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Smaller faster, smarter.

- A creature with the
ﬂankmg ahility weakens its
~ hlockers and impairs their
ability to deliver

- maximum damage.

Phasing
Phasmg allows certain lands,
: artlfacts and creatures
- to shiftin and out of the
game. Permanent just
became a relative term.

. Over300 new cards, |
- all-new art, and as you may
have guessed, new abilities
 that unhinge traditional Magic:
The Gathering® game play.

“Mirage™is the second stand-alone
set for Magic; it furthers the story
of Dominia and deepens the
.s'trate'gic elements of the game.

: Set in the lush regmns of an
equatorial continent; Mirage boils with
the intrigue of three powerful wizards

- and ane inventive planeswalker

A unique challenge for seasoned
- players; or as a starting point for
beginners, Mirage re-invents

-the game of Magic,
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M%Jilént ﬁecartas coleccmnables de los
~ MITOS DE CTHULHU

~ iElige tu personafe
€ intenta mantenerte
cuerdo

mientras completas
tu aventura \.

Creado por
La Llamada

 amenaza
MYTHOS, el juego de cartas coleccionables

de IOS Mitos de Cthulhu"fff

colecciones d

El Despertar de Cthulhu
y Leyendas del Necronomicén.
En cada expositor de esta Gltima,
se incluye gratis.
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~ Para mas informacio
Espanola, apartado de ¢
Barcelona 08.080.

orn. Organiza
rmadas dedicadas es
~ Presencla de aficionados ¥

S

4 HORAS DE ROL EN GOLE

Centro Civico de Les Cotxeres

- junto Piaza de Sants.
- Organiza Dia de Joc-Ludic3 cc
~ de JOC Internacional. .

novedades

CRONOPOLIS

Esta editorial s¢ ha centrado por comple-
to en la linea de Superhé delaqueva
tienes a tu ssover 1, primer
titulo de una sel que en esta primera en-
trega incluye tres interesantes aventuras.
Ademids, para este mes la editorial nos
anuncia que estaran listas las pantallas, que
vendrdn acompanadas por un libreto en el
que se incluye un médulo, unas reglas
avanzadas para combate y nuevo equipo
para tu ‘n a tu dispesicién,
aunque por correo, tienes el generador
de personajes por ordenador (PC). Si quie-
res recibirlo tendrds que pedirlo al aparta-
do de correos de esta marca, el 329 de Las
Rozas de Madrid, codigo postal 28.2 i
ya més a largo plazo nos anuncian Tie

Heéroes, también para Superbéroes Inc, que se
ha convertido en su linea principal de pro-
duccién. Tierra de Héroes incluird informa-
cién para desarrollar tus partidas en
Norteam . con nuevos superhéroes,
organizaciones y, como no, el gobierno

USA acechando en la sombra.

LA FACTORIA

Ya tienes a tu disposicion Chicago Noctur-
o, guia para Vampire que te comentamos
en A Primera Vista, v La Fundacién Val-
kenburg, para Hombre Lobo. Para este mes de
septiembre esta editorial tiene previsto
ofrecerte La Camada de Fenris, un titulo de
la serie Libros de Tribu de Hombre Lobo que
te adentrard en los secretos de estos licdn-

tropos. En octubre esperan poner a tu dis-




posicién el Manual del Narrador para Vam-
pira, con gran cantidad de informacién y
material de apoyo para los narradores de
cronicas vampiricas. Y va para noviembre
nos anuncian Nosferatu, un titulo com-
prendido dentro de la coleccién Libros de
Clan de Vampiro, asi como la aparicion del
tercer titulo de la serie Storyteller de White
Wolf que verd la luz en castellano. Se trata
de Mage, que en castellano se [lamara F!
Mago, v es compatible con el resto de jue-
gos de la linea Storyteller, de la que La Fac-
toria ha editado en castellano Vampiro y
Hombre Lobo. En esta editorial madrilefa
quieren hacer coincidir la presentacion

de este juego con la celebracién de las

Gen Con, en Barcelona.

FARSA'S WAGON

En esta editorial estan volcados con Inpa-
sores, juego de rol inspirado en la presen-
cia de extraterrestres en la Tierra v la
actuacién de los diferentes gobiernos
para llegar a un acuerdo con ellos y apro-
vecharse de sus conocimientos, al estilo
de Expediente X, El juego es algo mds
que la mera traduccién del original Hid-
den Invasion de Night Shift Games. El equipo
de Farsas Wagon trabaja muy duramente -
y en ¢l més estricto sccreto- desde hace
mds de un aio para poder ofrecernos (por
una vez y sin que sirva de precedente en
el mercado espafiol) una edicién mejora-
da, revisada y ampliada, que incluye
nuevo material y una maquetacion mas
electiva. Se trata, en definitiva, de una
auténtica Segunda Edicion del juego ori-
ginal.El sistema de juego es rapido v sen-
cillo, basado en el D6 y los mecanismos
de éxitos. Su agilidad permite a los juga-
dores concentrarse en la partida {que bas-
tante trabajo les costard) y no preocu-
parse tanto por ¢l reglamento, ademds de
ser idéneo como sistema de introduccién

a juegos mas complejos.

En Farsas nos decian que esperaban que
noasares estuviera listo para las Gen Con,
en noviembre, al igual que Barnacity Tales,
una recopilacién de médulos para Fan-
hunter, v las primera referencias de tiguras
para este mismo juego. Por lo que res-
pecta a Murphy's World, se trabaja en su
traduccion y lo mas probable es que se

retrase hasta el 97.

JOC INTERNACIONAL

Para finales de septiembre esta marca nos
anuncia la aparicién de la edicién en cas-
tellano de Mythes, el juego de cartas colec-
cionables de ICE ambientado en las obras
de H.P. Lovecraft, Para esa fecha esperan
tener listo el mazo bdsico asi como la pri-
mera de las ampliaciones del juego, Uni-
versidad de Miskatonic, mientras que la segun-
da ampliacion para este nuevo juego de
cartas, £l Despertar de Cthulbu, tienen previs-
to ofrecértela en Dia de Juego, los dfas 11,
12 v 13 de octubre. La tercera de las
ampliaciones que ICE ha desarrollado junto
a la edicion bisica de Mythos, v que lleva
por nombre Leyendas del Necronomicon, vera
la luz a primeros de noviembre. Es decir,
que méas 0 menos en un plazo de un mes,
con una separacién de unos 15 dias entre
la aparicién de las diferentes ampliaciones,
tendrés a tu disposician la edicién bésica
de Mythos v las tres primeras ampliacioncs
del juego de cartas coleccionables,

Y siguiendo con los jucgos de cartas
coleccionables, para noviembre nos
anuncian la aparicion de la segunda
ampliacidn para El Sefior de los Anillos. Lleva
por nombre Servideres de la Oscuridad, y
presenta como novedades destacadas la
aparicién de un nuevo tipo de carta (los
agentes de Sauron), asi como el concep-
to de los personajes capturados.

Por lo que hace referencia al rol, para
octubre lanzardn al mercado La Comarca,
guia para Bl Seftor de los Anillos con toda la
informacion que necesitas para tus cam-
pafias sobre el hogar de los hobbits, El
suplemento Hechiceros de Pan Tang, de la
coleccion de  Stormbringer, con in-
formacién de background y aventuras lis-
tas para jugar, vera la luz en noviembre,
mientras que para finales de afo nos
anuncian la aparicién del médulo Espacio
Paralelo de Star Wars

MARTINEZ ROCA

Para mediados de octubre nos anuncian

la aparicién de Espejismo o Mirage, segiin

estado de la aficion

E el gran sillon que le servia de
trono en la cabecera de Ia

mesa. Frente a él se hallaban los
jefes de zona, temblando de miedo
€n sus respectivas sillas
= ¢Y bien?, dijo el Jefe con voz atro-
nadora, (Como ha ido 1a recaudacion
mensual esta vez?.
Tras un incomodo silencio se oyo la
debil voz del Subjefe Delegado en fun-
ciones (el anterior Subjefe Delegado
habia muerto hacia poco por problemas
de salud...). Ba-bastante bi-bien, Jefe;
consiguio articular. E-el vicio se ha esta-
blecido en todas partes: en los colegios,
las asociaciones ludicas, los centros civi-
cos. Hoy por hoy creo que podemos dec...
QUE CUANTO HEMOS RECAUDADO HE
DICHO!!. No me vengas con paparruchadas
que todo el mundo sabe.

Los ojos del Jefe se hallaban inyectados en
sangre y su expresion era similar a la de un
orco antes de acabar con su enemigo. Todos

se quedaron congelados en sus sillas miran-
do al frente, sudando la gota gorda. Se podia
palpar la tension en el ambiente. Con un ric-
tus de puro terror el Subjefe Delegado en fun-
ciones susurro:
Quinientos treinta y cuatro mil seiscientos cua-
renta y tres dolares.
El Jefe se quedd un rato en silencio calculando
mientras un ligero olor de origen plenamente
identificable provenia del interior de los panta-
lones del Subjefe Delegado en funciones. El sileh-
Cio s6lo era roto por un ligero gotear (no diremos
qué liguido goteaba por razones de censura).
— Aun es insuficiente pero por esta vez lo dejaré
pasar, grazno el Jefe, ¢y el otro asunto?, éel de la
revista esa?.

