs sin ventura, destruid sus
templos, acabad con sus dioses, alzad el velo de las novi-
cias y elevadlas a la categoria de madres para virilizar la
especic... (Alejandro Lerroux en 1906).

MARCH, Juan (1884-)

"Financiero” millonario, posiblemente el hom-
bre mds rico de Espafa a finales de los afios
veinte. Ha sabido formar un auténtico imperio
monopolizando el contrabando de tabaco desde
Mallorca (su isla natal), tabaco fabricado ile-
galmente en fabricas argelinas. Calificado por
sus contemporancos de aventurero de los negocios y
contrabandista, ha logrado eliminar fisicamente a
sus competidores en el mundo del hampa,
corromper jueces y controlar a los poh’ticos
(pagdndoles sus “pecadillos”... y chantajedandoles
después).

Ademis del contrabando, el soborno, la ex-
torsién y el asesinato su "drea de accién” inclu-
ve el fraude v la estafa, pues de cuando en
cuando tiene la costumbre de hundir los bar-
cos de la compafifa Transmediterrdnea (pro-
piedad suya) para cobrar el seguro. Su fortuna

en 1930 se estima en 20 millones de libras
esterlinas.

.. el arma suprema de March era la corrupcicn, que desde
las casetas de los carabineros ascendia basta los despa-

chos ministeriales... {Indalecio Prieto).

MARTINEZ ANIDO, Severiano (1862- )

Militar v politico, famoso por su crueldad y
mano dura como gobernador de Melilla. De
1920 a 1922 es Governador Civil de Barcelona,
apoyando a los rompehuelgas contratados por

la Patronal y reprimiendo duramente ¢l movi-

miento obrero, en especial anarquista. Apoya la
creacién de un Sindicato favorecido por el
gobierno, llamado El Sindicato Libre y crea un
cuerpo de policia especial, el Somatén (nombre
de una fuerza no regular de catalanes que luché
contra Napoledn). En 1922, no obstante, tiene
que dimitir de su cargo al encontrarse pruebas
de su relacién con el asesinato del lider anar-
quista Salvador Seguf.

Con estos antecedentes, na es de extrafar que
Primo de Rivera le ofreciese el Ministerio de la
Gobernacién (equivalente a nuestro Interior) en
1924, lo cual es considerado (con mucho acier-
to} como una provocacion y una advertencia
para los sindicalistas.

En 1928 desempefa interinamente la cartera de
Guerra durante la enfermedad de Juan O'Don-
nell, cuyo puesto ocupa al morir éste.

PRIMO DE RIVERA, Miguel (1870-1930)

Militar, Sirvié en Marruecos, Cuba vy Filipinas.
En 1923, siendo Capitdn General de Catalu-
fia escribe el llamado “Manifiesto de Barcelo-
na", en el que, a'la cabeza de un grupo de
generales, presenta un auténtico ultimatum al
gobierno, al estilo de los “pronunciamientos”
del siglo XIX. El rey le encarga la formacién
de un gobierno, v ¢l crea un Directorio Mili-
tar con el que gobierna hasta Enero de 1930,
tras "dos mil trescientos veintiséis dias de inquietud, de
responsabilidad, de trabajo” (segin sus propias
palabras). Se autoexila a Francia, muriendo en
el Hotel Pont Roval de Paris unos meses mds
tarde.

Era patridtico, magndnimo, comprensive y tolerante, y
babia demostrado su valor fisico y moral en Cuba, Fili-
pinas y Marruecos. Una vez entrd en un teatro y se puso
a fumar, aungue en todas partes babia letreros procla-
mando que estaba probibido bacerlo: cuando le infor-
maron de esto, se levantd y declard con el cigarro en la
mano: “Esta noche todo el mundo puede fumar”. Era

viudo, y podia pasarse meses trabajando intensamente

para desaparecer luego wn fin de semana y dedicarse a
bailar, beber y bacer el amar con gitanas guapas. Podia
vérsele casi solo por las calles de Madrid, embozado en
una capa, recorriendo los cafés, y al volver a casa a
veces daba un comunicado locuaz en el que se notaban
los efectos del alcobol, lieno de meldforas inesperadas y
confidencias embarazosas, que tal vez tendria due can-
celar a la mafiana signienle. Deseaba gobernar Espaiia
como un déspola ilustrade, pero en una época en la que
el despotismo solamente padia durar si era brutal (Hugh

Thomas).

SEGUI, Salvador (?7-1921)

Lider anarquista moderado, apodado El noi del
sucre (el chico del azdcar) porque era trabajador
en una azucarera. Gran orador, s un enemigo
acérrimo de la violencia indiscriminada. Tanto
Segui como su abogado Layret son asesinados
en las calles de Barcelona por pistoleros a suel-

do del Gebernador Civil, Martinez Anido.

UZCUNDUN, Paulino (1899-)

Boxeador vasco. Era lefiador cuando decidié
marcharse a Parfs para dedicarse al boxeo,
abriéndose paso rdpidamente. Pronto es cam-
peon de Espafia v de Europa (arrebatindole el
titulo al italiano Spalla en 1926), combatiendo
casi siempre victoriosamente tanto en Europa
como en Estados Unidos. Su mejor combate se
produce en La Habana, donde vence por K.O
al campeon cubano, Antolin Fierro, jtras diez
segundos de combate!

General Miguel Primo de Rivera.
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COLEMAN CHARLTON, EL GRAN ISTARI

Paso por los Ultimos Dias de Joc,
donde explico en una mesa redonda
el proceso de creacidn de El Sefior
de los Anillos, JCC. Midio su baraja
coh quien quiso enfrentarse a él.

Se intereso por el estado del
mercado ludico en nuestro pals.

Y hasta tuvo tiempo para hablar con
nosotros. Coleman Charlton nos
desvela en estas lingas como nacié
su juego v que futuras expansiones
hos llegaran en un futuro

no muy lejano.

POR MAR CALPENA

Coleman Charlton (en el centro) junto a

Gerardo Rodas, de Ludémanos y
1. L. Vidal, playtester de SATM.

L.¢Cédmo fue el proceso de creacién de
SATM>

Coleman Charlton: Nuestro
juego es un resultado del fend-

¢

meno de los juegos de cartas colec-
cionables que empezé a dominar
una porcién cada vez mis grande de
las ventas de las empresas de juegos en los
Estados Unidos. Como nosotros publicamos los
juegos que estin relacionados con Tolkien y [a
Tierra Media, decidimos hacer también un juego
de cartas. Al principio, lo que hicimos fue acer-
carnos a Wizards of the Coast y les planteamos
que nos disefaran ellos el juego. La idea les
gustd v nos hicieron algunas propuestas sobre
como podria ser un juego de cartas de la Tierra
Media. Luego empezaron a crecer muy deprisa
v ¢l proyecto se aparté. Tras un afio y medio de
espera nos dimos cuenta de que si querfamos un
juego asi nos lo tendriamos que hacer nosotros
mismos. Hablamos con ellos v admitieron que
no se podian ocupar de nuestro juego porque
tenian muchos proyectos propios para desarro-
Ilar. Asf es que nos llevamos el provecto de vuel-
ta a ICE y decidimos convertirlo en una de nues-
tras prioridades. Somos una empresa pequefa y
la mayorfa de cosas que hacemos las hacemos
en plan cooperativo. Asf es que montamos un
equipo que debfa disefar el juego con las pre-
misas de que debia resultar viable comercial-
mente, tenia que ser divertido v ademads rapido,
Y lo que es mas importante, tenfa que estar en
sintonfa con el mundo de Tolkien, que es la
razén principal por la que la gente compra nues-
tros productos. Decidimos poner a cinco magos
que jugaran juntos y que controlaran fuerzas del
bien y del mal. Querfamos tener combate fisi-
co pero también nos
importaba reflejar la lucha
por el bien en el hecho de
gue los magos eran fécil-
mente corruptibles. En ese
punto vo cogi las reco-
mendaciones de este grupo
de trabajo y me pasé unas
cuatro o cinco semanas
disefiando la mecédnica
bésica del juego, me largué
una semana de vacaciones
y jcuando volvi los playtes-
ters me dijeron que las par-
tidas duraban al principio
seis o siete horas! El movi-

miento era mucho mas

lento v tuvimos que comprimirlo. En Espafia
hubo cinco grupos probando el juego y la ver-
dad es que trabajaban con una fuerte presién de
tiempo.

L. ¢La separacidn enire reglas estandar y bdsicas y la
posibilidad de jugar en solitario fue algo planeado desde
un principio?

C.C. Si, cuando nos decidimos a basar el juego
en el concepto de los cinco magos nos dimos
cuenta de lo beneficioso que serfa para poder
jugar en solitario o en grupos de més de dos
jugadores. El hecho de encontrarnos en la Ter-
cera Edad nos lo ponfa atin més facil.

L. ¢Hacia donde se trabaja bora, qué expansiones se estdn
preparando?

C.C. La extensién dedicada a los dragones
deberia tener todos sus dibujos entregados en
unas pocas semanas. Esa es una de las partes mds
duras de los juegos de cartas, ya que tenemos
que hacer 190 cartas nuevas y los artistas no son
gente que atienda a horarios rigidos o a indica-
ciones muy especificas, por lo que hemos encar-
gado doscientas piezas para curarnos en salud.
Nosotros tuvimos una desventaja respecto a
Maygic y es que no le pudimos dar a los artistas
tanta libertad.

Cuando terminemos de producir Les Dragones
nos vamos a dedicar a una expansion llamada
Dark Minions (Sicarios Oscuros), dedicada a
todas esas adversidades que controlan el mundo.
Esta expansion deberfa aparecer a finales de
otofio. Para el 97 tenemos dos grandes proyec-
tos, uno de los cuales se llama Warbost (Hueste
de Guerra), que aun no se ha empezado a dise-
flar pero que intentard reflejar las acciones
conjuntas de personajes y facciones en el juego,
y la otra se llamard The Lidless Eye (El Ojo sin
parpado) y permitird a uno de los jugadores que
juegue un papel mas activo como malo del
juego. Todavia tenemos que probar esto bas-
tante, porque el juego ha sido disefado en tér-
minos inversos,

L. Esta pregunia es obligada ¢qué tal es la aceptacion de
SATM en comparacion con la de Magic>

C.C. Estamos muy contentos para haber sacado
sdlo la edicién limitada. Ya veremos qué pasa
con las nuevas expansiones, pero al menos en
el mercado americano ya tenemos un nivel esta-
ble de ventas. Hay tantos juegos de cartas...

L. Sugiérenos un contho...

C.C. Uno que hace dafio de verdad es Ubatha
y la Boca de Sauron. De todas formas no exis-
ten combos magicos en SATM. El asesino tam-

bién es una carta particularmente buena.




TORNEO ISTARI DIA DE JOC

Los pasados Dia de Joc sirvieron,
ademads de para encontrarnos
todos, contar viejas batallitas y

recordar partidas memorables, para
testimoniar la mayoria de edad de
un juego que habiamos visto nacer
en diciembre del pasado afo.

Y que mejor festejo para celebrar la
madurez de El Senor de los Anillos
JCC que el primer torneo de dmbito
hacional de este juego celebrado

en nuestro pais.

POR LA REDACCION

Mario Pei Lun, ganador del Torneo Istari de Dia de
JOC0s.

n Dia de Joc se dieron cita un
a buen namero de jugadores de
SATM, que habian estado pro-
bando sus mazos en la infinidad

de torneos previos que se habian
desarrollado en los meses anteriores
a la gran cita barcelonesa. Era la pri-
mera gran cita, y nadie querfa perdérsela.
El torneo constaba de tres fases. En la primera,
con una estructura de grupos de 4 jugadores que
se jugaban la clasificacion para la siguiente
ronda en una liguilla de todos contra todos den-
tro del grupo, tomaron parte 76 jugadores. Los
enfrentamientos se resolvian a tres partidas. Los
dos primeros de cada grupo de cuatro obtenian
el pase para la segunda ronda, que constaba de
la misma estructura que la primera. En esta
segunda ronda entraron en liza, ademds de los
clasificados de la primera ronda, todos aquellos
jugadores que se habfan ganado una plaza des-
pués de duros combates contra otros aspirantes
en los diferentes Torneos Istari de toda Espafia
previos a Dia de Joc. En total fueron 56 los ele-
gidos que se enfrentaron para conseguir pasar a
la tercera ronda.
Esta dltima fase del torneo dejaba de lado el sis-
tema de liguilla para entrar en el cruel pero emo-
cionante sistema de eliminatorias. Sélo habfa
16 plazas en esta tercera ronda. Para conseguir
la victoria habfa que ir dejando en la cuneta rival
tras rival, hasta completar el camino de 5 due-
los que conclufa en la final. El brillante vence-
dor fue Mario Pei Lun, de Madrid, que derroté
en la final a Jorge Lazaro, también de Madrid.
He aqui su mazo:

Persohajes

Boromir Il Gildor Inglorin
Celeborn Gimli

Cirdan Clortindel
Elladan Haldalam

Ferran Villegas

Jaime Brage A27

22 losé Enrique Jarque 110

v no llevan sello

Elrohir

Faramir

Imrahil
Legolas

Objetos Menores Iniciales

Piedras de Elfo

Recursos

Bloqueo x3 Orerist

Cancién Elfica x2 Palantir de Amon Sal
El Tordo Viejo x3 Palantir de Anndminas

Palantir de Osgiliath
Pergamino de Isildur
Plegaria a Elbereth x2
Rescate de Prisioneros x2

Golpe Arriesgado x3
Gran Camino x3

La Cota de Mithril
Narsil

Adversidades

Asesino x3

Atraccién de la Naturaleza x2
Atraccién de los Sentidos %3
Creptsculo x3

Dragén de las Cavernas x2
Exterminador x3

La Boca de Sauron

La Faccidn se Dispersa x2
La Llamada del Hogar x2
Adtinaphel

Hoarmrath de Dir

Ren el Impio

Ulvatha el Jinete

La victoria en el Torneo Istari de Dia de Joc otor-
ga a Mario Pei Lun una plaza para el campeo-
nato de Europa de SATM, que se celebrard en
Essen a primeros de noviembre. También le
sirve para escalar un buen nimero de posicio-
nes del Ranking I[stari. Otra plaza para el cam-
peonato de Essen la obtendrd el ganador del
Torneo [stari de Dia de Juego, que se celebrard en
Madrid los dfas 11, 12 y 13 de octubre. Y es
posible que las siguientes plazas libres que que-
den puedan otorgarse a los primeros clasifica-
dos del Ranking Istari.