El Subjefe Delegado en funciones palidecid aun mas
(aunque parezca increible). El color de su cara era
ahora como la del papel. Con un esfuerzo conside-
rable y una mirada extraviada consiguio decir: d

— Yo, esto... er, vera Jefe, aun no o hemos conseguii-
do, siguen empenados en publicar rol, tematicos y
esas cosas, diceh que ho TODA la revista se ha de dedi-
car al vicio de las caarghhouaahh...

Un gran silencio siguid al estallido del colt calibre 45 que
se hallaba atin humeando en la mano del Jefe. El cuer-
po del Subjefe Delegacdo en funciones cayoé al suelo con

un golpe sordo.

- Bien, dijo el Jefe ahora sensiblemente relajado, pase-
mos al tercer tema: la eleccion del nuevo Subjefe Dele-
gado en funciones...

Cangsteristicamente vuestra, la Redaccidn




sea la edicién castellana o inglesa. Se
trata de la nueva expansién de Magic,
que también ¢s jugable por sf misma, y
que se ambienta en un mundo tropical
llamado Jamuraa, situado en el ecuador
de Dominia. Constard de mds de 300
cartas, y vendrd en barajas de 60 o
sobres de 15 cartas. Vendrd a ocupar el
papel de Era Glaciar-Ice Age, que ha deja-
do de imprimirse. Para estas nuevas car-
tas Wizards ha fichado nuevos ilustrado-
res, buscando subir el nivel estético de
sus cartas. Precisamente para pre-
sentarte esta nueva expansion han or-
ganizado tres torneos para el dfa 22 de
septiembre (mds informacién en nues-
tra Agenda).

Para mediados de este mismo mes esta
editorial nos anunciaba el Set Introductorio
para dos jugadores, que incluye dos barajas
con cartas de la cuarta edicién de Magic
v 3 libros de instrucciones, uno con un
reglamento para principiantes y los otros
dos que describen cada uno de ellos una
de las dos barajas del set. Como veis, un
producto dirigido totalmente hacia los

principiantes en este juego.

M+D

Para tranquilidad de la aficion os diremos
que, contrariamente a lo que indicaba un
rumor en el sentido de que esta marca
cerraba sus puertas, M+D no piensa ce-
rrar. Aunque algunos los hubieran ente-
rrado, ellos siguen en la brecha. Lo que
si que es cierto es que Gltimamente Dario
Pérez, uno de los dos socios, no le puede
dedicar mucho tiempo al negocio, pero
es que estd muy ocupado sirviendo al
Estado (si, ya lo habéis adivinado, estd en
la mili).

Respecto a sus productos, en julio apa-
recieron Gdlgota, expansién para el jucgo
de cartas Doomtrooper con 80 nuevas car-
tas, y Warzone, reglamento de figuras en
el universo de Mutant Chronicles, asi como
las 52 primeras referencias de figuras
para que puedas desarrollar tus batallas.
Para este septiembre esperan ampliar el
ndmero de referencias hasta las 90, mien-
tras nos anuncian que estin en prepara-
cin los vehiculos de resina para el juego,
que desarrollard Forge World. También en
breve deberia aparecer el primer niime-
ro de Crdnicas de Warzone, con informa-
cién complementaria acerca de este
juego v las figuras que lo acompafian, y
que constara de 16 paginas a todo color,
En M+D atin no tienen claro si esta revis-
ta serd de difusion gratuita o se venderd

a un precio muy ajustado (alrededor de

el estado de la aficiol

las 100 pesetas). Por lo que respecta al
juego de rol de esta ambientacion, Mutant
Chronicles, deciros que su edicién en cas-
tellano se retrasard posiblemente hasta
las Genr Con.

Y para acabar con las noticias sobre esta
ambientacién, deciros que va estd claro
quien dirigird la pelicula ambientada en
cste juego. Nada més v nada menos que
John Carpenter. Se empezari a rodar en
Navidades, posiblemente, para que esté
lista para el préximo verano. El productor
es el mismo que produjo El Cuerve v Jucz
Dredd.

Por lo que se refiere al resto de produc-
tos que M+D nos tenfa anunciados (Chro-
mebook [ para Cyberpunk v la campana Kla-
vis [nferna para Kult) deciros que verdn la

luz entre septiembre y octubre.

YGGDRASIL

Por el momento no tienen previsto pu-
blicar nada a corto plazo aunque si que
estédn barajando algunos proyectos. Lo
primero que les ocupa es una expansién
para Pelotén que consistirfa, basicamen-
te, en una serie de escenarios listos para
jugar, y que podria ver la luz de aqui a
medio afio, mas o menos. También se
estan planteando continuar la coleccion
de Espada y Brujeria con algdn otro titu-
lo, pero lo que les tiene mas ocupados
ahora es la busqueda de algin juego
extranjero para traducitlo. El titulo a tra-
ducir alin no esta claro, ya que por el
momento estdn en la fase de rastreo del
mercado y primeros contactos con las

editoriales,

_ EDICIONES ZINCO

En septiembre deberian aparecer los dos
dltimos titulos que nos habian anuncian-
do antes del verano, vy que son La Fronte-
ra Elerna, con informacian sobre el mundo
de Planescape y aventuras listas para jugar,
y El Gran Libro de los Elfos, con toda la infor-
macién sobre esta raza del AD&D. No
podemos anticiparos mds novedades ya
que en el momento de cerrar la edicidn
de este nimero, los responsables de esta
editorial debfan reunirse con represen-
tantes de TSR en ¢l marco de las Gen Con
europeas, que se celebran en Gran Breta-
fia, para reunir las lineas maestras de la

linea editorial,

edades
acionz

AVALCON HILL

Esta compafifa sigue potenciando su divi-

sion informadtica, y ademds de la adapta-
cién para tu ordenador de sus jucgos
Third Reich v Wooden Shipsalron Men, nos
anuncia para este otofio Over the Reich,
juego para PC y Macintosh en el que pue-
des controlar una escuadrilla de hasta 16
pilotos en los cielos de Europa, en el peri-
odo entre 1943 y 1945,

CHAMELEON ECLECTIC

Para los aficionados a la ciencia ficcién,

he aqui un juego que no pueden dejar

pasar. Se trata de Babylon Project, ambien-
tado en la serie de television Babylon 5.
La accién transcurre en el periodo narra-
do por la primera temporada de la serie,
entre el final de la guerra entre la Tierra
v los Minbari, v la reaparicion de las
Sombras y el inicio de la guerra entre
Narn y Centari.

CHAOSIUM

Para octubre nos anuncian el Standard
Gane Set de Mythos, que consistird en dos
barajas de 52 cartas cada una con todo
lo que dos jugadores necesitan para
desenvolverse en el mundo de H.P.
Lovecraft, con nuevas cartas, Es compa-
tible con la Edicion Limitada del juego,
v con la futura expansion Dreamlands. De
hecho, el Standard Set vendria a ser la edi-
cién ilimitada. Con su aparicion Chao-

sium deja de imprimir las barajas de la

edicidn inicial.

Fear of Gates. Al the beginning of your
Turn, lose 1 Sanity point if your Current
Location features the Gate altribute,

DECIPHER

The Empire Strikes Back Hoth Expansion es la
segunda expansién para el juego de car-
tas ambientado en la trilogfa (por lo
menos por ahora) de Star Wars, ¢ incluye
162 nuevas cartas con nucvas armas y
vehiculos (como el AT-AT).

DESTINATION GAMES

Esta marca ofrece en su coleccién Pulp
Dusngeons una serie de aventuras para este
universo fantastico-medieval. Algunos
titulos son Dwarf Hold, Halls of the Coven,
Ogre Smashy, Caves of the Accursed Wing y
Dragon’s Fountain.

DREAM POD 9

Para su juego Heavy Gear, juego de mechs
en el siglo 62, Heavy Gear Technical Manual




te ofrece mds informacidn sobre vehicu-
los de combate vy su tecnologfa, asi como
reglas para reconstruirlos y repararlos.
Duelists Handbook, para el mismo jucgo, te
introduce en el violento y ritualizado
mundo de los duelos. Character Compendium
1 es una recopilacién de personalidades
v arquetipos para que los usen los drbi-
tros, mientras que Southern Republic Army
List te da toda la informacién que necesi-

tas acerca de esta repiiblica

EVENT HORIZON
PRODUCTIONS

Si lo tuyo son las peliculas de Bruce Lee
y lackie Chan, si eres un forofo de John
Woo y Chow Yun Fat, Hong Kong Action
Theatre es tu juego de rol. Incluye infor-
macidn acerca de China, Hong Kong, y
la industria del cine en este lugar del

sureste asiatica.

FANTASY FLIGHT

Twilight Imperium es un juego de tablero
que enfrenta a seis razas en una épica
lucha por fundar un gran imperio galdc-
tico. El juego incorpora aspectos de los
juegos de cartas y de rol. Borderlands es la
primera expansion para este juego, e

introduce dos nucvas razas, mas cartas de

juego y reglas avanzadas para el mismo.

FASA

En agosto aparecié la cuarta edicion de
Battielech. Se presenta también en caja, e
incluye un libro de reglas introductorio,

un libro de reglas, un libreto con fichas

de Mechs v 48 piezas que simulan
Mechs, que no son figuras sino ilustra-
ciones con un soporte para mantenerlas
en pie. An Earthdawn Ep{c, Prelude to War es
un suplemento para Farthdawn que da las
claves de un buen nimero de sucesos y
acontecimientos que nos hacen presagiar
que los tiempos de paz estdn llegando a
su fin en Barsaive. Beyond the Shadows es un
"companion” de Shadowrun con reglas
expandidas y clarificadas para jugadores
v arbitros.

Por lo que respecta al apartado de los
proyectos, anunciaros que esta marca y
Wizards of the Coast han llegado a un
acuerdo para crear un juego de cartas
coleccionables ambientado en el uni-
verso Battletech, Richard Garfield enca-
beza el equipo de diseno de este juego

que se espera llegue al mercado en

noviembre.

FIVE RINGS

Forbidden Knowledge es la segunda expan-
stén para cl juego de cartas Legend of the Five
Rings, v se compone de 150 nuevas cartas
con dos nuevos tipos de ellas: Rituales

(poderosos hechizos) v Provincias

FPG

The Breod Combo es ¢l segundo juego de
cartas coleccionables de la 1inea Dark Age,
totalmente compatible con el primero de
la serie, Fendal Lords,

HOGSHEAD PUBLISHING

Esta marca anuncia la segunda edicién de
Death on the Reik, segundo volumen de la
campaiia The Enemy Within para Warham-
mer Fantasy RPG. Fue publicado por pri-
mera vez en 1986, y ha estado agotado
los Gltimos cinco afos. Contiene una
aventura, nuevas reglas ¢ informacion de
background.

HOLISTIC

Byzantium Secundus es un suplemento para
el juego de rol Fading Suns que nos deta-
lla el centro de los Mundos Conacidos,
capital y base del imperio. Incluye nue-
V0§ personajes, equipo, mapas y una

aventura lista para jugar,

ICE

CastlessRuins es un libro gufa para Role-
master Standard System con informacidén
acerca de la historia de los castillos, deta-
lles sobre su construccién, asi como un
estudio de cémo el paso del tiempeo trans-
forma un castillo en ruinas. Incluye nue-
vas profesiones relacionadas con el tema,
asi como un nuevo tipo de lista de hechi-

zos, relacionadas con estas profesiones

IMPERIUM GAMES

Central Supply Cataleg es una recopilacién
de todas las listas de equipo publicadas
en los diferentes tomos de Traveller, sien-
do por tanto la primera lista de equipo

exhaustiva publicada de este juego

MAYFAIR

Freight Train es el dltimo titulo de la serie
de juegos que esta marca dedica al mundo
de los trenes, y su segunda incursién en

el mundo de los juegos de cartas.

MOMENTS IN HISTORY"

Esta marca de wargames nos tenia anun-
ciado para este verano un juego de cartas

coleccionables, Tank Commander, ambien-

estado de la aficion

tado en los combates de tanques en la
Segunda Guerra Mundial. La primera
entrega del mismo debia cubrir ¢l Frente
Este entre 1941 y 1945, teniendo previs-
tas futuras ampliaciones para el norte de
Africa, el Frente Oeste entre 1944 y
1945, el Frente Este en 1940, y una edi-
cién final sobre tanques japoneses, Tam-
bién nos habian anunciado la aparicion
de Fields of Glory, segundo wargame de la
serie Great Leaders, Great Batiles, y que recrea
dos batallas de la Guerra de Sucesién de
Espafia, las de Oudenarde (11 julio 1708)
v Malplaquet (9 septiembre 1709).

Para este otofo estdn trabajando en White
Ensign/Rising Sun, juego operacional
ambientado en los combates en el Océ-
ano Indico durante la Segunda Guerra
Mundial.

NON-SEQUITUR
PRODUCTIONS

Of Gods and Men es un nuevo juego de rol
ambientado en un universo fantdstico-
medieval, en el que los dioses han
abandonado un mundo que se estd desin-
tegrando, v deben ser las criaturas que lo
habitan las que asuman la tarea de sal-

varlo v hacerlo ir hacia adelante.

PALLADIUM

Nightlands: Nightbane World es un suple-
mento para Nighthane que introduce a los
jugadores en la extrafia y horrible dimen-
sion de las Nightlands, una imagen dis-
torsionada y terrible de nuestra realidad,
v dominio de los Nightlords. Describe
nuevas clases de personajes, criaturas
demoniacas v extrafios poderes, asi como

una campafia ¢ ideas para aventuras.

R. TALSORIAN GAMES

The Memoirs of Auber of Faerie es un suple-
mento para Castle Falkenstein que nos expli-

ca la historia de este principe faérico y las

MEOTRS

Auberor}
o

FAEIQE
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cinco tierras que ha visitado. Firesiorm:
Stormfront CP3481 es un suplemento para
Cyberpunk, juego del que nos anuncian la
tercera edicién para la préxima primave-
ra. Es el primero de un par de guias que
nos describirdn los hechos y participan-

tes de la Cuarta Guerra Corporativa.

STEVE JACKSON GAMES

Si quieres disfrutar de las carreteras y sen-
tirte un guerrero del asfalto en el univer-
so GURPS, ahora puedes hacerlo con las
segundas ediciones de GLIRPS Vebicles v
GURPS Autoduel. Contienen todo lo que
necesitas para hacer que Mad Max parez-

ca un principiante.

TRI-CITY GAMES

Masked Men and Mystery Women es un
suplemento para Superbabes que adapta
para este juego de rol de superhéroes a
los personajes del universo de AC Comics
tal como aparecieron en la Edad Dorada
de los comics, asi como nuevos persona-
jes y los villanos a que se enfrentan todos
cllos, ademds de escenarios listos para

jugar,

Masked Men

TSR

Wizard’s Spell Compendium vol. 1 es el pri-
mero de una serie de tomos que recoge-
ran t()d()ﬁ IO'; ]'ICChiZﬂS Crea({()s en 1(’5
miltiples suplementos y guifas del ADsD.
Este primer tomo incluye alrededor de
1.000 hechizos. World Builder’s Guidebook es
un tomo que te ayudard a hacer compa-
tible tu universo de juego con cualquier
sistema de juego, mientras que The Gates
of Firestorm Peak es la primera de una serie

de aventuras que usan todas las reglas

aparecidas en la coleccién Players Option.
Es para niveles del 6 al 15, Heroes of Steel
es el primer suplemento de la serie Dra-
dous of a New Age, que viene a continuar la
linea Dragenlance. The Fifth Age. Contiene
informacién de referencia v la primera
parte de una épica aventura. A Guide io the
Astral Plane es una gufa para Planescape.
Netheril:Empire of Magic es una gufa para
Fargotien Realms que incluye nuevas reglas
para magia de 12 mivel y viajes en el
tiempo, asi como nuevos objetos mégi-

cos y ciudadelas flotantes.

- WEST END

Esta marca ha publicado la 27 edicién del
reglamento de Star Wars corregido v
ampliado. Es un volumen de muy bella
factura, con tapa dura v todas las pdginas
cn color. Se trata, en definitiva, de una
pequefia joyva que no puede faltar en la
biblioteca de cualquier rolero que se pre-
cie (v entienda el inglés) o cualquier afi-
cionado al universo que cred George

Lucas.

WHITE WOLF

Esta marca nos presenta la segunda edi-
cion de Mummy, revisado v corregido
para hacerlo compatible con la linea
Storyteller. The Book of Worlds: Beyond the
Barriers es un suplemento para Mage que
nos detalla los viajes a través de los dife-
rentes planos. Chicago Chronicles vol. 3 es el
dltimo de la serie de Vampire dedicada a
la guerra de Chicago. Es una recopilacion
de tres de los primeros suplementos de

este juego, y que ahora estdn des-

catalogados: Milwaukee By Night, Ashes to
Ashes y Blood Bond. Para Vampire: The dark
ages of recent Constantinople by night.

WIZARDS OF THE COAST

Mirage es el dltimo producto de la linca
Magic TG, que al igual que lce Age es com-
patible con el resto de series y expansio-
nes, o bien se puede jugar por si mismo.
Estd ambientada en el continente tropi-
cal de Jamuraa v consta de mas de 300
cartas. En castellano sc llamard Espejismo.
Prolens es una expansion con 154 nuevas
cartas para Netrunner que introduce nue-
vas condiciones de victoria.

The Sabbat es la primera expansion auto-
jugable para su JCC Vampire: The Eternal
Struggle. Consta de mas de 400 cartas que
se comercializaran en sobres de 28 car-
tas. Presenta nuevas reglas para jugar con
estos vampiros que se hallan fucra de La
Camarilla. Es totalmente compatible con
Vampire: The Eternal Struggle, por lo que pue-
des incluir las cartas de esta expansién en
tu baraja, o hacerte una nueva baraja sélo
con esta nueva seric,

Por lo que hace referencia a un futuro
algo mds lejano, para el afio que viene nos
preparan la quinta edicidn de Magic y una

cxpansion para Mirage que llevard por

nombre Visions.