' RANKING ISTARI

1 258 12 Joan Carles Cérdoba 122 Xavier Duran 108
2 Jorge Lazaro 24 13 Félix Rodriguez. TP Raul Caparros 104
3 Jordi Nin . 238 14 JoanMarin - 120 David Vall 102
4 Gonzalo Moreno - 234 15 Jordi Matas 120 = 26 Jesus Nevada 100
5 Mario Pei Lun 229 16 José Luis Viadel 120 27 Carlos Dominguez 100
6 Enrigue Manzanares 225 17 Alex Rodrig 4118 28 Marc Figuerola 100
7 Roger Olivares 206 18 Jordi Martinez- 118 29 Juan Catlos Sanchez 100
8 JordiGonzalez 202 19 Alberto Casarubios 113 30 Jordi Duch 100
9 José LuisBenitez 180 20 AlbertEstrada 112 31 AngelMartinez 94
10 Rafael Garcia 156 21 Raul Ochoa 116 - Joan Gual 92
11 Rafael Dengra i o
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EL RINCON DE ISTAR

Saludos desde Lorien, donde
vuestro humilde servidor se
encuentra reposando después de
una temporada bastante movidita
dentro de la Tierra Media.

Las noticias no cesan de sucederse,
tanto en el ambito meramente
social como en otros. Sin embargo,
ademas de daros todas las ultimas
novedades, a partir de esta misiva
me he propuesto dedicar cada uno
de mis monologos a uno de los
aspectos que puede daros la victoria
en cada una de las guerras gue
libréis por vuestra cuenta,
respetados istari. Y qué mejor forma
de empezar que echando un vistazo
a la columna vertebral de cualquier
gjército, a los cimientos de
cualguier fortaleza que resista a la

Sombra: las facciones.

POR GALION EL PRISTINO

#1995 Tolkien Enterpr

in embargo, antes de pasar a plas-
mar por escrito mis sabios con-
s¢jos, no quiero pasar por alto
las novedades que han teni-
do lugar en el sector. Para
cuando ledis estas lineas, ya
habréis podido exprimir bastante jugo de El
Mago, Ayuda del Istar, el suplemento presentado
en Dia de JOC para el juego de cartas de la Tie-
rra Media. Como ya os comuniqué, lo mejor
que tiene son los diversos escenarios que pre-
senta, que pueden contribuir a dar mas vidilla a
algunas de vuestras partidas {de hecho, algunos
de ellos podrian incluso introducirse en torne-
os, como bien explica dicho suplemento). Ade-
mas, también debo comunicaros que Los Drago-
nes se adivinan en lontananza, y se acercan a
marchas muy, pero que muy forzadas.
Finalmente, no quiero acabar este breve prélo-
g0 sin comentar la presencia de Coleman Charl-
ton {creador del juego) y Pete Fenlon (alto
cargo de [CE) en Dia de JOC. Ulnicamente hago
referencia a este hecho porque tuve la suerte de
poder contemplar algunas de las partidas que
jugé Charlton con ciertos aficionados espafio-
les, y debo decir que me impacté en dos senti-
dos: en primer lugar, porque al verle me di cuen-
ta de la versatilidad v complejidad que puede
llegar a tener el juego, aunque €| lo manejara
con total facilidad (tenfa cinco o seis compaiii-
as encima de la mesa con otras tantas cartas de
lugar, sucesos permanentes, etc., y navegaba a
través de todo aquel caos con total facilidad);
en segundo lugar, también me impacté el poco
cuidado gue ponia a la hora de tratar las cartas.
Si, ya sé que me diréis que es el creador v qui-
zds pueda tener acceso a cualguier carta que
desee, pero quizas algunos debiéramos fijarnos
un poco en €l para dejar de utilizar esas farra-
gosas fundas que tantos quebraderos de cabeza

nos traen al barajar y separar cartas.

Reclutamiento puro y duro

Una vez me he quitado el peso de encima, paso
a comentaros y recomendaros algunas directri-
ces para aquellos que deseéis preparar una bara-
ja totalmente compuesta por facciones o basa-
da en gran medida en los Puntos de Victoria que
contieren las facciones para ganar la partida. Fn
primer lugar, haré mencién de las (obvias) ven-
tajas que conlleva utilizar las facciones como

principal estrategia de recursos: no otorgan pun-

tos de corrupcidn, los lugares en los que pue-
den ser jugadas no contienen ningln ataque
automadtico y una vez puestas en la mesa, no
pueden ser eliminadas (salvo por la carta La Fac-
cidn se Dispersa v, en las Reglas Estandar, por
los personajes del oponente); precisamente por
ese motivo es recomendable llevar siempre un
niimero respetable de facciones en tu baraja, ya
que son un valor bastante seguro, pues si ¢l opo-
nente quiere eliminarlas, debe perder sus turnos
visitando los lugares que td acabas de visitar
para intentar arrcbatarte la faccién (RE) o, mejor
todavia, debe limitarse a lanzarte sus tres La
Faccion se Dispersa (RB).

Facciones hay muchas, pero no todas son real-
mente recomendables para llevarlas en la bara-
ja. Por ejemplo, los Hobbits son extremada-
mente {insisto, extremadamente) raros pero
tnicamente otorgan un irrisorio Punto de Vic-
toria, y encima el lugar en el que se ponen ¢en
juego no se encuentra precisamente en los cir-
culos més transitados de Endor. Como norma
general, os recomiendo que dnicamente llevéis
en la baraja facciones que otorguen tres PVs o
mids, ya que las que otorgan 2 ni siquiera valen
la pena; sin embargo, no hay suficientes fac-
ciones gordas como para basar una baraja en
ellas, asi que serd inevitable introducir alguna
faccidn ligerita. No obstante, debo hacer hin-
capié en un hecho importante: la mayoria de las
facciones que mas PVs otorgan se encuentran
en lugares muy alejados y con itinerarios que,
en algunos casos, pueden ser extremadamente
peligrosos. Para solucionar ese problema, con-
sultad el siguiente pérrafo. Asi pues, facciones
que no pueden faltar en tu baraja son Enanos de
las Colinas de Hierro, Variags de Khand, Orien-
tales y Surefios, y en un segundo plano, Ents de
Fangorn, Enanos de las Montafias Azules, Mon-
taraces del Norte o Montaraces de Ithilien,
Caballeros de Dol Amroth, Jinetes de Rohan,
Las Grandes Aguilas, Elfos del Bosque o cual-
quier faccién de Woses. Dejo a vuestro libre
albedrio la inclusién o no inclusién del Ejército
de los Muertos, faccién que te da media parti-
da (i6 PVs!), pero que cuesta un poquito de
sacar.

Sin embargo, casi mas importantes que las car-
tas de facciones propiamente dichas son las car-
tas de apoyo que nos permitiran jugar con mas
facilidad las facciones, puesto que ése es su
punto débil: los elevados valores necesarios para
poner en juego las facciones indicadas ante-

riormente. Ademds de la nunca bien pondera-




da, alabada y respetada Acantonamiento, es
igualmente imprescindible incluir Presencia
Senorial (muchos diplométicos, por favor) y Fiel
Amistad, que también nos pueden facilitar
mucho las cosas. Si queréis incluir més cartas de
apovo, afiadid Nueva Amistad, Un Amigo o
Tres o Voz del Mago, de mds importante a
menos importante. Sin embargo, es un hecho
facilmente constatable que las compaiias que
se desplazan a intentar poner en juego faccio-
nes suelen estar formadas por sesudos sabios o
diplomdticos acompafados de exploradores v,
en el mejor de los casos, guerreros. Por lo tanto,
teniendo en cuenta los peligrosos itinerarios que
deberdn atravesar vuestros personajes, no esta-
ria de mds que afiadierais una buena cantidad de
cartas de "sigilo” (Huida, Ocultamiento, Sigilo,
etc.) para evitar matanzas innecesarias. En cuan-
to a los personajes, por razones obvias, os reco-
miendo que incluydis a todos los personajes que
pueden tener bonificaciones a la hora de influir
a alguna faccién en concreto, y un buen objeto
inicial puede ser Cuerno de Arnor. Como estra-
tegia de juego, os recomiendo que forméis
muchas compaiifas de muy pocos personajes, a
ser posible dos personajes con compaiifa, sien-
do uno de ellos algiin guerrero minimamente
dotado para el combate. De esta forma, el opo-
nente sélo podrd jugar dos adversidades sobre
cada compaiifa, robaréis muchas cartas y
podréis acceder a numerosos lugares diferentes
en un mismo turno. Asimismo, como una buena

parte de los personajes que tienen bonificacio-

nes contra facciones no tienen un atributo de
Mente excesivamente alto, podéis arriesgaros y,
en el momento que bajéis el Mago, dejarlo sin
controlar a ningdn personaje: su influencia
directa le permitird bajar a la mesa a cualquier
faccién que le apetezca.

A continuacién os ofrezco una baraja (Unica-
mente la parte de recursos) basada en la estra-
tegia de facciones. No es ninguna maravilla de
originalidad, y ademds he afadido un aliado y
un par de objetos para que no os pongan las
pilas si jugdis con las Reglas Estdandar. Os reco-
miendo que os guardéis los Acantonamientos
para las facciones que no tienen ningtin modi-
ficador posible al intento de influencia, como
Las Grandes Aguilas o los Ents de Fangorn.
Espero que la disfrutéis. Hasta pronto.

Baraja “Tu pais te necesita”

Personajes iniciales

Legolas (6 Puntos de Mente)

Gimli (6 Puntos de Mente)
Ghan-buri-Ghan (5 Puntos de Mente)
Adrazar (3 Puntos de Mente)

Objetos iniciales
Cuerno de Arnor x2

Personajes en la baraja
Pallando

Radagast

Imrahil (6 Puntos de Mente)
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Farami (5 Puntos de Mente)
Beretar (5 Puntos de Mente)
Gloin (5 Puntos de Mente)
Haldalam (5 Puntos de Mente)
Galva (4 Puntos de Mente)
Arinmir (4 Puntos de Mente)
Eomer (3 Puntos de Mente)

Recursos

Comunidad x2

Presencia Sedorial x3
Ocultamiento x3

Huida %3

Acantonamiento x3

Fiel Amistad x2

Gollum

Torques de Colores

Anillo de Mago

Caballeros de Dol Amroth
Elfos del Bosque

Enanos de las Colinas de Hierro
Enanos de las Montafas Azules
Ents de Fangorn

Hombres de Dorwinion
Jinetes de Rohan

Las Grandes Aguilas
Montaraces del Norte
Montaraces de lthilien
Orientales

Variags de Khand

Woses del Bosque Drdadan

Total de cartas: 32.
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SATM: LOS DRAGONES

La primera ampliacién de cartas

para SATM estara a punto de ver

la luz para cuando veadis estas lineas
(esta prevista su aparicion para
Junio), asi que aprovechamos este
breve espacio para poneros un poco
los dientes largos y daros a conocer
algunas de sus novedades y
particularidades.

POR OSCAR ESTEFANIA

a ampliacidn estard compuesta
por 180 cartas completamente
nuevas, y pese a su nombre,
no todas ellas estardn rela-
cionadas con el tema de los
dragones, aunque desde 1CE
han intentado darle a la ampliacién un tono
mucho mds “dungeonero”, mds como si el
juego consistiera en realizar una aventura
semejante a la que aparece en El Hobbit, con
dragones, inmensos botines, enanos que regre-
san a casa, Reyes bajo la Montana y nuevas ¢
intrépidas facciones dispuestas a servir al [star
mas adecuado. Asi, en la ampliacién se nos
presentan cinco nuevos dragones ([tangast,
Edrcaraxé, Scorba, Scatha y Bairanax), grupo
al que se deben afiadir los cuatro que ya apa-
recian en la coleccién de SATM (Smaug, Dae-
lomin, Leucaruth y Agburanar). Sin embargo,
cada uno de los dragones podré tener tres
manifestaciones diferentes: la manifestacidn
bésica, representada por la carta normal de la
criatura, y que podra ser jugada de forma nor-
mal; la manifestacién "de caza”, representada
por un suceso duradero que atacara a cualquier
compafia que se mueva por un determinado
nimero de regiones; y la manifestacién "en
casa’, representada por un suceso permanente
que afiadird un ataque automaético a la guarida
del dragén en cuestion. Ya podéis comenzar a
imaginar toda la serie de nuevas estrategias de
baraja que permiten las cartas
mencionadas (pues cartas
como La Desolacion del Dra-
gén o semejantes cobran
una dimensién total-
mente nueva).
Ademds, la am-
pliacién introduce
¢l nuevo con-
cepto del obje-
to de botin,

un objeto que tinicamente puede ser jugado en
un lugar que contenga un botin; como todos
podréis imaginar, sélo las guaridas de los dra-
gones y algunos pocos lugares mds contienen
botines. Asi, para jugar cualquier objeto de
botin (incluidos los menores), los jugadores
deberdn guiar a sus compafifas hasta las temi-
bles guaridas de alguno de los nueve grandes
dragones. Por si fuera poco, también aparece-
rdn cartas con mucho “feeling” tolkiniano,
como por ejemplo la carta del Rey bajo la
Meontafa, los Enanos Exiliados, la Cancién de
la Dama (fabulosa carta que convertird Lérien
en un atasco de tréfico, ya que impide a las
compafifas salir de dicho Refugio) o incluso
personajes tan carismiticos como Thréin I, el
padre de Thorin, o loreth, la venerable ancia-
na que servia en las Casas de Curacion de
Minas Tirith.
Para finalizar, tinicamente comunicaros que el
nivel de calidad de las ilustraciones de las car-
tas esta garantizado (ya se han visto algunas
de ellas, v son realmente buenas), v que el
sobre de cartas tendréd dos particularidades: ird
acompafiado por un encarte de seis paginas de
nuevas teglas que aclarardn todos los nuevos
conceptos y (jatencién!) es probable que con-
tenga mds de una carta rara, aungue el que es-
cribe todavia no estd seguro de que esta nove-
dad sea completamente cierta. Eso es todo.
Esperamos que poddis aguantar hasta
Junio. iQue Eru guie vues-
. tro camino!