CAMPEONATO DEL
MUNDO DE MAGIC

Los dias 14, 15, 16, 17 y 18 de Agosto
se celebro en Seattle el Campeonato del
Mundo de este popular juego de cartas.
El evento tuvo lugar en la sede oficial de
Wizards of the Ceast, un edificio inmenso
de tres alas. Concretamente en el ala
dedicada a este tipo de encuentros que
consta de ocho salas. El precio de la
entrada eran 15%, a menos que se hubie-
ra apuntado a tres torneos o mds {apar-
te del campeonato del mundo se cele-
braban unos 20 campeonatos menores)
en cuyo caso era gratis (aunque habia
que pagar por cada campeonate por un
precio total aproximado de 15%). Los
primeros dias se hicicron las preli-
minares para elegir a los finalistas a
razon de 6 rondas por dia segin el
esquema siguiente

—Dia 14: Campeonato tipo llI. Booster
draft, o sea: se reparten tres sobres a cada
participante. Se abre un sobre, se escoge
la carta que mis guste v se pasa el sobre
al participante de la izquierda mientras

que se recibe el correspondiente sobre

del de la derecha, Asi hasta acabar con
todas las cartas. Se hace lo mismo con los
otros dos sobres hasta completar la bara-
ja. De aqui se escogieron los tres mejores
clasificados.

— Dia 15: Campeonato tipo Il estindar.
Se clasificaron los tres mejores.

—Dia 16: Campeonato tipo | pero sin las
cartas restringidas en los tipos [ y IL
También pasaron los tres mejores.

— Dia 17: Durante este dia se realizo el
campeonato por equipos nacionales
MNuestro pais estuvo representado por
cuatro miembros aunque no obtuve una
clasificacién muy buena. Gand el equipo
USA, quedando segunda la Repiblica
Checa y tercera Suiza.

— Dia 18: Gran final donde se enfrenta-
ron los ocho mejores de las tres primeras
rondas.

En el enfrentamiento final pudimos ver
la lucha entre Tom Chanpheng, un estu-
diante de Ciencia Biotecnolégica de 19
afos, v considerado “un desconocido”
antes de la compelicién, con una bara-
ja blanca cldsica apoyada ligeramente
con azul (cerebros} y Mark Justice, de
35 afios y propietario de dos tiendas de
cartas deportivas, con una baraja negra
apoyada con rojo del estilo necrodeck
{0 sea con negropotens). En esta lucha
entre el bien y el mal la victoria fue para
la blanca, iqué adecuado! Chanpheng
recibié como premio la espeluznante
cifra de 26.000 § (mds de tres millones
de pesetas) més una carta Gnica "El
Campedn Mundial de Magic”, que cues-
ta uno de cada color de bajar. De esta
carta s6lo existen dos ejemplares (hay
un video explicativo de su proceso de
fabricacién con la consiguiente des-
truccién de las planchas v el resto de
cartas de la serie).

Uno de ellas esta expuesta en la sede ofi-
cial de Wizards v la otra es el premio.
Ademaés del premio gordo habian otros
63 premios.

[l campedn del afio pasado, el suizo Ale-
xander Blumke, acabé en el puesto 16,
mientras que el primer espaniol clasifica-

do fue Miguel Gonzilez, en el puesto 73.

AP




- HISTORIA MAGICA
DE CATALUNYA

En el momento del cierre llega a nuestras
manos ¢l juego promocional que ha lan-
zado el periadico catalan (y en cataldn)
AVUI. Se anunciaba (incluso en TV)
como juego de rol v de hecho es una
curiosa mezcla de todos los elementos de
juego de moda en los 90 para configurar
una especie de Talismdn-HeroQuest con
trasfondo de la historia v leyendas cata-
lanas. 100 cartas coleccionables, de
impecable aspecto, serdn regaladas con
¢l periddico cada dia, en sobres de tres
cartas de entrega (siempre las mismas en
cada entrega jno vayas a comprarte (0
periddicost). El 11 de septiembre regala-
ron la caja, tablero, dados (2D6) v el
reglamento. Los proximos domingos 15
v 22 de septiembre harin entrega de las
figuras, seis de personaje v seis de mons-
truos. La serie Historia Migica se comple-
menta con un concurso diario que apa-
rece en el periddico, con preguntas sobre
leyendas locales ilustradas por los dibu-
jos de las cartas coleccionables del juego.
Para cualquier pregunta, o para solicitar
la caja si no estuvisteis atentos ¢n pasa-
do dia 11, contactad con ellos en la
siguiente direccién: AVUI, Joc de rol;
Consell de Cent, 425, 4° planta, 08.009

Barcelona.
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'PRESENTACION DE
ESPEJISMO-MIRAGE

Para acercar esta nueva expansién de
Magic, ambientada en e] continente tropi-
cal de Jamuraa y que se compone de mas
de 300 cartas, se han celebrado torneos en
Madrid, Barcelona y Sevilla. La inscripcién

costaba 1500 pesctas y te daba derecho a
una baraja y dos sobres de la nueva expan-
siGn con los que tenfas que montar tu
mazo para competir en el torneo. En
Madrid lo organizaron Martinez Roca y Dis-
trimagen, v se llevard a cabo en los salones
Petit Parfs. En Barcelona Martinez Roca
conté con la colaboracién de Interkits, v se
desarrolld en el Maremagnum. En Sevilla
lo arganizaron Martiiez Roca v Dibujos Ani-
mados, v se realizé en el Centro Comercial
El Mirador. Habfa unas 100 plazas para

cada uno de los tres torneos.

XXIIl CONCURSO
DE MAQUETAS
PLASTICOS SANTOS

Un nuevo afo se ha convocaco en
Valladolid el Concurso de Maquetas que
anualmente organiza Pldsticos Santos, y que
este afo alcanza su vigésimo tercera edi-
cién, lo que viene a afianzarle como una
de las mds impaortantes manifestaciones
modelisticas de tipo competitivo que se
celebran en Espafia, y que cuenta con la
participacién de destacados maquetistas
no sélo de nuestro pafs sino también del
extranjero.

A fin de favorecer la participacion de los
mis jévenes, este aio se contintda con el
“Sector Infantil” del Concurso, dirigido a
los menores de 12 afios, que de esta
forma solamente competirin entre ellos
mismos, en lugar de estar agrupados en
una categoria mas del concurso general.
El plazo de entrega de las obras era del
26 al 28 de septiembre. Los resultados del
concurso se dardn a conocer a partir del
3 de octubre vy la entrega de premios ten-
dré lugar el 19 de ese mismo mes, en el
Saldn de Actos del Banco Bilbao Vizca-
va (¢/Duque de la Victoria 12, Vallado-
lid). Los aficionados interesados en este
concurso pueden solicitar més informa-
cion a Pldsticos Santes, ¢/Constitucion 7,
47.001 Valladolid, donde también deben
entregarse las maquetas que entren en el

CONCUrsa,

Plasticos Santos

XXIII CONCURSQ
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Este afio el habitual encuentro de los
aficionados al rol, especialmente al ADsD,
que organizan Ed. Zinco y Timun Mas, ten-
dré lugar en las instalaciones de El Born
de Barcelona, al no poderse ocupar el
recinto habitual de Les Drassanes que
estard en obras. Los dias de la cita serdn
entre el viernes 15 de noviembre v el
domingo 17. La edicién de este afio, que
cuenta con el apoyo del Ayuntamiento de
Barcelona, presentard una exposicion de
los Dragones de todos los distritos de la
ciudad de Barcelona, ademds de los habi-
tuales campeonatos, partidas de demos-

tracion y presentacién de novedades a

cargo de las editoriales del sector.

 CONCURSO: CREACION
DE PERSONAJES

Organizado por el club de rol As Portas
do Mifor se ha desarrollado a lo largo de
todo ¢l verano este concurso. El plazo de
entrega de los personajes empezé el 10
de julio y acabara el 28 de septiembre
(quien sabe, quizds atin estés a tiempo de
enviar tu ficha). Su direccion es Cidade
de Vigo 3, 3° Esq, 36.300 Baiona, v su fax
(para ganar tiempo) el (486)35 62 15

CURSO: JUEGOS DE ROL-

Entre ¢l 17 y el 21 de septiembre, en la
Casa Golferichs de Barcelona{ Gran Via
491) Ricard Ibdfiez acerca a los inscritos
en este cursillo a los entresijos de estos
juegos que tanto nos gustan, y explica
csos secretillos que diferencian a un buen
master de un revientapartidas, asi como
todos los detalles que pueden convertir
una sesién en algo especial e inolvidable.
Este mismo mes de septiembre, v en cl
mismo espacio, podrés acercarte a los jue-
gos de ordenador [usion of Time, Los Justi-
cieros y Empire Soccer. También podrés ver
de cerca las dltimas novedades naciona-
les del rol. En septiembre Crossover e Inoa-
sorcs, en octubre Lugares Miticos, Two
Worlds, en noviembre Vampiro: The Dark
Ages y en diciembre Murphy's World, Por
supuesto las cartas no faltardn, con sen-
dos campeonatos de El Sefior de los Anillos
{septiembre y diciembre), Mythos {octu-
bre) y Magic (noviembre). .

USCO personas gue tengan comy
cidn el diserio de [lieqos (no Im|
el nivel de experiencial para co

r ideas y prestarnas ayud.
tuamente. Tambien me gusta
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juego, ne Importa el tipo. Inter
escribira David Martin, c/Salvador 79
44,700 Palma del Rio (Cordobay.

jugacares interesados en jug
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DIA DE JUEGO

Los proximos dias 13, 14 y 15 de
diciembre, en Madrid,

tendran lugar estas jornadas, que
nacen con una filosofia y estructura
calcadas a las de Dia de Joc, que se
celebran anualmente en Barcelona.
Seran unas jornadas abiertas a todo
el mundo en el que se espera

la presencia de todos los sectores
relacionados con el sector, tanto

profesionales como aficionados

POR LA REDACCION

:
Stand de LIDER en los primeros Dia de Joc, en 1004,

e

| éxito de las tres ediciones cele-

®  pradas hasta el momento de Dia

de Joc, celebradas en las insta-

laciones de Les Cotxeres de

Sants de Barcelona, ha moti-

vado a Joc Internacional, princi-

pal impulsora de su organizacién, ha intentar

desarrollar unas jornadas parecidas en Madrid,

organizadas por Lidic 3 y Generacion X, con el fin

de acercar mas estos grandes encuentros del sec-

tor a todos aquellos a los que Barcelona les caia

un poco lejos, o simplemente les daba pereza
hacer un viaje algo largo.

En Dia de Juego se tiene previsto ocupar un espa-

cio de entre 700 y 1,000 metros cuadrados, en

los que, a semejanza de lo que ha pasado en las

tres ediciones celebradas de sus jornadas homé-

nimas barcelonesas, se daran cita todos los esta-

mentos de nuestro mundillo. La aficién estard

representada por los clubs (habré espacio para
20 clubs, 10 de ellos de Madrid y el resto de
diferentes partes de nuestro pafs), y todos los

LIDER

visitantes que se acerquen a las jornadas, mien-
tras que se espera contar con la presencia de un
buen nimero de tiendas y de la mayorfa de edi-
tariales v distribuidoras del sector. Serd, una
vez mas, no sdlo un lugar en el que encontrar-
se con jugadores de todas partes de Espafia para
comentar detalles sobre tus juegos preferidos,
recordar aquellas partidas épicas e intercambiar
tdcticas que te han sido dtiles, o, como no,
jugar a tus juegos preferidos, sino también un
punto de referencia obligado para saber que es
lo que nos espera este préoximo otofio, que
novedades nos van a ofrecer las editoriales, y
cuales van a ser los juegos que mds fuerte
peguen en el futuro, aquellos que no pueden
faltar en tu ludoteca.

Estas jornadas serviran también como marco
ideal para que puedas conocer més a fondo la
edicion en castellano de Mythos, el juego de
cartas coleccionables basado en las obras de
H.P. Lovecraft, creado por ICE y que en caste-
llano estd editado por JOC Internacional. En Dia
de Juego se desarrollarén partidas de demostra-
cion de este juego de cartas coleccionables, asi
COMO un pequeno campeonato para empezar a
saborear la emocién y tensién de la competi-
cion de esta novedad. Serd la primera ocasién
para que puedas comprobar la versatilidad vy efi-
cacia de tu baraja contra oponentes venidos de
todo el resto de la geografia espafola, y para
empezar a conocer algunos de los combos mas
terrorificos v efectivos descubiertos hasta el
momento. Ademds, por estas fechas, atin esta-
ran recién salidos de imprenta los sobres de la
tltima de las tres ampliaciones de Mythos, que
lleva por nombre Leyendas del Necronomicon, y que
te servird para acabar de completar tu mazo de
juego con esas cartas, que lo convertirdn en
invencible.

Pero ademads de las cartas, en Dia de Juego tam-
bién estard presente el rol de manera importan-
te, con un buen ndmero de campeonatos ofi-
ciales y las habituales partidas de demostracién
de las novedades que aparezcan y de introduc-
cioén para los curiosos que no sepan lo que es
“esto del rol”, ademds de partidas de iniciacién
y demostracion de otra de las novedades de este
otofio, Dice Master, ¢l juego de dados coleccio-
nables de [CE. Y todo ello sin olvidarnos de las
mesas redondas y debates sobre temas relacio-
nados con nuestro hobby preferido. Seran, en
definitiva, unos dias muy especiales para dis-
frutar a fondo de nuestra aficién. No te lo pue-

des perder.
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A PRIMERA VISTA

Un nuevo numero 0s informamos
de las ultimas novedades gue han
llegado a nuestra redaccion.

En esta ocasion la seccion es algo
mas reducida de lo normal, pero
ello no implica que sea menos
interesante. En este numero

0s presentamos la guia que

te describe la ciudad de Chicago,
para jugar a Vampiro,

The Art of Playing Mythos, un libro
imprescindible para los aficionados
a este juego de cartas
coleccionables, y Draconis Combine,
el suplemento de Battletech

que FASA dedica a estas tropas

la casa Kurita

POR LA REDACCION

Chicago Nocturno

ste es el segundo suplemento de
la serie Nocturnos que La Factoria
traduce al castellano para Vampiro.
Al igual que el primero de la serie,
dedicado a Milwaukee, describe con
toda profundidad v lujo de detalles una
ciudad en la que desarrollar tus partidas, en este
caso Chicago. Sin embargo, hay una puntuali-
zacion importante que realizar en el caso del
libro que ahora nos ocupa, y es que se trata de
una traduccién de la segunda edicion del Chi-
cago by Night, y no de la primera, que en nues-
tro pais no verd la luz en castellano. Esta segun-
da edicién nos presenta a una sociedad
vampirica intentando recuperarse de los de-
vastadores efectos de un ataque conjunto del
Sabbat y los Garou (que se detalla en Bajo una
Luna Ensangrentada, suplemento para Hombre Lobo,
y que es recomendable aunque no imprescindi-
ble poseer como elemento de apoyo a Chicago
Nocturne), que ha minado considerablemente las
estructuras de la organizacién vampirica en Chi-
cago. Como principal ejemplo, basta significar
que el principe Lodin, quien controlé con mano
tirme la ciudad durante mucho tiempo, murié
durante el ataque. La ciudad se ha quedado sin
su principe, la Primogenitura esta dividida en la
previsible lucha por el poder en la Camarilla, v
las instituciones humanas han perdido los titiri-
teros que las controlaban. Es, en definitiva, el
caos casi absoluto, y una encarnizada pugna por
llegar al poder médximo en la ciudad, en la que
cualquier PJ lo bastante listo y habil puede ob-
tener una posicion de privilegio en funcién del
delicado equilibrio de fuerzas...o quizés un tris-
te final, si da un paso en falso.
Este interesante suplemento incluye, ademds de
un repaso a la historia vampirica de la zona, una
descripcidn geogrdfica de la misma con sus luga-
res de interés y un repaso de los personajes mas
destacados de la sociedad vampirica de Chica-
go asf como de las relaciones entre ellos, v un
apéndice elaborado especialmente para esta edi-
cién espaiola que detalla las diferencias entre
la primera y la segunda edicién americana de
este suplemento.

The Art of Playing Mythos

Este interesante libro de Chaosium, en tamaiio

cuartilla v con 160 paginas, es absolutamente

imprescindible para todos aquellos de vosotros
que os habéis aficionado a Mythoes, el juego de
cartas coleccionables ambientado en el mundo
de H.P. Lovecraft. Contiene una versién de las
reglas del juego, revisadas y corregidas, v con
nuevas reglas, convenientemente sefializadas
para que las distingas de las que ya aparecian en
la versién anterior. Pone a tu alcance un buen
nimere de las preguntas v dudas més frecuentes
que en Chaosium han recibido sobre el juego, con
un completo repaso de las erratas del material
oficial Ademds el libro incluye las reglas para
torneos, una variante de las reglas para jugar en
solitario y la variante Monster Mayhem de las
reglas estdndar. Y no olvidemos los ejemplos de
combate, que clarifican esta parte del juego.
Para los interesados en conocer los entresijos
de esta industria, The Art of Playing Mythos os
ofrece un articulo sobre el proceso de discfio v
creacion del juego. Y para los novatos incluye
un articulo introductorio a Mythos, con algunas
estrategias y ejemplos de barajas, asi como una
guia para crear tus propias aventuras. Y, como
no, no podian faltar las habituales checklists, y
un interesante articulo sobre las cartas del juego
mis directamente relacionadas con las obras de
H.P. Lovecraft, que incluye una explicacién del
papel de cada una de ellas en las obras de este
autor.

Draconis Combine

De tados los ejércitos de la Esfera Interior, nin-
guno es tan temido y respetado como el Draco-
nis Combine de la Casa Kurita. Con tacticas de
combate aprendidas en las mejores academias y
con una conducta guiada por el cédigo de bus-
hido, sus pilotos no tienen rival. Este manual de
Battleiech revela todos los detalles internos de esta
tuerza de choque, desde las unidades regulares
de los diferentes distritos hasta las unidades de
élite de los regimientos ligeros. El suplemento
Contiene infO["maCién thaustiva S()hrﬁ tr)doq IO§
puntos de interés desde ¢l punto de vista militar
de la Casa Kurita. Todos los regimientos de
Mechs se describen con detalle, incluyendo su
historia, oficiales vy tacticas. El libro contiene
también reglas especiales que reflejan las habi-
lidades dnicas de cada uno de los regimientos,
contempladas como reglas opcionales para tus
partidas. Y, por supuesto, se explican nuecvas
armas, equipo v Mechs especialmente disenados
para esta unidad de combate.




| SEMANA MEDIEVAL DE ANCS

Semana del 15 al 21 de julio, Ancs,
una poblacion semiabandonada
del Pirineo catalan, en el Pallars

Sobira. Se trata de un pueblo
con mas de mil anos de historia,
en vias de desaparicion debido
al estado ruinosos de la mayoria
de las casas, pero con una bonita
iglesia de estilo romanico,

y todo ello rodeado del paisaje
de alta montana

(1.600 metros de altura), de prados,
cle bosques y con un rio que

se remansa en profundas hovas
de frias aguas. Es en este lugar
(nico donde ha tenido lugar

la | Semana Medieval de Ancs

Por Jorpl BOFARULL

| reloj temporal se pard en el vera-
no del afio 1.214, por ser una
fecha histérica muy intercsan-
te. Por un lado, en la Penin-
sula se esté llevando a cabo la
Reconquista, por lo que las
musulmanes vy los cristianos se relacionan y se
temen, comercian y se pelean (se estd prepa-
rando la reconquista de Morella). Por otro, hace
un afio que Pedro el Catélico ha muerto en
Muret, luchando contra los cruzados de Simén
de Monfort y la guerra contra los cdtaros estd
asolando Occitania, justo al otro lado del Piri-
neo.