CHECKLIST DE MYTHOS

Mythos es el juego de cartas
coleccionables inspirado en las obras
de H.P. Lovecraft, y que Chaosium
ha puesto en el mercado. Como
gran novedad, a la vez dque la serie
inicial de cartas, también han apare-
cido tres expansiones: Expeditions
of Miskatonic University, centrada en
esta universidad, sus personajes y
sus trabajos, Cthulhu Rising, que
explora el sur del Pacifico vy la fabu-
losa isla de R'lyeh, y Legends of the
Necronomicon, que te permite tras-
ladarte a la ciudad de El Cairo y viajar
al pasado en busca de los grandes
magos. En total, la colecciéon se com-
pone de 400 cartas, de las cuales 200
pertenecen a las tres expansiones.
JOC Internacional te ofrecera la edi-
cién en castellano de este juego en
octubre, pero si no puedes esperar
hasta entonces aqui te ofrecemos la
checklist completa, incluyendo las
cartas de las tres expansiones.

POR LA REDACCION

! Amember of the Silver Twilight. Can i

~; know any one Spell. Bury Spell in your
5 i Story Deck after it is cast.

Claves de las abreviaturas

EMU: Expeditions of Miskatonic University.

CR: Cthulhu Rising.

LN: Legends of the Necronomicon.

|. carta de Investigador.

¢ carta comun.

R: carta rara.

U: carta infrecuente.

P: carta promocional.

Carta Rareza
197 E. Pickman Street C

A Day in The Life C (EMU)
Abdul Alhazrad U (LN)
Abhoth u (CR)
Abigail Winthrop Marsh C
Acrophobia C (LN)
Adventurous Dilettante I

Ahmed C (LN)
Akhenaten’s Tomb R (LN)
Al-Azhar University R (LN)
Albert N. Wilmarth u

Albert Shiny R
Aldebaran Moves in the Sky C (CR)
Alexandria Museum of Antiquities C (LN)
Ammi Pierce L&

Ammi Pierce's Tottering Cottage C
Amnesia C

An Unexpected Calamity u

Angles of Tagh Clatur C (EMU)
Ann White C
Arkham Historical Society C
Arkham Rare BookssMaps R
Arkham Sanitarium u

Arthur Jermyn C (EMLD
Arthur Machen C (CR)
Arthur Munroe C
Asenath Waite Derby R

Assault on Y'ha Nthlei R (CR)
Assembly Hall (@
Astrophobia R (CR)
Asylum for the Deranged u
Aylesbury C
Bacteriophobia C

Bal Sagoth R (CR)
Barnabas Marsh R

Barrier of Naach-Tith &
Beatrice is Released From the Atic R

Become Spectral Hunter R (CR)
Bibliotheque Nationale C (EMU)
Bishop's Brook Bridge C (EMU)

Black Binding

Body Warping of Gorgoroth

Bolton

Book of Dyzan (Atlantean)
Book of Dyzan (English)
Book of Eibon (Atlantean)
Book of Eibon (English)

Book of Eiban (Hyperbarean)

Boston Clobe
British Muscum

Brotherhood of the Black Pharaoh

Brown Jenkin

Brown University John Hay Library

Byakhee

Cairo Qahwa

Call of Cthulhu

Call Power of Nyambe
Camel

Capable Graduate Student
Capt. Edward Norrys
Capt. Karl Heinrich

Car

Carl Stanford

Catacombs of Rome
Catastrophic Failure
Celeano

Chant of Toth

Chapman Farmhouse
Charles Dexter Ward
Chateau Des Fausses Flames
Children Have Nigthmares
Chime of Tezchaptl

Christchurch Cemetery (Innsmouth)
Christchurch of Starry Wisdom

Circles of Thaol

City Morgue
Claustrophobia

Cleric of Fading Faith
Closed-Cockpit Monoplane
Cloud Memory

Cold Spring Clen

Colour Out of Space
Command the Dead

Conanicut Island Private Hospital

Congregational Church
Consume Likeness

Controversial French Mystic

Copp's Hill Burying Ground
Crawford Tillinghast

Create Bad Corpse Dust
Create Gate

Create Time Warp

Create your Own Adventure

Crowninshield House
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(EMU)
(EMU)

(LN)
(EMU)

(CR)

(EMLI)

(LN)

(EMU)
(EMLI)
(LN)

(EMLI)
(LN)

(LN)
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C (LN)
C (LN)
R (CR)




Cthaat Aquadingen

Cthulhu

Cultes Des Goules

Curse of the Rat-Thing

Dawn of a New Day

De Vermiis Mysteriis

Deep One

Demophobia

Dendrophobia

Dennys Barry

Devil Reet

Devil's Hop Yard

Devolution

Dhole

Dimensional Shambler

Dirigible

Discover Secret Cache

Disk of the Hyades

Diving Suit

Dominate

Dr. Allen Halsey

Dr. Marinus Bicknell Willett

Dread Curse of Azathoth

Drought

Dynamite

Farnest Reporter

Earthquake!

Easter Island

Eclipse of the Sun

Edgar Allan Poe

Edward Pickman Derby

Eibon's Wheel of Mist

Elder Sign

Elder Things

Elephant Gun

Eltdown Shards (Glyphs)

Eltdown Shards,
Winters-Hall Ed.

Enchanted Cane

Eosophobia

Ephraim Waite

Erich Zann

Esoteric Order of Dagon

Fusapia Paladino

Exham Priory

Exuberant Boston Flapper

Faith Baptist Church

Faraz Najir

Father Dagon

Fire Vampires

First Baptist Church

Flee to Special Room

Fly

Flying Polyp

Formless Spawn

Full Moon

George Birch

George Gammell Angel

B

R
U
C
C
(6
R
C
C
R
C
C
u
C
C
C
C
u
C
C
L
u
&
R
U
C
I

u
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R
&
R
R
<
R
u
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(CR)

(EMLI)

(EMU)
(CR)
(EMU)
(CR)
(LN)
(CR)
(EMU)

(CR)

(CR)

(LN)
(CR)

(EMU)

(EMLI)
(EMU)

(LN)

(CR)

{CR)

Chasts

Ghatanotha

Ghoul

Giant Albino Penguins

Gnoph Keh

Golden Eye Society

Goody Fowler's Chost

Great Temple at Karnak

Grecian Lekythos

Grivas Old and New Books

Crizzled Boston Detective

Hands of Colubra

Hangman's Hill

Hardened Chicago Gangster

Harney Reginal Opens Fire

Harvard Univ. Houghton
Library of Rare Books

Harvey Walters

Hastur

Haunted French Sculptor

Herber West

Home of Laban Shrewsbury

Hospital for the Insane

Hound of the Tindalos

Howard Lovecraft

Huntingdon Asylum for Lunatics

Hurricane

Hydrophobia

latrophobia

Ibrahim Amin

Il Mondo Oculto

In the Nick of Time

Influenza

Innsmouth Courier

Inquisitive Chinese Intellectual

Instability in the Mythos (1)

Instability in the Mythos (11}

[thaqua

Jeremiah Brewster

Jermyn House

Jewelry of the Deep Ones

John Scott

Joseph Curwen

K.J. Hooper

Kalil Kareem

Keeness of Two Alike

Keziah Mason

King in Yellow (English)

King in Yellow (French)

Kiss of Dagon

Kitab Al Azif-Arabic

Knee-Deep in Doom

Knight's Head inn

La Mole Antonelliana

Lamp of Alhazrad

Lavinia Whateley

Liber Ivonis

Livre d'lvon
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(LN)
(LN)
(LN)

(LN)
(EMLU)

(CR)
(LN)

(EMU)
(EMU
(LN)
(EMU)
(EMU)
(LN)

Lord Edward Dunsany
Lost in the Catacombs
Lost Temple of Atlantis
Mad German Inventor
Madame Blavatsky
Make Money Fast!
Mao Ceremony

Marsh Refining Co.
Martense Kin
Martense Mansion
Massachusetts State Hospital
Mauretania

Mercy Dexter

Mi-Go

Mi-Go Briancase

Miskatonic Univ. Medical School

Miskatonic Univ. Memorial Hall
Miskatonic Univ. Orne Library
Miskatonic Univ. Science Annex
Mist of R'lyeh

Mist Projector

Monophobia

Morose Veteran of the Great War

Mosque of Ibn Tulun
Mother Hydra
Mummy

Nahum Gardner
Nahum CGardner Place
Nameless Cults,

Bridewell Edition
Nameless Cults,

Golden Goblin Ed.
Nathaniel Wingate Peaslee
Necronomicon (Greek)
Necronomicon (Latin)
Necronomicon, Dee Ed.
New Moon
Nightgaunts
North Burial Ground
Nyarlathotep
Nyhargo Dirge
Obssessive/Compulsive
Olaus Wormius
Old Arkham Cemetery
Old Man Whateley
Old Mill Ruins
On the Edge
One Dark and Stormy Night
One of the Circle
Orne FormulaegDiagrams
Orne's Black
Osborn's General Store
Otaheite
Pack of the Rat Things
Paracelsus'Sword
Peck Valley Cemetery
Pickman's Apartment
Pipes of Madness
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(EMU)
(EMLD)
(CR)

(EMLUY

(LN)
(CR)

(EMU)
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(LN)

(LN)

(LN)

(EMLI)
(EMU)

(CR)
(CR)
(LN)
(EMLI}
(CR)




Police Investigation
Ponape
Ponape Scripture (Glyphs)
Ponape Scripture, Hoag Ms.
Potter’s Field
Powder of Ibn Ghazi
Powerful Storms
Pragmatic Hobo
Profesor Wingate Peaslee
Proud Prussian Submariner
R'lyeh
Rilyeh Disk, Left Fragment
Rlyeh Disk, Rigth Fragment
Rlyeh Disk, Top Fragment
R'lyeh Textb(Atlantean)
Rlyeh Text (Chinese)
Radiance of Alsophocus
Randolph Carter
Raymond Legrasse
Remortification
Remote Whateley Farmhouse
Respecte New England Doctor
Resurrection
Retoka
Rhabdophobia
Rhan Tegoth
Rhoby harris
Richard Upton Pickman
Robert Balke's Study
Robert Harrison Blake
Robert Marsh
Robert W. Chambers
Sand Dwellers
Sarnath Sigil
Save the World!
Schizophrenia
Scotophobia
Seal of Isis
Seaplane
Secrets of the Silver Twilight
Seeking Everlasting Life 1
Seeking Everlastinf Life 2
Sefton Asylum
Sentinel Hill
Serpent People
Seth Bishop Ruins
Seven Cryptical Books

of H'san (Chinese)
Seven Cryptical Books

of H'san (English)
Shantaks
Shining Trapezohedron
Shoggoth
Shotgun
Shrivelling
Sign of Barzai
Sign of Eibon
Sign of Kish
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(CR)
(CR)

(CR)

(EMU)

(CR)
(CR)
(CR)
(CR)
(CR)
(LN)
(CR)

(LN)

(EMLD)

(LN)
(CR)

(LN)

(CR)
(LN)
(CR)
(LN)
(CR}

(CR)
(LN}
(LN}
(LN)
(EMU)
(EMUD)

(LN)

(LN)

Silver Twilight Society
Simon Orne
Skeletons
Societe Royale De
Geographic D'Egyte
Song of Yog-Sothoth
Song of Hastur
Soul Singing
South Woods
Memorial Cemetery
Space Mead
Sphere of Nath
St. John's Churchyard
Staid University Professor
Stand Against the Order
Star Spawn of Cthulhu
Star Stone of Mnar
Steal Life
Stonehenge
Summon Great Cthulhu
Surprise Meeting
Tempest Mountain
The Arkham Advertiser
The Auction
The Auction House
The BirdsaByakhees
The Brazen Head
The Catacombs Beneath Paris
The Chaosen of Bast
The Cruise
The Curious Parcel
The Docks
The Dunwich Horror
The Expedition
The Great Epidemic
The Highland Loch
The House on Olney Court
The Innsmouth Look
The Interesting Shop

The Lonely House in the Woods

The Lowell Street Cafe
The Marsh Mansien

The Muski

The Necropolis

The Office of Dr. Freud
The Outsider

The Power&Glory is Yours
The Royal Geographic Society
The Shunned House

The Sphinx

The Strange Case

The Sun Worshipper

The Temple

The Theron Marks Society
The Ultra-Violet

The Infortunate Nephew
The Unnameable House
The Unspeakable Oath
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(LN)
(EMLI)
(CR)
(CR)

(CR)

(CR)
(EMU)
(LN)
(LN)

(EMU}
(EMU}

(LN)
(EMLI)
(EMLUI)

(EMU)

The Waite House
Thieves in your Atic
Thirty-Five Abominable

Adulations of the Bloated One

Thomas Edward Lawrence

Thomas F Malone
Thurston’s Tavern
Titanic

Tomb of the Prophet Daniel

Tommygun

Townsfolk Riot

Train

Tramp Steamer

Tree of Sayede Mandura
Triskaidekaphobia
Typhoid

Typhoon

U-Boat

Unaussprechlichen Kulten

Valley of the Kings
Vampire

Voola Ritual

Voorish Sign

Wakalea

Waning Moon

Ward Mansion

Wave of Oblivion
Waxing Moon

Wilbur Whateley
William Channing Webb
Wrack

Y'ha-Nthlei

Yithian Mental Contact
Your First Big Story
Zacharian Whateley
Zadok Allen

Zombies

i
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(CR)
(LN)
(LN)

(EMU)
(LN)

(CR)
(LN)

(EMLI)

(CR)

(LN)

(CR)

(CR)

(EMUL)
(CR)

(CR)

(EMLD)

< Either your Investigator or an Ally must know

Arabic to play this card. All Professors and
3 Students add one to their card value when thi




la voz de su master ey

LOS PADRES DE LA CIUDAD

KULT @

Junto a la presente ayuda de Juego
aparece, en este mismo numero, un
maodulo que tiene como protago-
nistas centrales a estas entrafiables
criaturitas. Naturalmente,

no ibamos a hacer el madulo sin
proporcionarte a estos personajes
(y viceversa). Como se explica en el
modulo, estos monstruos estan
basados en el relato de Clive Barker
“El tren de la Carne de Medianoche”
(Libros Sangrientos), cuya lectura
aconsejamos a todos los Directores
de Kult. Nos vemos dentro de unas
paginas, quizas entonces nuestro
encuentro no sea tan agradable...