En este marco geogréfico e histdrico se ha orga-
nizado la primera semana medieval, con una
poblacién de medio centenar de habitantes, que
se incrementd el fin de semana con la llegada
de la compafifa de cruzados, los “Fils de Saint
Gilles", que vinieron dispuestos a terminar con
las veleidades de los herejes, pobladores de la
villa. La temdtica de fondo fue la celebracién
del Mercado de la Lana de Ancs, supuesta capi-
tal del Vizcondado de Rocabruna, por lo cual
se reunicron en ¢l lugar caballeros, mercaderes,
trovadores, masicos y juglares, monjes, magos,
guardias, espfas, ladrones y un sinnimero de
individuos como ¢l retorcido obispo, el altivo
vizconde, el avaricioso juez, el hdbil construc-
tor, el fandtico conde cruzado, la gentil perfec-
ta cdtara. .., que completaron el elenco de per-
sonajes que vivieron esta experiencia medieval.
La ambientacién llevada a cabo por la or-
ganizacién, Time Lords, estuvo muy cuidada. La

poblacién se engalané con méstiles y pendones,

Preludio de la batalla entre la gente del pueblo y los cruzados.

estado de la aficion

tiendas v carpas, ademds de acondicionar dis-
tintos edificios emblemdticos como la posada
"La Fura Roja", la taberna “LEstrella d'en Damm”,
la céreel, la iglesia o la plaza del mercado.

Se prohibieron los clementos modernos: relo-
jes, para que se viviese al impulso de los toques
del campanario, luz eléctrica, para que la oscu-
ridad nocturna sélo fuera rota con velones,
antorchas v cirios, platos v cubiertos que fue-
ron sustituidos por escudillas y planchas de
madera, e incluso se comercié con monedas
propias del vizcondado.

La vida de la comunidad estuvo marcada por
una serie de actos, ceremonias y rituales como
las comidas en la posada, en las que a pesar del
protocole se auscultaban los problemas de cada
sector de la poblacién. O los sermones del prior
Llivori, amonestando a nobles y plebeyos. Las
bodas, tanto cdtaras, junto al rio, como catéli-
cas. Las velas de las armas de los futuros caba-
lleros, con madrinas cifiendo las espuelas y el
vizconde dando el espaldarazo. El afeitado en
la plaza publica a manos del barbero-dentista
entre los gritos de los comerciantes. La ejecu-
cién frustrada por decapitacién de un presunto
culpable de homicidio. Las pruebas a que eran
sometidos los caballeros para acceder al honor
de ser los vencedores del torneo: justas, pruc-
bas nocturnas, cacerias. ..

Todo ello termind el dia 20, con la llegada de
la compaiiia de los cruzados francos que, tras la
hostilidad que se generd en la iglesia, con el dis-
curso del prelado inquisidor y la altanerfa de los
guerreros, acabd por cohesionar a todos los
habitantes del pueblo frente a los intrusos.
Catdlicos y cataros, musulmanes y judios, mon-
jes v magos, mercaderes v soldados, se prepa-
raron para lo inevitable. Al amanecer del domin-
go, detrds de las barricadas, todos estaban
prestos a frustrar los planes de sagueo y destruc-
cién de los recién llegados. Fue una lucha enco-
nada (con armas de latex de Yggdrasil: espadas,
hachas, bastones, mazas, arcos, ballestas...), y
aunaue hubo bajas sensibles, se consiguié con-
tener a la compania de los cruzados y la pobla-
cién subsistié.

Por ello, el préximo afio (1215/1997) se vaa
realizar una nueva edicién de la Semana Medie-
val de Ancs, durante la segunda quincena de
julio, en la misma poblacién. Si estdis interesa-
dos en participar en esta aventura, o en cual-
quier otro rol en vivo de los que organiza Tine
Lords/Club del joc AsaK, podéis telefonear al

(93)589.84 58.
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CONQUE'96

ROLEANDO CON MOCTEZUMA

Sabado tres de agosto.

Sali del metro hacia el Auditorio
del Centro Médico. No hacia falta
preguntar nada: bastaba con seguir
a los cientos de jovenes
pertrechados con gorras

0 camisetas del Hombre Arana,
que peregrinaban hacia la gran
plaza con la intencién de conocer
en persona al gran gurd

de la historieta de superhéroes,

el papa de Hulk, Thor y los Cuatro
Fantasticos. Pero eso era solo

el principio. Este fin de semana
les iba a proporcionar material
(cémics y juegos) para resistir los
largos meses de “sequia” hasta la
proxima edicion. Se celebraban las
CONQUE, la Convencitn de
Historietas de la Ciudad de México

POR EDUARD GARCIA

ALGUNAS DIRECCIONES
INTERESANTES EN EL D.F.

Club de Rol IDF. Club de juegos de rol
y simulacion. Llama al 679 4906 y
pregunta por Gabriel.

Goblin's Gate. Plaza Inn Nivel Terraza
Local 162, Insurgentes sur 1971.
Tienda con ambiente muy acoge-
dor, con mas de 2/3 partes de su
superficie dedicadas a espacio de
juego. :

Molo Comics. Rio Churubusco 357.
Comics, merchandising, juegos de -
rol y cartas.

ComiCastle. Plaza Trico Local A, Féliz
Cuevas 920. Comics y cartas colec-
cionables.

e

a inauguracion estaba prevista
para las 10 de la mafana, v a
esa hora miles de javenes se
agrupaban en ordenadas colum-

nas ante puertas y taquillas. Pero la
comitiva de inauguracién, con Stan
Lee a la cabeza, no apareci6 hasta las 11, v
para entonces la expectacién ya habia supe-
rado al sentido del orden y las masas de adic-
tos a la historieta ya se agolpaban en banda-
da ante [a cristalera frontal. Hablé el profeta
del miasculo bidnico v se desaté la locura. El
mecanismo que debfa permitirle al veterano
autor “dinamitar” el acceso al Salén no fun-
ciond, pero el artista se sobrepuso a los pro-
blemas técnicos abatiendo parte del muro con
la palanca del detonador. Empezaba la fiebre
de la CONQUIE.

El lugar

La actual era la tercera edicién de la CON-
QUIE, v tuvo lugar en la Unidad de Congresos
del Centro Médico de la capital mexicana, un
amplio espacio en forma de anillo. Alrededor
del mismo se distribufan los stands comercia-
les, mientras que en su interior habfa la amplia
sala de conferencias y proyecciones (capaci-
dad de 240 personas, superada en varios de los
eventos programados). Segin nos contd Fer-
nanda Gantds, Directora Ejecutiva del salén,
la primera edicién, celebrada en el 94 congre-
g6 a 10.000 personas, lo que produjo una agra-
dable sorpresa y bastantes apretones. En con-
secuencia, para la segunda edicién, dispusieron
de dos plantas del mismo local, pero también
resultaba insuficiente, por lo que para la edi-
cidn actual buscaron un recinto que pudicra
albergar a todos los aficionados a la historieta
v a los juegos de fantasia. Tradicionalmente
este encuentro se celebra en agosto v en fin de
semana, para permitir que la gente de provin-
cias aproveche el perfodo vacacional y se des-
place hasta el DE

El principal objetivo de la Convencién, segtin
sus organizadores, es conseguir posicionar la
historieta como un elemento cultural para adul-
tos. También estdn abiertos a toda la “nueva ola”
de juegos de fantasfa (basicamente rol v cartas),
porque los ven muy vinculados al mundo del

comic.

Mr. Marvel en Mexico

Stan Lee nacid en Nueva York, v se integrd al
equipo de la Editorial Timely a los 16 afios, a prin-
cipios de la década de los 40. Al cabo de 25
anos, Timely cambi6 su nombre a Marvel, y el Sr.
Lee ejercia las funciones de editor, director de
arte y guionista principal. De la pluma de Stan
Lee surgieron en la década de los 60 Los Cua-
tro Fantdsticos, Spiderman, el Increible Hulk,
Thor (jmi favorito!), El Dr. Extrafio, El Hom-
bre de Hierro ... En fin, toda esa gran familia de
“musculosos con alma” que crearon la escude-
ria Marvel. No es de extrafiar, pues, que su pre-
sencia fuera el principal aliciente promocional
de la edicion de este afio de la CONQUIE.
Pero no estaba solo. Le acompafaban Sergio
Aragonés y el argentino Roberto Fontanarrosa,
creadores respectivamente de Groo el barbaro
y Boogie “el accitoso”, personajes de tiras muy
scguidas en México. Ademds, muchos autores
locales, prestigiosos o noveles, se alineaban en
los distintos stands, firmando cjemplares o dis-
tribuyendo sus autoeditados fanzines. En lo
referente a estos "local heroes” del pincel,
comentar que no s¢ si por la visita del invitado
especial o por la influencia del poderoso veci-
no del norte, pero imperaba abrumadoramente
el estilo "superhéroe”; el resto se lo llevaba el
manga. Nadie, ini uno!, se apuntaba al under-
ground o lo que aqui se vino a denominar en
los 80 la "linea chunga”.

Los actos, como no, incluyeron una mesa
redonda para conmemorar el 100° aniversario
de la historieta, y otra para tratar ¢l tema del
doblaje en los films de animacién, que contaba
con la participacién de algunas de las voces mds
prestigiosas del doblaje mexicano.

Juegos entre historietas

El primer juego que te ofrecia la CONQUIE era
el rol en vivo "burla al segurata”; debido a la
multitud, gente de la organizacién se empena-
ba en mantener un dnico sentido de circulacién
en el recinto en forma de anillo. Los mozos se
lo tomaban a pecho, y te resultaba imposible
retroceder cinco metros al stand anterior sin
una tirada exitosa de discrecién. El otro escar-
ceo con la clandestinidad era fumar: absoluta-
mente prohibido en todo el salén, incluyendo

cafeteria v bafio (jinhumano!).




Pero hablando més en serio, en el saldn se apre-
ciaba una simpatica contradiccidn aparente: aun-
que en los stands comerciales el protagonismo
por parte lddica se lo llevaron las cartas colec-
cionables, no pude ver ni una sola partida en
juego; por el contrario, ¢l rol, sin casi presencia
en la zona de venta, tenfa una zona de juego
reservada. Y otro matiz, si he dicho que bastan-
tes stands comercializaban varios juegos de car-
tas, estos estaban en minorfa frente a los repletos
dlbums de trading-cards "no jugables”: de manga,
como no, de ilustracién fantdstica y deportivas,
En esto se vuelve a notar la influencia del vecino
del norte. Lo que echamos en falta fue la presen-
cia de stands de tienda especialista "pura y dura”,
sélo de juegos. Como sélo hubo uno, y ademds
fueron muy simpéticos (v tenfan un auténtico troll
vivito y coleando como mascota), mencién hao-
norifica para ellos: Goblins Gate-Mithril.

La zona de juego constaba de unas diez mesas
en uno de los extremos del recinto, buscando
supongo un aislamiento del ruido que no se
llegd a conseguir. El grupo Out from Time era
el responsable de coordinar la zona de juego.
Como nos explicé Daniel Salvador Carcia,
miembro del colectivo, OfT es a la vez club de
juego y agrupacion de Djs "mercenarios”, sus-
ceptibles de ser contratados como animadores
de este tipo de eventos Durante los tres dias de
la CONQUIEE estuvieron realizando partidas sin
parar, de un juego multiuniverso de su propia
invencién (de nombre también Out from Time).
Siempre tenfan en curso partidas con distintos
niveles de dificultad, para poder integrar en ellas
a todos los visitantes que desearan divertirse con
ellos. La complejidad de los escenarios, eso si,
iba incrementandose con el transcurrir de las jor-
nadas, para estimular a los que repiticron cada
dia. Observé partidas de OfT en ambientacién
medieval fantdstica, futuro cyber y una extrafia
performance de regreso al pasado.

Otro colectivo, llamado Plan B, también orga-
nizaba partidas, pero debido a que tenfan un
stand para promocionar un terrorifico (por el te-
ma, que no por calidad) fanzine, era dificil en-
contrarles por los alrededores de la zona lddica.

Fin de fiesta

En resumen, la CONQUE es el foco de la afi-
cién al comic y, aunque incipiente, al juego, v
también puede resultar una agradable alterna-
tiva de ocio para un turista descarriado que a
principios de agosto no sepa si empezar por
Teotihuacan o el Museo Antropolégico. S6lo
debe armarse de paciencia y unos cuantos

pesos. .. v disfrutar de la experiencia.
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; & fok S
LIDER, presente en la CONQUE'96 en el stand de GG/M.

Fernanda Gantus, directora ejecutiva de la CONOUE, atendiendo amablemente a Eduard Garcia.

.

Zona de juegos de rol en la CONQUIE.




LOS INMORTALES

Vamos a hablar de cierto actor
camaleonico: Christopher Lambert.
Lo de camalednico no viene de su
facilidad para camuflarse sino

de su estrabismo. Muchas son las
peliculas que ha hecho, entre ellas
se encuentran obras dignas, films
alimenticios y auténticas
barbaridades. De entre toda

su filmografia hay, sin embargo, una
pelicula que destaca especialmente:

Los Inmortales

POR FrRANCISCO FRANCO CAREA

huestros jue

Y por qué destaca? No es por la
interpretacién de los actores, ni
por la direccién, ni siquiera por su
guion, elementos todos correctas ¥
bien resueltos. Lo destacable es la
historia que presenta: una raza de
humanos que sélo pueden morir cuando
se les separa la cabeza del cuerpo, lo que los
convierte practicamente en inmortales. La inmor-
talidad siempre ha sido un tema que ha fascina-
do al hambre, limitado a una corta vida en la que
hay mds interrogantes que respuestas. La forma
en que la inmortalidad se presentaba en Highlan-
der, titulo original de la pelicula que en nuestro
pais se titulé Los Inmertales, cra especialmente
atractiva: el paso por la historia, la eterna lucha
entre inmortales por ser el Ginico que quedara con
vida habiendo seccionado previamente la cabe-
za a los demds en un duelo a espada, sus proble-
mas para pasar desapercibidos en el mundo real...
Elementos que sin duda fascinaron a Sergi Lato-
rre v lo impulsaron a adaptarlos a su aficién: los
juegos de rol. Highlaunder es el resultado.
El juego estd presentado en forma de fotocopias,
encuadernado en canutillo. La maquetacién
interior es muy agradable a la vista. Consta de
dos columnas de texto, con los titulos de las sec-

ciones perfectamente destacados. La redaccidn

OTROS JUEGOS

Las Garras del Dragon
(comentario en LIDER49)
Juego de rol medieval-fantéstico.:

Pedidos a Club A.D.T., Avenida Paisos Catalans 24, 7° A, 43.202 ReLs.

Kalevala (comentario en LIDER50)

Juego de rol medieval-fantastico ambientado la Finlandia mitica.
Pedidos a Hector R. A, ¢/. Ato., Tienda n°6, Principal D, 33012 Oviedo {Asturias).

jAcunacion! (comentario en LIDER51)

Juego de mesa sobre el proceso de acufacion de moneda en Espana en [0s siglos XVI a XVIIl.
Pedidos a Apartado de Correos 315, 40.080 Segovia (s6lo editores).

Atlantis (comentario en LIDER52)

Juego de rol futurista con la humanidad viviendo bajo el océano.
Pedidos a Asociacion Juvenil de Interpretacion Ladica de Ledn, c/Batalla de Clavijo 37, 2° B,

24.006 Leon.

Lemuria (comentario en LIDER53)

Juego de rol medieval-fantastico ambientado en otro planeta.
Pedidos a J. Fernando Martin, Avenida de Andalucia 46, 41.700 Dos Hermanas (Sevilla).

Take your daughter to the slaughter icomentario en LIDER53)

Juego de cartas narrativo de tema gore.

Pedidos a Jordi Castells Amat, apartado de correos 148, 43200 Reus (Tarragona).

Si tienes algun juego para enviarnos, puedes hacerlo a LIDER, c/Recaredo 2, local 20, 08005
Barcelona, indicandonos tu nombre y direccion, teléfono y precio (si es que te decides a

ponerlo a la venta).

o @)

también es bastante buena, aunque hay algtin
que otro despiste que al leerlos confunden aun-
que luego, insistiendo un poco, queda perfec-
tamente claro. Las ilustraciones, claramente
amateurs, tienen un cierto encanto, especial-
mente la del inmortal Freddy Mercury.
Pasemos ahora a comentar lo que es el juego en
si. Comienza con la advertencia de que la
ambientacién esta basada tinica v exclusivamen-
te en la primera pelicula, olvidando el material
que proporcionan las otras dos y la serie de tele-
visién (ahora también hay seric de dibujos ani-
mados, la dan los sdbados en La Primera justo
antes de Babylon 5). A continuacién viene un ca-
pitulo en el que se describe a los inmortales, se
habla de sus poderes y leyes, y su relacién con
oftros inmortales y mortales. Sigue después la cre-
acidn de personajes. Muy sencilla: basada en tirar
las caracterfsticas y repartir puntos entre las habi-
lidades. Tiene algunas ideas interesantes, comao
la de modificar las caracteristicas segiin el tipo
de personaje que se desee: fuerte, diestro o cal-
culador, o la forma en que se determinan los idio-
mas que habla el inmortal. También se explica
cémo crear personajes mortales. La dnica pega
es la parquedad con que se explica, llegando al
punto de no decir cudles son las caracteristicas.
En el siguiente capitulo se detalla el sistema de
juego. Consiste en sacar igual o menos que el
valor de una habilidad o caracteristica (que van
de 1 a 10) con un dado de diez caras. El sistema
de combate sigue la misma ténica de sencillez, a
pesar de tener en cuenta localizaciones de impac-
to y armaduras. Lo tltimo es una serie de normas
para crear médulos, unas cuantas ideas de aven-
turas, y la adaptacion al sistema de jucgo de algu-
nos personajes de la pelicula y otros inventados.
Hay un refrin que define perfectamente a High-
lander: 1o bueno, si breve, dos veces bueno. Cons-
ta s6lo de 26 pdginas, v de ellas s6lo 18 forman
el juego, estando el resto repartidas entre dibu-
jos, extractos del didlogo de la pelicula, etc. Sin
embargo no falta nada. Fl director de juego ticne
toda la informacién que necesita y un sistema de
juego coherente v que funciona. Ademds, el
hecho de poder ambientar las partidas en casi
cualquier momento de la historia de la Tierra
(son inmortales, ¢recuerdas?) otorga al juego
unas grandes posibilidades.