POR SALVADOR TINTORE

si que lea. Lea y aprenda. Después de
todo, es bueno estar preparade para lo
peor y sabio aprender a andar antes de

perder el aliento.

(Clive Barker, Libros de Sangre)

Estos nuevas monstruos estan estrecha-

mente relacionados con una secta llamada
la Ordo Voraginis, cuyos pormenores se de-
tallan en el nuevo suplemento Legiones de la Oscu-
ridad (LdO) que M+D acaba de publicar. Reco-
mendamos a todos los Directores de Kult que
intenten procurarse un ejemplar. De no ser asi,
los Padres de la Ciudad pueden aparecer igual-
mente en las partidas, aunque necesitardn de
algunas adaptaciones puntuales que deberd
hacer el propio Director de Juego En este
ayuda, asi como en el médulo que aparece en

este nimero, se dan algunos consejos para ello.

Historia
Cada Padre (o Madre) de la Ciudad tiene una
historia particular, aunque todas sus historias tie-
nen elementos comunes. Los Padres de la Ciu-
dad han sido figuras importantes de la ciudad
donde residen (politicos,
cientificos, legisladores,
artistas...), algunos de ellos
son, incluso, parte de los
primeros fundadores.
Todos ellos pertenecieron
en algtin tiempo (de hecho
atin pertenecen) a la Ordo
Voraginis y fueron inicia-
dos en los rituales de la
magia canibal, llegando a
ser expertos en el tema.
Tarde o pronto fueron
infectados por la Famea
pero, a diferencia de los
Bacchor, no fueren do-
minados del todo por el
ansia de carne humana,
gracias a su clevade EGO
Yy a sus conocimientos
mdgicos. Pueden controlar
Su ansia siempre que sean
alimentados periddica-
mente (cosa de la que se
ocupan los miembros de la
Ordo) y no deambulan por
las ciudades, al contrario
que los Bacchor, en busca

de presas humanas. Los Pa-

e

dres necesitan alimentarse de carne humana
como minimo una vez por semana. Una vez al
afio los Padres de cada ciudad hacen un ritual
en ¢l que lanzan el conjuro “Alargar Vida" (L4O
pdg.78) sobre personas atn vivas v luego se
comen su corazén, adn caliente. Con ello con-
siguen robarle a la muerte un afio de vida, y esto
es lo que les permite ser, parcialmente, inmor-
tales.

Los miembros de la Ordo toleran a los Padres
y atienden sus necesidades basicas (es decir, los
alimentan), aungue los tienen confinados en
lugares secretos de los que nunca podréan salir.
Sobre el porqué los miembros de 1a Ordo, espe-
cialmente Cecilia Terrento, no han acabado con
ellos sélo se pueden formular hipétesis: Algu-
nos miembros de la Ordo Voraginis creen que
es por respeto al pasado vy al poder de los Padres
(mds vale tenerlos alimentados y que no den
problemas). Otros, quizds més acertados, pien-
san que Cecilia Terrento quiere conservarlos
vivos para que sirvan como cebo de los Diny-
chos, que acudirdn atraidos por el poder mégi-
co que los Padres acumulan. De este modo, si

los Dinychos van a por los Padres no molesta-




rén a otros miembros de la Ordo (especialmen-
te a ella). Sea como sea, lo cierto es que los Pa-
dres han sobrevivido hasta el momento, v algu-
nos tienen mas de mil afios de vida...

Se rumorea que con los Padres de Nueva York
reside el Proto-Padre, Padre de Todos los Padres,
una especie de gigantesca masa informe de carne
humana, continuamente cambiante y que encar-
na la esencia primigenia del canibalismo desde
los tiempos de Cain, una masa de carne a la que
todos los Padres estdn condenados a unirse tarde
o pronto. Si estos rumores son ciertos o no, €s
algo que sélo saben los propios Padres, pero que
no han desvelado a nadie nunca.

Descripcién fisica

Son seres bajos y delgados, con la piel pélida,
llena de pupas y muy estirada sobre sus huesos,
tanto que en algunos puntos parece haberse
roto v ¢l hueso asoma sobre una costra de pus
negro. Van semidesnudos, cubiertos con hara-
pos, que en alguna época fueron lujosos vesti-
dos. En el peor de los casos cubren sus cuerpos
con pieles humanas o, simplemente, van des-
nudos, lo que permite ver que son unos seres
casi asexuados, ya que su extrema delgadez hace
précticamente imposible distinguir los hombres
de las mujeres. Son casi totalmente calvos,
exceptuando algunos mechones de pelo que
aparecen sobre sus cabezas. Sus ojos tienen las
pupilas muy dilatadas, ya que estdn acostum-
brados a vivir en una oscuridad casi total. Los
dientes es lo Gnico intacto que parccen con-
servar, grandes y afilados, sobre todo los cani-
nos, aunque de un color amarillento enfermizo.
Sus manos acaban ¢n unas largas v fuertes ufias

que recuerdan las zarpas de un animal.

Personalidad

A pesar de su apariencia infrahumana, los Padres
de la Ciudad conservan la mayoria de sus refi-
nados modales y sus recuerdos, lo cual puede
resultar paradéjico si se tiene en cuenta su
aspecto y sus ropajes. Son extremadamente edu-
cados vy tratardn a los personajes con la mayor
cortesia posible, dentro de los limites de la par-
tida, aunque marcando las distancias. Pero no
te engafies, los Padres son, al fin y al cabo, cani-
bales v los personajes, un prometedor mend.

Consejos de Interpretacion

Habla de manera educada y con una voz bien
modulada aunque cascada. No fijes los ojos en
los de los jugadores sino que procura mirar mas
alla de la habitacién en la que te encuentres, o,
simplemente, mira de reojo. De vez en cuando
dirige miradas furtivas a los jugadores, como si
envidiaras su cuerpo joven 0 como si tuvieras

ganas de meterles un mordisco. Cuando los

Padres estén comiendo haz chasquear fuerte-
mente la lengua contra el paladar, imitando el
sonido de la masticacién. Aparte de esto, no
demuestres ni miedo ni verglienza ante los per-
sonajes.

Meodificador a la tirada de terror: +/- 0. Cuando se
les ve comer -5.
Estatura: Variable. En todo caso no suelen supe-
rar los 160 cm.
Peso: Variable, aunque son muy delgados. Maxi-
mo de 50 Kgs.
Movimiento: 8 m/RC.
Acciones: 3.
Bono de iniciativa: +4.
Bono al dafic: +1.
Capacidad de dafio: 4 rasguiios=1 herida leve
3 hs.leves=1 herida grave
2 hs.graves=1 mortal.

Resistencia: 60.

Desequilibrio mental. Variable. Minimo de -75,
algunos tienen un desequilibrio tan negativo
que estdn a punto de despertar (o han desper-
tado va, a opcién del Director de Juego).
Limitaciones: Aspecto no humano (ver des-
cripcion) y Canibalismo.

Poderes: Armas naturales, Sentidos Superiores y
Juventud eterna (no envejecen mientras puedan
realizar anualmente su ritual de Alargar Vida
(LdO, pags 77 v 131). Este tltimo poder no hace
a los padres invulnerables a las armas y ataques
ni aumenta su Resistencia ni su Capacidad de
Dafio. Algunos Padres cuentan también con el
Poder de Voz de mando.

Secretos inconfesables: Canibalismo.

Ventajas: Resistencia a las enfermedades, Intui-
cién de la magia. Otras, a opcién del Director
de Juego, segtn el pasado del Padre.
Desveniajas: Antipético a los animales, Buscado
por los Dinychos (va que todos los Padres de la
Ciudad son magos de la Necromantia Antro-
pophagia).

Habhilidades: Varian mucho de un Padre a otro.
Aqui se dan algunas habilidades comunes que
pueden ser ampliadas o cambiadas por otras, a
discrecién del Director de Juego: Acechar 16,
Buscar 16, Combate nocturno 22, Combate sin
Armas 6, Esquivar 16, Sigilo 16, una Habilidad
Académica a nivel 10 minimo. Dos lenguas
minimo a eleccién del Director, a ser posible
una de ¢llas antigua (Griego, Latin o Egipcio
antiguo), todas ellas a nivel 20 o superior.
Magia: El Saber de la Muerte (Necromantia
Antropophagia) con un Grado de Saber 35
minimo. Los conjuros varfan segtin el grado de
poder que alcanzd el Padre como mago antes
de ser infectado por la Famea. Todos ellos tie-
nen el conjuro de Alargar la Vida (LdO pagina

13 voz de su master

78) con un Grado de Saber 33 minimo. Algu-
nos dominan dos conjuros especiales del Saber
de la Muerte adaptados a la Necromantia Antro-
pophagia que son Invocar Voracie (GS 20 mini-
“mo) y Atar Voracie (GS 12 minimo). Ambos
¥ Conjuros se explican con mayor detalle al final
de esta Ayuda de Juego. Otros Conjuros que
puedan dominar los Padres de la Ciudad que-
dan, cémo no, condicionados a la voluntad del
Director de Juego.
Tipos de ataque: A los Padres de la Ciudad, pa-
raddjicamente, no les gusta la violencia in-
necesaria, ya que todos ellos fueron, en su tiem-
po, hombres y mujeres de gustos refinados,
quizds en exceso refinados... Prefieren usar la
Magia, Voz de Mando (los que posean el poder)
v los Voracies para protegerse de cualquier ata-
que, improbable de todos modos ya que los
Padres se esconden muy bien. En verdad, su
{inico temor es que algtin dia sean atacados por
los Dinychaos (LdO pég.80). Sélo en casos de
vida o muerte los Padres usardn sus armas natu-
rales para defenderse: Mordisco 12 (ras 1-7, hl
8-14, hg 15-22, hm 23+), 2 Garras 15 (ras 1-8,
hl 9-15, hg 16-24, hm 25+).
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la voz de su masten

Equipo: Harapos o pieles humanas con las que
cubren sus cuerpos. Todas las herramientas
necesarias para llevar a cabo sus rituales mégi-
cos (escondidas en un lugar seguro). Aparte de
este limitado equipo sélo tienen antorchas para
iluminar sus banquetes —ciertamente, poseen
Sentidos Superiores que les permiten ver en la
oscuridad, pero encuentran mucho més "roméan-
tico” una cena a la luz de las antorchas.
Territorio: Unicamente en las ciudades donde
exista un templo de la Ordo Voragines (14O,
Pégina 79). Por lo general son confinados en el
subsuelo de las mismas. En Barcelona su terri-
torio se halla en un punto indeterminado de la
linea de metro, al igual que ocurre con sus
homélogos de Nueva York (segin el relato de
Clive Barker, al menos).

Niimero en gue se encuentran: Seg(n el tamano de la
ciudad en que se esconden (1d10 por mill6n de
habitantes), por cada 5 Padres de la Ciudad
pucde haber, a opcién del Director, un Voracie
que les proteja (LdO, Pagina 79). No suelen
superar los 100. En Barcelona hay unos 30, pro-
tegidos por 6 Voracies.

AGL10+D10(16)
PER:10+2D10(22)
EGO:10+D10 (16)
CON:1D10(6)

BEL:1D10 (6)
FUE:1D10 (6)
EDU:10+2D10(22)
CAR:10+1D10(16)

Nuevos conjuros de Ia nhecromantia
antropophagia

Los conjuros Invocar Voracie y Atar Voracie
son, en sintesis, muy parecidos a los Conjuros
del Saber de la Muerte "Invocar Criatura de la
Muerte" v “Atar Criatura de la Muerte” respec-
tivamente pero, como su mismo nombre indi-
ca, sélo sirven para invocar y atar a un Voracie.
Se cuenta que ambos conjuros fueron desa-
rrollados, a partir de los anteriores, por la pro-
pia Silia Terencia (ahora Cecilia Torrento),
matriarca v fundadora de la Ordo Voraginis,
después de su retorno a Roma hace més de mil
ochocientos afios, Gracias a estos conjuros, hoy
en dia, Cecilia Torrento mantiene protegido el
Templum Primum Romanum (y los Padres sus
respectivos refugios). Para mds detalles sobre la
Ordo Voraginis, en general, y Cecilia en parti-
cular, consulta el suplemento Legiones de la
Oscuridad.

A continuacidn se detallan los nuevos Conjuros
de [nvocar Voracie v Atar Voracie, para mayor
alegria del Director de Juego. No hay ni que
decir que los rituales descritos NO funcionan
en el mundo real. Asi que nada de experimen-
tos con gaseosa.

1. Invocar Voracie

Con este Conjuro el Mago puede Ilamar a un
Voracie al Infierno y traerlo hasta su mundo.
Para ello es necesario que el Conjurador sacque
un Efecto minimo de 10 en la tirada, de fallarla
la invocacién no tuncionard. Por cada multiplo
de 10 entero que se saque en la tirada (20, 30...},
el Conjurador conseguird llamar un Voracie adi-
cional (2,3...).

Se ha de tener en cuenta que la Invocacidn sélo
sirve para traer al Voracie, para dominarlo serd
necesario que el mismo Mago (u otro Conjura-
dor) realice el Conjuro "Atar Voracie”. Si no es
asf, el Voracie permanecers encerrado en el Cir-
culo hasta que sea atado, expulsado o se rompa
el Circulo, con lo que el Voracie quedarfa libe-
rado y empezaria a comerse a todo bicho vi-
viente que se le ponga por delante.

GS: 10.

Pérdida de Resistencia: 40.

Eguipo: Un cuerpo humano despellejado (de
hecho, sirve cualquier animal, pero el cuerpo
humano es una materia prima muy abundante
en la Ordo). Incienso y velas negras.
Herramientas mdgicas: El Cetro y el Ciliz.

Ctrculo de Proteccion: El Circulo inscrito con los
Nueve Pentdgonos. El dibujo se traza con san-
gre humana (también vale la de animal, pero va
se conocen los gustos de la Ordo). En cada vér-
tice de cada Pentdgono se coloca una vela negra
encendida. El cuerpo humano se coloca en el
centro del Pentdgono.

Invocacién: Se repite ritmicamente la palabra
"Voracie" hasta el aburrimiento.

Gesticulacion: Se va esparciendo el humo del
incienso en movimientos sinuosos de abajo a
arriba del cadaver.

Visualizacion: El Voracie se visualiza primero
como una nube de humo amarillento, mezclada
con el propio humo del incienso. Luego como
una masa de pus amarillo que cubre ¢l cuerpo
humano. Finalmente aparece el Voracie devo-
rando el caddver.

Duracion: -

Ticwipo de preparacion: 7 horas (desollamiento del

cuerpo no incluido).

2. Atar Voracie

Con este Conjuro el Mago puede atar a un Vora-
cie del Infierno y obligarle a que le obedezca por
un perfodo de tiempo indefinido {(ver Duracidn).
No es necesario que sea el mismo Mago el que
invocara al Voracie: el Conjuro funciona sobre
cualquier Voracie. Sin embargo, no puede atar-
se a un Voracie que ya haya sido atado por otro
Mago, solo podra ser matado, expulsado (Expul-
sar Criatura de la Muerte, LdO péags. 129 y 130)

o liberado del vinculo (ver més abajo).

Para conseguir atar al Voracie es necesario que
el Conjurador supere una tirada de Ego con un
efecto mayor que la del Voracie. Si falla, el
Voracic estd libre.  »

GS: 12

Pérdida de Resistencia: 45.

Equipo: La piel del cadéver desollado que ha ser-

vido para Invocar al Voracie. Se desintegra al

romperse el vinculo.

Herramientas Mdgicas: El Cetro y el Céliz.

Circulo de proteccion: El mismo que en el conjuro

de Invocar Voracie.

Invocacién: Se reza a los poderes que atan, como

Acme, Arrash y Oinomirtam.

Gesticulacion: Fl Mago se coloca la piel como si

se tratara de una tinica. Deberd conservarla

puesta para mantener su poder sobre ¢l Vora-
cie.

Visualizacién: El conjurador visualiza una linea

roja que une su cuerpo con el del Voracie a tra-

vés de la piel humana.

Duracién: Indefinida, hasta que se rompa el vin-

culo (ver Nota).

Tiempo de preparacidn: 50 minutos.

Nota: La duracién del Conjuro Atar Voracie es,

en principio, indefinida hasta que se rompa el

vinculo. El vinculo sélo puede romperse de las
siguientes maneras:

— Matando al Voracie (la piel se desintegra).

— Matando al mago que lo até (sin embargo, el
Voracie continta atado a la piel).

— Destruyendo la piel completamente (el Vora-
cie queda libre y, a lo mejor, le pasa las cuen-
tas al mago).

— Robando la piel (el nuevo poseedor de la piel
controlard al Voracie).

Comentario final: Asi se comprende que algunos
Padres de la Ciudad vayan ataviados con pieles
humanas (las usan para controlar a los Voracies).
Sin embargo, no es necesario llevarlas siempre
puestas para controlarlos (sélo para darles érde-
nes). Si se llevan puestas el Voracie seguird v
obedeceri al portador como un corderito, de
otro modo permanecerd quicto hasta recibir una
orden.
Es poco probable que a algtin Personaje de la
partida se le ocurra robar una piel a uno de los
Padres para controlar a un Voracie. De haber
un combate con los Voracies delante de los
Padres, el Director de Juego puede describir
(muy por encima) como desaparece alguna piel
cuando se destruye a un Voracie, como si fuera
un hecho casual. Si a algtin jugador se le encien-
de la bombillita, el Director de Juego debera
considerar muy seriamente la posibilidad de
hacerle miembro honorario de la Ordo Voragi-
nis: ¢cémo se pueden tener ideas tan retorci-
das?. ..
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LINEA ROJA, ULTIMA PARADA

MODULO (NO OFICIAL).

KULT @

El metro siempre ha ejercido una
poderosa fascinacion sobre mi.
Me recuerda una especie de
dantesco viaje a los infiernos donde
el olor a humanidad v la sudorosa
claustrofobia se mezclan con la
duda de adonde lleva esa boca
oscura, omnipresente gue nunca
acaba de iluminarse y que parece
querer devorarnos aungue pocas
veces lo consigue. Un dia esas
fauces negras me engulleron y
descubri lo que habia mas alla.
Logré escapar pero nunca mas volvi
a ser el mismo. Desde entonces
cada vez gque cojo el metro, seaen la
ciudad que sea, sea la linea que sea,
procuro bajarme en la penultima
parada porque sé€ que la ultima
parada guarda un destino comun

para todos nosotros: el matadero.

POR SALVADCR TINTORE

INTRODUCCION

ste mddulo estéd pensado como

una introduccién, tanto para

Director como para jugadores, al
mundo de Kult. Puede utilizarse
sustituyendo al que aparece en el
manual bésico del juego, ya que este
tiene, con perdén, algunos defectos:
El primero es que no aprovecha todas las
posibilidades que ofrece el juego, el segundo es
que obliga a los personajes a conocerse de an-
temano (lo cual, segtin los arquetipos que ten-
gas en la campafia, es mds que dificil), el terce-
ro —y mas grave— es que el final de aquél médulo
se basa tinica y exclusivamente en una eleccién
de los personajes que, de equivocarse, pueden
darse por muertos. Si, va sabemos que la muer-
te es s6lo el principio en el mundo de Kult, pero
como adn no ha aparecido el suplemento al res-
pecto es mds aconsejable que ahorremos el trau-
ma a los jugadores, al menos en la primera par-
tida, claro...
Para jugar este médulo es completamente nece-
sario poseer el manual de Kult v mas que reco-
mendable tener también la Gnica ayuda de juego
que ha aparecido en castellano hasta la fecha:
Legiones de la Oscuridad.
Esta aventura estd inspirada en un relato de
Clive Barker titulado El tren de la carne de me-
dianoche, recogido en una antologia de relatos
cortos de dicho autor llamada en justicia Libros
sangrientos, publicados por la Editorial Planeta, aun-
que existe una edicién especial de Circulo de Lec-
tores. Esta antologia, como todos los relatos de
Barker, no es apta para estémagos delicados
pero, como contrapartida, es una fuente de ins-
piracién casi inagotable para posibles partidas

de Kuit.

La partida

Este médulo, a pesar de ser abierto, es bastante
lineal (al fin y al cabo se basa en una linea de
metro). Esto quiere decir que el comporta-
miento de los personajes poco puede alterar el
curso del médulo hasta que llegue el final —lo
cual les puede proporcionar una sensacién de
impotencia, algo a lo que se van a tener que
acostumbrar si quieren seguir jugando a Kult. La
sencillez de la partida se debe a que el médulo
responde a las dos necesidades ya comentadas
(como presentacién de personajes y como intro-

duccién al juego). De cumplirse estas dos nece-

sidades (y jugar una bucna partida) ya nos pode-
mos dar por satisfechos.

La partida se estructura en tres pequefas partes
y un epilogo, de las cuales se proporciona a con-
tinuacidn un resumen:

Parte I. *

sonajes cogen el metro (bien juntos o bien por

Un billete, por favor”; donde los per-

separado) v, curiosamente, van a parar al mismo
vagdn. Quizds puedan aprovechar ahora para
conocerse va que luego no van a tener mucho
tiempo...

Parte II:-

estan los personajes empiczan a ocurrir cosas

‘Préxima parada,...”; en el metro donde
raras. El maquinista, quienquiera que sea, se ha
saltado la dltima parada, las luces s¢ apagan, s¢
oyen gritos de terror en vagones vecinos y
alguien o algo se estd paseando por el tren.
Tiene una Sagrada Misién que cumpliry los per-
sonajes no son quien para impedirlo.

Parte III:."

todo el fregado: Los ocupantes del tren —excep-

...el matadero”; donde se descubre

to, quizds, los personajes v el maquinista— han
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sido descuartizados meticulosamente como si
se tratasen de terneras preparadas para ser ven-
didas. En la dltima parada alguien se relame por-
que ha llegado la hora de su comida.

Epilogo: “El fin del principio, el principio del
fin"; en esta parte se dan diversas alternativas (a
opcién del Director) de como acabar el médu-
lo. Desde luego, ninguna de ellas agradard a los
jugadores. Quizés la proxima vez que vayan a
coger el metro se lo piensen mejor.

¢Pero que es lo que estd pasando aqui?

Pues que los personajes han ido a parar a un
metro con un destino poco comdn: ¢l matadero.
En este tren son asesinadas y despedazadas algu-
nas personas, personas que sirven para alimen-
tar a otras personas, canibales, largo tiempo
olvidadas; los Padres de la Ciudad.

Quizds haya llegado el momento en que el
Director (y no los jugadores) conozca toda la
historia. En el suplemento Legiones de la Oscuridad
(paginas 77 y ss.) se detalla una secta de cani-
bales conacida como la Ordo Voraginis. Una
de sus sedes estd, precisamente, en Barcelona
(razén por la que elegf esta ciudad para la par-
tida) aungue nada impide que el Director de
Juego sittie la sede de la Ordo Voraginis en otra
ciudad o que, simplemente, disefie él mismo una
secta semejante. Yo me atengo a la que viene en
Legiones porque la historia me viene como anillo
al dedo. Tal como se explica en dicho suple-
mento, la secta de la Ordo Voraginis estd com-
puesta por los miembros mejor colocados de la
sociedad humana que, a través de rituales de
magia canibal (Necromantia Antropophagia),
consiguen aumentar sus poderes e incluso bur-
lar a la muerte. Tan poderosos son los miembros
de esta secta que mantienen contactos con el
Infierno y hasta con ¢l mismisimo Astarot.
Pero la Senda del Canibalismo también tiene
sus peligros: un parasito llamado Famea, que
puede habitar en la carne cruda humana, pro-
voca en todo aquel que lo ingiera la necesidad
de alimentarse tinica v exclusivamente de carne
humana, lo que la larga lo convierte en un
monstruo semihumano llamado Bacchor Los
Bacchor son utilizados por otros miembros de
13 secta como perros dﬁ caza, CUaﬂdO no son
exterminados para evitar levantar sospechas.
Con el tiempo (la secta tiene mds de dos mil
afos) los miembros aprendieron a controlar la
Famea, pero muchos ya habfan sido infectados
(y algunos, los mas imprudentes, atn corren el
riesgo de infectarse).

Sin embargo, algunos de estos Bacchor (y esto
es un afiadido mio, inspirado por Clive barker)
conservan parte de sus poderes y de sus recuer-
dos humanos, normalmente cuando han sido

magos poderosos o personas con mucho EGO,
y son conocidos y reverenciados como los
Padres de la Ciudad. Los miembros de la Ordo
Voraginis se sienten obligados a alimentarlos (a
diferencia de los Bacchor, que son tratados
como alimafias) y, como los miembros de la
Ordo tienen muchos medios, organizan matan-
zas de humanos periddicas para complacerlos.
Asi, los miembros de la Ordo Voraginis de Bar-
celona (Octavo Templo) —o de la ciudad o de
la secta que quieras— que también tienen esos
Bacchor, han organizado una red subterrdneca
de abastecimiento que consiste en un metro en
¢l que se matan a las personas, se las descuarti-
za y se preparan como si fueran terneras crudas
a punto de ser devaradas. Cuando el metro llega
a su dltima estacién, el matadero, los Padres de
la Ciudad ya lo tienen todo listo para saciar su
apetito, entran en los vagones v se entregan a
tan curioso banquete.

Este ritual se ha mantenido en secreto desde
siempre, ya que la Ordo Voraginis cuenta con
suficientes medios como para sobornar, encar-
celar o, simplemente hacer desaparecer, a cual-
quier persona que no se avenga en cooperar. De
hecho, poca gente conoce la verdad, aparte de
los miembros de la Ordo solo algunos encarga-
dos de la linea (dos jefes de estacién, cinco
magquinistas y un equipo de limpieza) saben lo
que ocurre. Todos estos empleados callan por-
que creen estar sirviendo a una Misién Sagrada
(v porque desde el momento que empezaron a
servir su sueldo mensual curiosamente se ha
visto triplicado). Los empleados no acupan un
lugar importante en la partida, ya que, en prin-
cipio, ni tan siquiera aparecen. Los Padres de la
Ciudad, que por el contrario si pueden apare-
cer en la partida, se encuentran detallados en la
Ayuda de Juego para Kull que viene con este
nimero de la revista.

Bueno, ya sabes lo que hay. Y los personajes
(iqué pequefo es ¢l mundol) "han ido a parar

justamente” a ese metro.

Algunas cosas que debes tener
en cuenta

— Como va hemos adelantado esta es una par-
tida introductoria para Kult, v responde a dos
necesidades bésicas del juego: La primera, que
los distintos personajes de tu futura campafa se
conozcan, sin tener que caer en la manida cldu-
sula de estilo "os conocéis, sois amigos y estais
en un motel”. La segunda es que dichos perso-
najes tengan su primer contacto, no precisa-
mente agradable, con la Realidad de Kult. Espe-
remos que este primer contacto no sea el dltimo.

— El médulo es abierto tanto en su principio
como en su desarrollo v en su final. Esto quie-
re decir, ni mas ni menos, que la mayorfa de
detalles del mismo han de ser completados por
el Director de Juego, segtin las necesidades de
su propia campana. A lo largo de la partida se
irdn dando consejos sobre dichos detalles asi
como las opciones més recomendables.

— Se puede jugar este madulo en solitario, es
decir, con un tnico jugador siempre que el
Director haga las correspondientes adaptacio-
nes. De este modo perderemos uno de los abje-
tivos prioritarios de la partida (hacer que los
jugadores se conozcan) pero, a cambio, gana-
remos en terror v jugabilidad de la misma. El
personaje elegido tendrd su primer contacto con
¢l mundo de Kult v, con un poco de suerte,
podrd contarlo.

— A lo largo de este médulo encontrards algu-
nos textos en cursiva que contienen dcscrip-
ciones de algunas situaciones, personajes v luga-
res. En principio estos textos estdn preparados
para que scan leidos a los jugadores. Pero nada
impide que el Director cambie estos textos por
otros de su propia invencidn que considere mas
apropiados.

— Encontrards aqui numerosas referencias a
reglas y monstruos contenidos en el manual
bésico de Kult y en el suplemento Legiones de la
Oscuridad. Delante del ndmero de pdgina al que
se remite encontrards unas letras (K y LdO), que
designan respectivamente ¢l manual bésico y ¢l
suplemento.

— Otra cosa que debes tener en cuenta es que,
debido a la extensién del médule, nos vemos
obligados a dividirlo en dos entregas, la prime-
ra acaba con el final de la Parte 1. La segunda
entrega apareceré en el siguiente nimero de esta

revista.

PARTE I: Un billete, por favor

— Supongamos que quieres arbitrar Kult. [magi-
nemos que ya has hecho Personajes a tus juga-
dores, mejor dicho, que los jugadores se han
hecho los Personajes. Imaginemos ahora que los
Personajes no pegan ni con cola (¢(Cémo dia-
blos junto a un estudiante de ¢ mpresariales por
la UNED con un veterano de la Guerra del 14,
un paparazzi voyeur y un escultor hiper-realis-
ta ruso?). Si la opcién del manual basico (cre-
arlos como un grupo de amigos con un objeti-
vo comin) no te gusta 0 No te parece muy
coherente, esta es tu partida: T te encargas de
ponerlos en el metro y yo me encargo del resto.
Aungue no peguen ni con cola, habrin de unir-
se para cooperar. Es una simple cuestién de

supervivencia.




— La partida puede situarse en cualquier ciudad
del mundo, el tnico requisito es que exista, al
menos, una linea de metro en la ciudad en cues-
tién. Siempre es més aconsejable que la sitdes
en una ciudad que conozcas bien. Yo he elegi-
do Barcelona por este motivo, ademés del que
aludf en su momento.

— Los personajes deben residir, o al menos estar
de paso, en la ciudad que se haya elegido. De
igual modo todos han de tener algiin motivo
para coger el metro (ir a casa de un amigo, acu-
dir a una cita...). Es cuestién de Director del
Juego "insinuar” que el personaje ha de coger el
metro, presentando la cosa como si fuera un
detalle puntual, no dejes que los jugadores
sospechen que esto es el principio de una gran
amistad. Por dltimo, el destino comiin de todos
los personajes es, casualmente, la dltima para-
da. Al menos es lo que piensan.

— Todos conocemos la gran aficién que los
jugadores sienten por las armas de fuego. Pera
sé un poco realista: Nadie, al menos en una ciu-
dad europea, coge el metro y lleva una bolsa de

deportes que contiene unos calcetines sudados

v un lanzagranadas. Asi que restringe al maxi-
mo el nimero de armas que los jugadores lle-
ven en esta partida, por coherencia. Como
méximo permite que algtin personaje pueda lle-
var una pistola, si tiene alguna razén poderosa
para hacerlo, por ejemplo, si es un policia, un
samurai callejero o alguien que tenga una des-
ventaja del juego como puedan ser “Buscado”,
“Perseguido” o "Enemigo Mortal”. ¢Cémo que
todos tus jugadores son samurais callejeros y tie-
nen enemigos mortales? Chico, me parece que
te has equivocado de juego: El médulo de Cyber-
punk ya se publicd en otro namero de la revista.
— Si algtin personaje cuenta con vehiculo pro-
pio (o prefiere coger un taxi) pénselo dificil:
Hay un gran atasco de trifico que hace poco
recomendable el uso de automadviles si se quie-
re llegar a tiempo. Aunque tampoco es cuestion
de hacer que un comando integrista de zombies
secuestre al personaje v lo deposite en el metro,
claro.

— Los personajes pueden ir subiendo al metro
en diferentes paradas, segtin donde vivan, pero
todos irdn a parar (casualidades del destino) al

mismo vagén. Ves describiendo los personajes
a los jugadores a medida que vayan subiendo al
vagon, deja que los jugadores piensen, si se ter-
cia, que esto es una manera chorra de hacer que
s¢ CONOZCan.

— Describe, para dar mayor credibilidad al asun-
to, més personas (amas de casa, estudiantes,
gimoteantes vendedores de Kleenex...) que van
subiendo y bajando en cada parada. Mientras
tanto, el metro sigue inexorable su trayecto.

— Si es necesario, deja que los personajes hablen
entre ellos, aunque no es muy normal que nadie
hable en el metro con alguien que no conozca.
Los didlogos mas usuales en el metro son del
tipo: “:Quiere dejar de tocarme? {Serd guarro ¢l
tio!", "Cémpreme un mechero, por caridad, que
he de alimentar a veinte churumbeles, a un
perroy a la parienta”, "Oliga sefiora, ¢porque no
se mete el paraguas por el ****9" y demds curio-
sas expresiones de la raza humana. Si quieres,
afiade didlogos similares para darle un toque
"pintoresca” a la partida, pero no te desvies
demasiado del médulo.

Finalmente, el metro se va vaciando poco a
poco, hasta que en el vagén solo quedan los
jugadores y un vagabundo dormitando en uno
de los asientos, en él se pueden apreciar todos
los sintomas de una excesiva ingestién de vino
Don Simén en tetra-brik (vamos, que estd dur-
miendo la mona).

La primera parte de la partida acaba de este
modo. Procura no alargarla en exceso (con
media hora es suficiente). Era la calma que pre-

cede a la tormenta. Ahora empieza el baile...

Las puertas se cierran en la peniiltima parada con
un resoplido newmdtico y el pitido de costumbre. Fl
melro emprende la marcha una vez mds. En el ilti-
mo vadon sdlo babéis quedado vosotros y un viejo
vagabundo que viene dormitando desde bace varias
paradas. El metro acelera y el traqueteo aumenta.
Desde donde estdis os parece oler el tufillo de vino
rancio que desprende el viejo. Una sacudida inu-
sualmente fucrte despierta al bombre de su sopor. Abre
los ojos y recoge el raido sombrero que se le ha caido
al suelo. Sonrie y murmura unas palabras ininteli-
gibles. Se da la vuelta.

Los motores parecen trabajar a toda potencia. Un
zumbido empieza a sacudir el vagén. La velocidad
hace desprender chispas de las ruedas y de las vias,
chispas que son claramente perceptibles desde la ven-
tanilla. El tragueteo parcce convertirse en un peque-
fio terremoto que hace rodar al viejo por los suelos.
El viejo se incorpora tambaleante, intentando man-
tener ¢l equilibrio. Con la mano izquierda recoge el
sombrero y cou un gesto forero saluda a la dltima
parada de la Iinea, que acaba de pasar ante vues-
tros ojos a una velocidad de vértigo...




PARTE II: Préxima parada...

Las luces empiezan a parpadear basta que finalmente se
apagan. El trew sigue con su viaje, abora cubierto por la
negrura. Se oye un hipido del viejo borrache, que s el pro-
logo de una sonera vomitada. De algin vagén por la parte
de delante emana un grito, que cada vez se hace mds fuer-
te, hasta quc se os mete en los oidos v se funde con ¢f rechi-
war de las ruedas

Pues evidentemente, parece que los personajes
no van a poder bajarse en la parada que queri-
an. El metro sigue su recorrido hacia la dltima
parada, el matadero. En los vagones delanteros
{atn lejanos a los personajes) ha empezado la
matanza, de alli los gritos que se oyen.

Si los Jugadores optan por interrogar al va-
gabundo no conseguirdn arrancar de él més que
incoherencias y, si se ponen muy pesados, a lo
mejor son obhsequiados con algiin que otro
vémito. Por lo demds, el viejo no sabe absolu-
tamente nada o, quizds, lo sabe pero no se
acuerda de nada. En este punto de la partida los
personajes van a poder hacer muy poco para
evitar o que se avecina:

— Las puertas estan fuertemente cerradas (Nivel
de absorcién 150), al igual que las ventanas (150
también) va que estdn hechas de cristal antiba-
las (precauciones de la Ordo). Las paredes, ¢l
techo v el suelo del vagon tienen la misma capa-

cidad de absorcién. Consultar las paginas 136
y ss. de K (destruccién de puertas y paredes).
— Si, a pesar de ello, los personajes destruyeran
las paredes, puertas o ventanas laterales, el salto
fuera del vagén es imposible: El metro pasa tan
cercano a las paredes del ttnel (de hecho casi
las roza) que no hay espacio posible para poder
saltar.

— Los frenos de emergencia, naturalmerite, no
funcionan.

— La puerta trasera, que da a la via (no olvide-
mos que los personajes estdn en el dltimo
vagon), se encuentra fuertemente soldada por
fuera (un detalle en el que nadie habia repara-
do, curiosamente). Tiene el mismo Nivel de
absorcién que las anteriores y la ventanilla es
demasiado pequefia para que, un vez destruida,
permita la huida de una persona. Si, a pesar de
ello, los personajes deciden [y consiguen) rom-
per la puerta trasera, mejor para cllos. Pasa
directamente al Epilogo y adapta la situacién
a alguna de las posibilidades que se te ofrecen
(la persecucion o la "excursion” en el Infierno,
o en el Laberinto son las opciones més reco-
mendables).

Disfruta un rato con el miedo v la impotencia
de los jugadores (¢Alguien es claustrofébico?) v
luego continda la partida.

¢Qué opciones ticnen entonces los corderitos...
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digo, los personajes? Basicamente dos, que se
detallan a continuacién:

1. "iA por ellos!”; es decir, los personajes se
arman de valor (y de poco mds) v deciden ir a
investigar lo que pasa en los vagones delante-
ros. jOlé sus .1 Aunque no creo que les vaya a
gustar demasiado lo que allf encuentren. Pero
no somos quienes para impedirlo: La puerta
delantera no ofrece ninguna resistencia y comu-
nica con el siguiente vagtn (y asi sucesivamen-
te con todas las puertas que encuentren). Pero
todos los vagones, excepto las puertas, tienen
150 de capacidad de absorcién en paredes, ven-
tanillas techo vy suelo.

El vagabundo permaneceri sentado en uno de
los bancos, atin dominado por sus arcadas y se
negard a acomparfiar a los personajes si estos se
lo piden. Por lo demds, el vagabundo desapare-
cerd de la partida a menos gue en otro punto del
mdédulo se sefiale lo contrario.

De este modo, tarde o temprano los personajes
se encontraran con los Carniceros y empezard
una "cruda” lucha. Pasa a la seccién Los Carni-
ceros y Combate con los Carniceros cuando [a
refriega sea inminente.

2. "iDéjame sitio!”: los personajes mas pruden-
tes optaran por esconderse hasta ver qué dia-
blos pasa. El mejor sitio para esconderse es, pre-
cisamente, el tltimo wvagdn, donde se
encuentran actualmente, ya que los Carniceros
no entraran en €l si no ven ninguna victima pro-
piciatoria. A todo esto, el vagabundo perma-
necerd sentado, mds o menos impasible. Los
personajes pueden obligarle a que se esconda
(basta con un buen empujén), pero si el viejo
no se esconde (o no le obligan a hacerlo) tam-
poco pasard nada (ver mds adelante). Para no
ser descubiertos por Los Carniceros, los perso-
najes (y el vagabundo en su caso) deberdn supe-
rar una tirada de Esconderse con un éxito de 5
minimo. De no superarse, Los Carniceros ten-
dran derecho a una tirada de Buscar. Si los per-
sonajes son detectados el combate serd inevita-
ble (ver secciones Los Carniceros y Combate
con los Carniceros). Si los personajes consi-
guen pasar desapercibidos, llegardn al Matade-
ro sin mayores problemas (ver PARTE 1, en cl
siguiente LIDER).

Sea cual sea la opcién que elijan los PJs, procu-
ra describir detalladamente la situacién a los
jugadores, el aspecto de Los Carniceros ("sen-
tfs su respiracién...”). Un recurso escénico acon-
sejable para provocar el miedo de los persona-
jes es que, cuando se acerquen Los Carniceros,
el vagabundo salte y empiece a gritar como un
encrgiimeno "iBienvenidos al tren de la carne,
compren sus billetes!”. Luego ¢l vicjo empezard

a mover las manos en circulo (como si imitara




las ruedas de un tren) y a gritar “Chiiuuy,
chuuu. " Los Carniceros, naturalmente, lo
veran.

Este recurso puede ser usado por el Director del
Juego con dos finalidades completamente
opuestas:

— que los Personajes no sean descubiertos: Los
Carniceros se fijan en el vagabundo pero no le
prestan mayor atenciéon. De ser asi se asume
que ¢l vagabundo es un "vicjo conocido” de Los
Carniceros. Es decir, ¢l viejo es un habitual de
esta linea y Los Carniceros lo “conocen”. pero
nunca le han atacado por varios motivos: Su
carne es demasiado correosa para los Padres de
la Ciudad y, ademds, el vagabundo nunca se
acuerda de nada de lo que pasa en el tren. La
actuacién del vagabundo, de este modo, con-
sigue alejar las sospechas de Los Carniceros
pero a costa de hacer pasar un mal trago a los
personajes.

— la opcidén contraria, que los personajes sean
descubiertos autométicamente gracias a la
actuacion del viejo: Esta alternativa sélo debe
considerarse si el Director cree que el Comba-
te con los Carniceros es una parte esencial del
mdédulo. No es jugar demasiado limpio pero,
como contrapartida, Los Carniceros atacardn
primero al vagabundo, dando tiempo a los per-
sonajes a prepararse para ¢l combate, intentar
huir o, simplemente, rezar.

Las dos posibilidades (avanzar y esconderse)
son perfectamente combinables por los juga-
dores. El Director de juego ha de combinar
entonces las posibilidades que se ofrecen segtin
los casos.

Los Carniceros (PNJs a la carta)

¢Quienes o qué son los Carniceros?. Ya se ha
dicho que esta partida era de cardcter abierto.
Esto supone que, con el nombre genérico de
Carniceros, se pueden englobar diversos tipos
de criaturas (a eleccion del Director) que cum-
plen la Sagrada Misién de cazar para los Padres
de la Ciudad. El Director de Juego debe elegir
entre las varias opciones que se le plantean te-
niendo en cuenta la capacidad combativa de los
Personajes v, en su caso, las armas que estos lle-
ven. En todo caso ha de procurar que el com-
bate sea lo mds equilibrado posible (sin trocear
a los Personajes, pero tampoco poniéndoselo
facil, no se vayan a malacostumbrar). Una vez
elegido quienes (y cuéntos) son los Carniceros
el Director de Juego deberd preparar cuidado-
samente su descripcidn, segiin las Ifneas que se
dan en ¢l manual, para darle un toque de mayor

realismo a la partida. Por esta razén se ha omi-

tido aqui una descripcién de los Carniceros.
Pueden ser "Carniceros":

— Un grupo de Samurais Urbanos. Se pueden
usar los arquetipos del manual {pdgs 35 vy ss).
Sélo irdn armados con armas de filo, nunca pis-
tolas o armas de fuego. A los Padres de La Ciu-
dad no les gusta encontrar trozos de plomo en
la carne. También pueden usar habilidades de
Artes Marciales.

— Criaturas del Infierno, ya que los Padres,
como muchos miembros de la Ordo, tienen
poder para invocarlas y someterlas:

* Purgatidas (K, pag.187). Sus caracteristicas
no aparecen en ¢l manual, ya que se tratan de
almas en pena que conservan sus poderes de
vivos, aunque con un fuerte Desequilibrio
Negativo. Habrés de crearlos ti mismo, aunque
te pueden servir los Legionarios Condenados
(K, pdg.193) va que, al fin y al cabo, también
son Purgatidas.

* Razidas (K, pdg 187). Es la opcién mas reco-
mendable si no tienes el suplemento de Legiones,

va que en este se detallan los Voracies, que son
sus equivalentes en la Ordo. Pero no te pases,
recuerda que los Razidas tienen una Fuerza muy
alta y algunos

poderes (como Posesion), que los hacen muy
temibles. Procura no

poner méas de dos.

* Desperitas (K, pags. 190y 193). Al igual que
los anteriores,

los Desperitas son seres poderosos. No se reco-
miendan mas de dos.

* Un Nefarita (K, pdg.189 v ss).

* Un Angel de la Muerte (K y LdO, pégina
variable segtin el Angel en cuestién).

Las dos dltimas opciones (Nefarita o Angel de
la Muerte) NO son aconsejables a menos que
los Personajes sean realmente muy poderosos o
tengan armas de alto poder destructivo {¢Qué
diablos hacen con un lanzallamas en el metro?).
Piensa que tanto Nefaritas como Angeles son
criaturas tinicas y extremadamente peligrosas.

Has de tener una razén de peso (y una explica-




cién mds que crefble) para que esta sea la opcidn
que cscojas. Al fin y al cabo esta es una partida
introductoria y Kult tampoco es un juego que se
base en “ir a cazar al Bicho” o a los Personajes,
¢no?. Buena, siempre te queda la opcién de per-
donarles la vida, aunque no sea muy coheren-
(I

— Criaturas especiales de la Ordo Voraginis:

* Bacchor (LdO), Pag 78). Los Bacchor estdn
dominados por su ansia de comer carne huma-
na, como se explica en el suplemento. No se
recomienda esta opcién a menos que te ingenies
algtin sistema por el que los Padres consigan
controlar a los Bacchor.

* Voracies (140, Pdg.79). Esta es la alternativa
mds aconsejable si tienes el suplemento de Legio-
nes. Concuerda perfectamente con la historia de
la partida v los Voracies son criaturas que un
grupo de principiantes puede derrotar si no apa-
recen muchas. No se recomiendan més de dos
o tres. Al igual que ocurria con los Samurais, los
Voracies emplearan tinicamente armas blancas
(latigos, cadenas o pufales) o sus armas na-
turales, ya que no quieren dafiar en exceso el
ment de los Padres.

— Otras criaturas. A discrecion del Director del
Juego, otras criaturas que aparezcan en el
manual o en el suplemento pueden ser emplea-
das como Carniceros en esta partida, sin des-
cartar los monstruos que el propio Director
pueda inventarse. De hecho, si eres un buen
observador te habras dado cuenta gue una de
las ilustraciones de Alex que acompafan este
maodulo es la de un Zelote (K, pdg.177). Los
Zelotes son habitantes de Metrépolis, y en prin-
cipio no tienen porque aparecer aquf. Pero todo
tiene su explicacion: Esta partida fue pensada
antes de que Legiones de la Oscuridad apareciera en
el mercado (v el médulo fuera adaptado a la
Ordo Voraginis) y los Carniceros iban a ser los
Zcelotes. Cuando adapté la partida Alex ya habia
hecho el dibujo y no era cuestion de encargar-
le otro {me hubiera mandado al Infierno
mismo). Los Zelotes son también canibales y
pueden estar de algin modo relacionados con
la Ordo, asi que también pueden aparecer como

Carniceros.

El combate con
Los Carniceros

El combate ha de ser lo mds igualado posible,
aunque sin dar la impresién a los jugadores de
que se les estd perdonando la vida.

Procura que la refriega no dure mas de doce
rondas (un minuto), va que el metro se esta

acercando a su destino final y los Carniceros

deben esconderse antes de [legar (ver més
abajo).

El combate, en principio, se desarrolla comple-
tamente a oscuras (¢cémo estdn los personajes
de Combate Nocturno?). Si te parece excesiva-
mente desproporcionado haz que vuelvan las
luces o que éstas parpadeen periddicamente
(dando un penalizador mayor ¢ menor al com-
bate). Recuerda que, dependiendo de las cria-
turas que hayas escogido como carniceros, estas
pueden no verse afectadas por la oscuridad
(habilidades como Infravision o Combate Noc-
turno). Haz una descripcion lo mas exhaustiva
y emocionante posible del combate; al fin v al
cabo los personajes se estan jugando la piel,
nunca mejor dicho. Y recuerda que la visién de
algunas criaturas obliga a hacer una tirada de
terror (jvaya momento escogiste para aplicar las
reglas de reacciones, metamorfosis y proyec-
ciones!).

Pasadas doce rondas de combate —o antes si eres
un Director benévolo y el combate pinta muy
negro para los personajes— se oird una sombria
voz por los altavoces que dird Proxima paradas...
Matadero acompanada de unas carcajadas. Este
mensaje ha sido dado por el conductor del
metro {que ignora el combate que estd tenien-
do lugar) a Los Carniceros para que vayan aca-
bando su trabajo, ya que se estdn acercando a
la dltima estacién. Se supone que, cuando Los
Carniceros acaban su trabajo, se refugian en la
cabina del maquinista, ya que a nadie le estd
permitido ver a los Padres mientras comen.

Si Los carniceros llevan las de ganar hasta el
momento intentaran concluir su noble tarea de
despedazar a los personajes. Si el combate ha
sido igualado o Los Carniceros han llevado las
de perder, estos se irdn retirando prudentemente
hasta la maquina del tren. De todas formas, si
los personajes los persiguen, los Carniceros les
plantardn cara hasta el final. De otro modo, les
abandonarén en el vagén en que se encuentren.
Pase lo que pase, al cabo de tres rondas el metro
habri llegado al matadero v los Carniceros se

retirardn finalmente, dando paso a los Padres de

la Ciudad.

En la Carniceria

En esta seccidn, puramente narrativa, se asume
que los personajes, de algiin modo, han conse-
guido descubrir lo que contienen los restantes
vagones del metro. Bien porque los Persanajes
han conseguido derrotar a los Carniceros o bien
porque, de alguna manera, han conseguido bur-
lar su vigilancia. De todos modos, antes de des-
cribir El Banquete, de la siguiente Parte (en el

proximo ndmero de LIDER) habrés de leera los
jugadores este texto, ya que si presencian El
Banquete habrin de saber cudl es el ment que
lo compone.

Por debajo de la pueria que da al vagén anterior
asoma un bilillo de sangre. Al abrirla no podéis con-
tener wn grito de terror: Los ocupantes del vagdn
cuelgan ahora boca abajo, unos garfios penetran en
sus tobillos, detrds de los tendones y hacen que sus
miembros, brazos y lenguas se columpien grotesca-
wmente con el vaivén del metro. Todo el cuerpo ba sido
rasurado y ban sido degollados como si se trataran
de animales: Las heridas de la yugular ain gotean,
dejande correr regueros de sangre, sangre due va a
caer en unos cubos, cubos desbordados que enchar-
can cl suelo del vagdn. Los ojos, inusitadamente
abiertos, parecen miraros mds alld de la muerte, os
avisan por iiltima vez.

Un tragueteo del tren bace que los crierpos se den [a
vuelta y os muestren un nuevo borror: La carne de la
espalda ba sido abierta en canal desde el cuello hasta
las nalgas, como pdginas de libros, ensefiando los
buesos de la espina dorsal, la carne estd dispuesta en
filetes, en tajadas de bumanidad preparadas para ser
devoradas. De los agujeros de ventilacicn caen cas-
cadas de insectos rojos gue cubren alguno de los cuer-
pos, invadiéndolos, pasedndose por sus carnes abier-
tas, saliendo por los agujeros de sus cuerpos y
devorando boco a poce la carme gue locan, emiticn-
do un zumbido que cada vez se hace mds ensordece-
dor. Un olor acre, de sangre, orina y pelo quemado
inunda vuestras fosas nasales.

La descripcién puede variar sutilmente de vagén
a vagén, aqui un hombre, un mujer o un nifio,
pero todos los cuerpos han sido dispuestos de
igual forma. En todo ¢l metro se pueden conta-
bilizar un total de 15 cuerpos, si los personajes
tienen suficiente estémago como para dedicar-
se a hacerlo. Esta visién no es muy agradable
que digamos. Por ello, los jugadores deberdn
hacer una tirada de Terror (K, pags 88 v ss) para
conseguir sobreponerse al asco v el terror que
inspiran la escena.

Los insectos que cubren v devoran alguno de
los cuerpos son Blutkifer (LdO, pags 78 y 79).
No atacarin a los personajes si estos no las
molestan, ya que estdn enfrascadas en su tarea
de alimentarse. Las Blutkéfer son parésitos que
viven proximos a lugares donde se encuentran
centros de la Ordo, aunque sus miembros no las
sopoartan. Cuando aparezcan los Padres de la
Ciudad (ver El banquete) estos no tocardn los
cuerpos invadidos por los pardsitos, dejando tan
desagradable trabajo a los Voracies. Si no tie-
nes el suplemento de Legiones trata a las Blutka-
fer como si fueran hordas de insectos normales
(que habrés de crear t) o, simplemente, supri-
melas del médulo.




LOS SENORES DEL CRIMEN (II)

MISION DIPLOMATICA

STAR WARS @

En esta segunda entrega siguen las
intrigas iniciadas en Misterio en
Mom Gembhar, primer modulo de
esta serie de tres. En ella se desarro-
lla un nuevo episodio de la lucha
entre un poderoso grupo de sefo-
res del crimen y la Alianza Rebelde,
tras la eliminacion de Jawa el Hut a
manos de Luke Skywalker y sus ami-
gos. No obstante, Mision Diplomati-
ca debe ser presentada a los jugado-
res como una aventura totalmente

independiente de la anterior.

POR RAFA CAMA

n esta aventura los PJs van a ser

&  cleccionados como escolta de
W n diplomatico de la Alianza, en

su reunién con los representantes

de Kirr. Todo se complicaréd con

un asesinato, del que se culpa al pro-

pio diploméatico. Los PJs deberdn
hacer todo lo posible para demostrar su

inocencia, ya que hay mucho en juego.

La misiéon

Flota rebelde. Punto de reunién 28-X-31D.
Nave almirante Nebula-3. Sala de reuniones 1B.
Los PJs han sido llamados por el capitan Dere-
eda, coordinador de campo de las actividades
de los comandos independientes.

Sefiores, lenemos una nueva wision para ustedes. Fs una
misién que puede calificarse de tranguila, para que pue-
dan descansar tras el asunto de Gembar. Se trata de escol-
tar a un diplomdtico de la Alianza al sistema de Kirr,
donde negociard un acuerdo de abastecimiento para nues-
tra ﬂom.

Para su informacion, Kirr es un plancia de reciente co-
lonizacion, situado fuera del control imperial. Es un pla-
nela rico en minerales, y lambién en agricultura y gana-

deria, asi que ya comprenderdn la importancia de

conseguir ¢l contrato de abastecimiento.

El diplomatico es Kyle V'Gannon, antiguo embajador del
sistema de Nevra ante el Senado. Se presentardn ante ¢
dentro de 4 boras en ¢l bangar 8. Espero que lengan una

mision tranduila.

Kirr

Tal y como les dijo Dereeda, en el hangar 8 les
estd esperando Kyle V'Gannon. Es un hombre
de unos 45 afios de edad, de elevada estatura,
moreno, y en bastante buen estado de forma.
V'Gannon es uno de los pocos diplomaticos con
los que cuenta la Alianza, vy ha demostrado su
valia en numerosas ocasiones. Tiene el rostro
surcado por numerosas arrugas y una pequenia
cicatriz en la frente. Es un hombre amable, pero
muy serio en todo lo referente a la misién que
tiene encomendada. No permitird ninguna sali-
da de tono.

Para el viaje, la Alianza les ha preparado una
nave diplomitica, con poco armamento pero
muy maniobrable. La tripulacion ya estd a bordo,
por lo que los PJs podran dedicar el tiempo del
viaje a descansar y conocer mejor al hombre que
han venido a escoltar. Puede contar muchas his-
torias interesantes de los viejos tiempos.

La nave llegard a Kirr sin ningtin contratiempo,
y aterrizard en su impresionante espaciopuerto.
Kirr, pese a ser un planeta de reciente coloni-
zacion, presenta un perfil de sociedad muy
avanzada, y un nivel de vida altisimo. No tiene
muchos habitantes (unos dos millones en todo
el planeta), y estd regido por un sistema demo-
cratico (no estd bajo control imperial).

|La mayoria de los habitantes son humanos, o por
los menos, humanoides. Hay algunos miembros
de otras razas alienigenas, pero son minorfa.

El embajador y su escolta (es decir, los PJs) son
recibidos por D-K-31, un robot de protocolo.
Este les llevard a sus alojamientos, situados en
el mismo palacio presidencial de Kirr, un
moderno y gran edificio con todas las comodi-
dades posibles.

Hay tres habitaciones. Una para ¢l embajador
v dos para los PJs. Las de los Pls se hallan una a
cada lado de la del embajador.

Una vez se hayan instalado, D-K-31 vendrd a
buscarles para llevarles al despacho del nego-
ciador. Se tata de un Dekassiano, una raza alie-
nigena de aspecto humanoide, y que se dife-
rencia en sus ojos (parecidos a los de un
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insecto), su ausencia de pelo y su extremada del-
gadez. Su nombre es impronunciable para los
humanos, pero pueden llamarle "Hijo de la Ter-
cera Luna”. No habla Bisico, pero D-K-31 se
encargard de las labores de intérprete.

La reunién entre "Hijo de la Luna" y V'Gannon
se desarrollard con normalidad, y en ella el
embajador rebelde haré su propuesta a los kirra-
nos. "Hijo de la Tercera Luna” les dird que tiene
que estudiar los informes, y que se retina con €l
al dia siguiente, por la mafiana. Seguramente
pueda darles una respuesta para entonces.

El crimen

Después de la reunién con el negociador,
V'Gannon se retirard a descansar a su habi-
tacién. Dos de los Pls deberdn montar guardia
en la puerta, v el resto tendra tiempo libre para
disfrutar de la vida social de Kirr. Recordar tan
sélo que la sociedad de Kirr estd bastante avan-
zada, y no tiene (al menos en apariencia) luga-
res sérdidos del tipo que suelen buscar los PJs
{al menos en mis partidas).

La noche pasara tranquilamente, hasta que los
PJs v V'Gannon sean despertados poco después
de amanecer por un kirrano vestido de unifor-
me y bien respaldado por 20 soldados. El kirra-
no se llama Willard Deiss, v es una especie de
“fiscal del distrito”. Sus érdenes son detener a
V'Gannon, acusado del asesinato de "Hijo de la
Tercera Luna"”.

El diplomético ird con Willard paciticamente
(piensa que todo es un error que se aclarard, v
no quiere echar a perder la misién). Pedird asi-
mismo a los Pls que colaboren con Willard para
esclarecer los hechos. El oficial les citard den-
tro de una hora en su despacho.D-K-31 les mos-
trard la ubicacion.

Mientras el mediador rebelde es llevado a una
celda de seguridad (eso si, con todas las como-
didades, segtin les dird Willard), es de suponer
que los PJs vayan a su reunién con el agente de
la ley.

Willard es un hombre joven (de unos 30 afios)
que a base de mucho esfuerzo se ha hecho con
el cargo de Primer Investigador de Kirr. El DJ
deberfa intentar presentarlo como un hombre
que adopta un papel franco, buscando la justi-
cia por encima de todo, v debe procurar que
caiga bien a los PJs.

Lo que tiene que decirles Willard es muy sim-
ple. La noche anterior, el encargado de relacio-
nes exteriores “Hijo de la Tercera Luna” fue ase-
sinado en su despacho mientras repasaba unos
documentos. El no quiere acusar a nadie sin
pruebas, pero en este caso las tiene, ¥y mas que

suficientes.

En primer lugar, tiene el arma con la que se rea-
lizd el crimen, con las huellas digitales de V'Can-
non. Y por si esto no fuera suficiente, tiene algo
mads. Aunque ¢l asesino no lo sabfa, todos los
despachos disponen de un complicado sistema
de cdmaras de vigilancia. Willard les mostrara
en un monitor lo que la cdmara del despacho del
asesinado grabd. Aunque la imagen es algo de-
fectuosa, se ve sin ninguna duda como V'Gan-
non entra en la sala, y antes de que "Hijo de la
Tercera Luna” pueda decir nada, saca un bléaster
v le dispara a la cabeza. Después arroja el arma
al suelo y vuelve a salir tranquilamente.
Willard les dard permiso para que investiguen
por su cuenta, aunque estd convencido de que
no servirad de nada. Sin embargo, es costumbre
que todo el mundo pueda disfrutar de la mejor
defensa posible.

Por cierto, mientras estan viendo la grabacién
de la cdmara, tira Percepcién Muy Dificil por
cada uno de los PJs. Si alguno la saca,se dard
cuenta de que el V'Gannon de la imagen no tie-
ne la cicatriz en la frente. Sise lo dicen a Willard,
éste les dird que, dada la calidad de la grabacidn,
no puede tener ese detalle en cuenta.

La investigacion

La investigacién, naturalmente, depende del
curso de accién que tomen los PJs, pero las pis-
tas que pueden encontrar son las siguientes:

— En primer lugar, por supuesto, ellos saben (si
cumplieron con su deber) que V'Gannon no
abandondé su habitacién. Por desgracia, es sélo
su palabra contra pruebas mucho mejores, y si
insisten demasiado, Willard les acusard de com-
plicidad.

— Ademds, las cdmaras instaladas en el pasillo
al que da la puerta del despacho de "Hijo de la
Tercera Luna" no registraron a nadie entrando
ni saliendo del despacho.

— Si revisan el despacho del asesinado, no
encontrardn nada anormal. No obstante, en el
antedespacho (que es donde suele estar el secre-
tario de “"Hijo de la Tercera Luna”), una tirada
de Percepcién Dificil revelard que en el suelo
hay una trampilla camuflada (los PJs deben estar
buscando expresamente salidas ocultas).

— Si descienden por la trampilla, se encontra-
rin en un pasadizo de unos dos metros de alto
v otros dos de ancho. Necesitardn algin medio
para iluminarse, va que en el pasadizo no hay
ninguna fuente de luz.

— A unos cien metros de la trampilla (siguien-
do el pasadizo) se encontraran el caddver de un
hombre tirado en el suelo. Estd desnudo, v tiene
la cara destrozada por un disparo de Bldster. Su

constitucién, peso y altura son idénticos a los

de V'Gannon, pero no se lo digas a menos que
lo pregunten.

— El pasadizo sigue hasta otra compuerta que
sélo se abrird introduciendo un cédigo prefija-
do {(hagan lo que hagan los jugadores, no dejes
que la abran... de momento).

Con todo esto, es de suponer que vayan a ver a
Willard, dado que va poseen pruebas suficien-
tes para cuestionar la culpabilidad de V'Gannon.
El Investigador se encuentra sélo en su despa-
cho, aunque si un PJ saca una tirada de Percep-
cién Muy Dificil notard que en el mueble bar
hay dos vasos con whisky corelliano (si la tira-
da la supera por un amplio margen, se dard cuen-
ta de que se trata de un whisky de reserva de mas
de 200 afios, unos 10.000 créditos el litro).
Una vez presenten todas las pruebas, Willard
les agradecerd su colaboracidn, que sin duda ha
servido para impedir un grave error, y les dira
que el mismo recomendard a sus jefes la cola-
boracién con la Alianza. Acto seguido, oprimi-
réd un botén de su mesa y pocos segundos des-
pués entrard por la puerta un sargento de la
guardia acompafado de cuatro hombres.
Willard le dird al sargento: Sargento, acompasic a
estos hombres al sector de celdas vy libere al prisionero
V'Gannon. Se ban retirado los cargos. El cédigo de la
orden es 3-A-1.

La trampa

El sargento les conducira (acompaiiado por los
soldados) hasta llegar a una puerta con cédigo
de acceso. A continuacion les dird: Sefiores, antes
de continuar deben dejar sus armas aqui. Estd probibido
entrar con armas al blogue prision.

Una vez los PJs se hayan desprendido de sus
armas, tecleard un cédigo y la puerta se abrird.
Entren ustedes, por favor, dird a los Ps. Es de supo-
ner que nuestros héroes se extrafien cuando
vean que la puerta da a una habitacién vacia, y
maés atin cuanto el sargento v los soldados les
apunten con sus armas, dispuestos a disparar. Es

un buen momento para actuar con rapidez.

La huida de Willard

Cuando los PJs se hayan desembarazado de los
soldados (sé bueno), es de suponer que decidan
mantener una pequefa conversaciéon con
Willard.

Este ya no se encuentra en su despacho. De
hecho, en estos momentos se estd escapando
por el pasadizo, tras haber dado la alarma. Es
mas, los mensajes de Alarma 3-B, criminales en el
edificio muy peligrosos, disparar a matar es posible que

pongan muy nerviosos a los personajes.




Si no van rdpido al subterrdneo {que puede ser
su Unica salida), empezardn a encontrarse con
patrullas de soldados con malas intenciones. Si
llegan al antedespacho de "Hijo de la Tercera
Luna”, verdn que la trampilla esta abierta, asf
como la compuerta del final del pasadizo. Al
otro lado de la puerta, se encontrardn con el
espaciopuerto de Kirr. De hecho, pueden ver su
propia nave no muy lejos. Pero no les dard tiem-
po de observar el paisaje. Enfrente suyo, Willard
estd subiendo por la rampa de un carguero. Le
acompana otra criatura, un ellomin al que rapi-
damente reconocerin como Hfrek, el lugarte-
niente de Greedo Tremill (ver Misterio en Mom
Gembhar, LIDER52). Estos entraran rdpidamen-
te al cargucro mientras cualro matones les cu-

bren las espaldas disparando al grupo.

SOLDADOS

DESTREZA 2D+2

Blasters 3D
Esquivar 3D

Otras caracteristicas y habilidades: 2D
Equipo: Rifle Blaster (dafo 5D), chaleco
‘protector.

; MATONES

DESTREZA aD
Blasters : 6D
CONOCIMIENTOS 2D+2
Bajos Fondos 4D+2
MECANICA 2D+2
PERCEPCION 32D
FORTALEZA = 3D42
Atacar sin armas ap+2
TECNICA : 2D

Equipo: Blaster pesado (dano 5D).

LANZADERA REBELDE

Tripulacion:3

Velocidad subluminica:3D
Maniobrabilidad: 1D+2
Casco:3D

Armas: 1 canon laser

- Control de fuego: 3D

- Dafo: 4D

Pantallas: 2D

La nave de Willard y Hfrek tiene las carac-

teristicas de un carguero ligero (ver libro de

reglas}, pero equipado con dos canones 13-

ser en vez de uno.Las caracteristicas de los

tripulantes del carguero que tienen in-

fluencia en el combate son: -
Piloto (Pilotaje Naval:3D), Artillero 1 (Artille-

ria Naval 2D+1), Artillero 2 (Artilleria Naval

3D+2). :

Mientras los PJs se libran de los matones, el car-
guero despegard, llevindose a Willard y Hfrek.
Es de suponer que los PJs suban a bordo de la
lanzadera que la rebelién les proporciond. Allf
sc llevaran una sorpresa. La tripulacién de la
nave ha sido sometida a arresto preventivo a
raiz de todo lo ocurrido, asi que deberdn ser
ellos los que la piloten y capturen a Willard v
Hfrek o los que los hagan desaparecer para
siempre. Los rebeldes tienen sicte turnos para
acabar con la nave de Willard o deteriorarla
hasta el punto que se rindan. Después el car-
guero entrard en ¢l hiperespacio.

Conclusion

Una vez hayan capturado o eliminado a Hfrek
y Willard, o bien estos hayan escapado, podran
regresar a Kirr para solucionar las cosas.

Las autoridades del planeta, en un estado de
intenso nerviosismo, estudiardn todo el asunto.
Finalmente, descubrirdn que Willard, como

parece haber quedado claro, era un agente
doble de un eriminal, que usaba Kirr como puer-
to de paso para sus naves de contrabando. Ade-
mds, han desaparecido los fondos destinados a
la contratacién de empleados a cargo del Pri-
mer [nvestigador.

Las pruebas de la inocencia de V'Gannon son
consideradas vélidas, y los cargos contra él reti-
rados. Finalmente, Kirr v la Alianza firman el
acuerdo.

El caddver del asesino de V'Gannon es sometido
a un cuidadoso estudio forense de resultados
sorprendentes. Se trata de un individuo con el
mismo registro cromosémico que ¢l embajador
rebelde. Es decir, un clon. Todo parece indicar
que Greedo ha conseguido, a costa de un gran
esfuerzo financiero, un cilindro Spaarti en per-
fecto estado. Noticias preocupantes para la
Alianza.

V'Gannon se ocupard especialmente de re-
comendar a los PJs para un ascenso... pero Gre-
edo Tremill ya planea un nuevo atague contra
la Alianza.

T
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iiVAMOS A POR LOS 2.000!!
SUSCRIBETE A LiDER

Pide tu "Carnet de socio-suscriptor”

BOLETIN DE SUSCRIPCION

Suscripcién anual a LIDER, seis numeros, desde el niumero O recibiendo el primero contrarreem-

bolso (2.370,- ptas. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, ¢/. Recaredo, 2, local 20 - 08005 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccion: Tel.:
Localidad: CP:

- Deseo recibir, también contrarreembolso, 10s siguientes nUmeros anteriores:

Ne1 O Neg O Ne17 O Ne2s O Ne33 O Near O Neas O
Ne2 O Ne10 O nNe1s O nNe2s O Ne3sa O nNeaz O Neso O
Ne3 O N1 O Ne19 O Ne27z O Ne3s O Nea3 O Nes1 O
Nea O Ne12 OO Ne20 O Ne2s O Ne3e O Neasa O ne.s2 O
Nes O Ne13 O Ne2a O Ne29 O Ne37 O Nesas O Espmacic O
Neg O Ne1da O Ne22 O Ne30 O Ne3s (0 Ness O
Ne7 O Ne1s O Ne23 O nNezt O Ne3g O Near O
Neg O Nets (O Ne2a O Ne32 O Nedo O Neas QO

() Adjunto con mi suscripcion fotocopia Giro Postal valor de 2.370 Ptas., 0 transferencia bancaria, y me
ahorro los gastos de envio.

O EUROPA: Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.700 Ptas.
O AMERICA: Envio un chegue en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Ptas.
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