Para conseguir el juego, o ponerse en contacto
con el autor, escribir a: Sergi Latorre del Villar,
¢ Escultor Rocamora, n® 1, 7° 1°, esc B, 43204
Reus (Tarragona). El precio de venta es de entre
700 a 1000 pesetas.




CENTRAL DE JOCS

PRESENTA

LA TIERRA (MEDIA |JPC -

Tercera Cdad, en L 1650

"Ur Anillo pare n}o‘aernm‘l.os a todos, Un Anillo pora encontrarlos,

U Anillo poura arraerlos a todos T atarlos 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 afios antes de la guerra del Anillo.

Manda los poderosos ejércitos de los pueblos libres conira
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.

]LLCC’O Por' COT'I'L‘O T

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
. N Oscuridad), mientras que 5 jugadores Neutrales deciden a
udon T MO s T O OF RERNGST quien apoyar.

CARACTERISTICAS DE LA TIERRA (MEDIA JUEGO POR CORREO

i ln‘Fovmes ¥ dibujos de todos tus personajes.

: mapcx a todo color del Noroeste de La Tlerra (Media
* Resulzados de turmos impresos en Laser.

* Creacién de tus propios personajes.

" Los resulzados de zurmos ocupan 10-17 paginas.

Recibe 4 paginas de informacion gratuita llamando a:

Copyright © 1995 TOLKIEN ENTERPRISES, una divisién 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 v lugares derivados de las obras de ] R R.Tolkien son marcas registradas usadas bajo licencia de Grafton Books (Harper
Collins), sucesores de Unwin Hyman, Ltd. y George Allen & Unwin, Ltd., London, UK.

Producide 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 autorizacion de GSI



SER O NO SER

Aventuras y desventuras de un
“grupo de amigos” que guiere
formar un club o la lucha contra la
burocracia kafkiana que amenaza

con devorarnos...

POR EL DOCTOR KONKA

} ola otra vez, pequefos mios. Esta
vez vamos a tratar un tema
peliagudo que puede causar
muchos dolores de cabeza: la
legalizacién o no de un club. La
verdad es que, muchas veces,
despreciamos este tipo de cosas por conside-
rarlas poco importantes. Nada mis lejos de la
verdad. El tema es terrorificamente peligroso y
puede acarrear consecuencias funestas a la gente
burocrédticamente poco cuidadosa (o sea, todos
nosotros). Juzgad vosotros mismos:
Cuando un grupo de amigos decide formar un
club puede surgir la duda: ser un club con esta-
tutos, legalizado, etc..., o ser un grupo de ami-
gos que se identifican bajo un nombre. Siempre
tendremos la tentacién de ser toda una institu-
cién legalizada vy reconocida por el Ayunta-
miento v el ministerio de Hacienda va que son
cosas que dan prestigio y bombo. Pero, al fin de
cuentas, ¢no es mds importante lo que somos v
lo que hacemos que el ser reconocidos ante la
ley? De todas formas hay unas ventajas por ser
legales y unos inconvenientes que habriamos de
conocer antes de decidir nada.

Ventajas

La ventaja més evidente es la de poder conse-
guir una subvencién del Ayuntamiento o del
gobierno local (Generalitat, Junta, etc). Tam-
bién existe la posibilidad de entrar dentro de las
listas que tienen los departamentos de juventud
de estas instituciones. Asi, entre otras posibilida-
des, podriamos estar anunciados gratuitamente
en sus catdlogos. St hacemos una actividad
podemos pedir alguna subvencién extra {(aun-
que esto es seguro que no funciona a menos de

“. que la institucién tenga una planificacién pre-

via.de actividades de este tipo).

~_Inconvenientes

Para estar legalizados hemos de estar orga-

-nizados de acuerdo con lo dispuesto en la ley

aciones. Esto-supone tener una Junta

de Presidente, Vicepresidente, Teso-

:re.rg'_ y vocales. Hacer Asambleas Generales

(come minimo una anual), reuniones de Junta

icas setc. O sea que, de un "grupo de ami-
samos a ser algo parecido a un "colegio

rebotados’. Ademis, chay alguien en el
grupo que se vea capaz de llevar los libros de
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contabilidad, las actas, etc y presentarlos en el
Ayuntamiento cada tres meses? Y todo esto por
el simple “amor al arte”, sin cobrar ni nada vy, por
si fuera poco, teniendo que soportar los comen-
tarios fuera de tono de los otros socios al res-
pecto del porqué no se hace todo lo que se
deberfa, que siempre los hay. Hay que tener en
cuenta también que, aunque el club sea sin
animo de lucro, hay que pagar una cierta canti-
dad de dinero por el local en concepto de
impuesto para poder realizar las actividades (no
lucrativas) de la asociacién.

(Permiso de qué..?

Si al final decidis legalizaros, habriais de entera-
ros bien en concepto de qué tipo de asociacion
o0s habéis de inscribir. Una asociacién puede ser
publica o privada y ha de tener una sede social.
[a asociacién ptiblica ha de cumplir una serie de
normativas en su sede social ya que se supone que
puede entrar y salir mucha gente. Como anécdo-
ta ejemplar del tipo de cosas desagradables que
podrian pasar os explicaré lo que ocurrié en un
club inscrito en el registro de asociaciones cuan-
do tuvo problemas con los vecinos:

En el club en cuestién se hacian frecuentemente
partidas nocturnas los fines de semana y, a pesar
de que en el piso superior s6lo habfan tiendas,
un vecino de los pisos superiores se quejé en la
comisarfa de que se hacia ruido poniendo la
correspondiente denuncia. En breve se presen-
té la guardia urbana que pudo constatar por si
misma de que el nivel de ruido era tan bajo que
no valfa la pena ni sacar el detector aunque se
estuviera en la escalera enfrente de la misma
puerta del local. Pero claro, ya que estaban all{
pasaron a hacer una “inspeccién”. Pidieron los
papeles del club y revisaron el local supuesta-
mente piblico. Comentaron que faltaban los
extintores v las luces de emergencia, pregunta-
ron que si se tenia el "permiso de actividades”
(evidentemente no), y pidieron que se consi-
guiera en breve comentando que lo mds seguro
es que no se concediera ya que ¢l local no daba
a la calle. Como guinda final hicieron la obser-
vacién de que segtin la normativa urbana de
locales publicos la hora de cierre eran las 12,
pudiéndose alargar como maximo hasta la 1 de
la noche. Al cabo de tres semanas se presenta-
ron otra vez y multaron al club por "no respe-
tar el horario de cierre”. O sea, les trataron

como a un bar o a una discoteca.




LOS SECRETOS DEL DIABLO

...MD DOOM... DEL *.*... ;Sure delete?
... YES, URE... MD STRIP POKER... DEL
= * ¢Sure delete? ... YES, SURE... MD
DCNUKE... DEL *.* ;Sure delete? ...
YES, SURE... MD RISE OF THE TRIAD...
DEL *.* ;Sure delete? ... |YES, SURE,
LECHES YA! Ustedes me perdonen.
Acabo de borrar todos los juegos del
ordenador. Y es que ya se sabe, uno
llega cansado, enciende el cacharro,
le duele la cabeza, mira el archivo
con el texto en el que debe trabajar,
sale de él y se pone a matar marcia-
nos unas horitas para animarse... y
luego cierto editor de cuyo nombre
no guiero acordarme me comunica
muy amablemente que |a fecha de
entrega caducd hace siglos y que su
guardaespaldas (el Mascahuesos de
Massachussets) se ha com_;_:}f: do una

protesis dental nueva de dientes de

sable que esta deseand -
? ROty .¢En qué estds trabajando ahora? ¢(Cudles van a

POR RIcARD IBAREZ,

MisTicO CHIFLADO A TIEMPO PARCIAL

perdonad que os dé tanto la lata.

Pasemos a vuestras preguntas,

que esto es un consultorio y no
una confesién metodista. ..

En las nuevas reglas de Esgrima de
Villa y Corte... ¢para qué sirven exac-
tamente el Arresto v el Fingimiento?

El Fingimiento es un amago de ataque. El esgri-
mista hace ver que va a lanzar una estocada al
cuello de su oponente, por ejemplo, y cuando
éste alza la espada para parar ¢l golpe hace un
quite y le clava el acero en el muslo. Por eso este
tipo de ataque da un -25% de malus al oponen-
te, independientemente del tipo de guardia que
emplee. La localizacién se elige al azar (como
en las reglas originales) ya que es un ataque que
se hace un poco al tuntin, buscando la oportu-
nidad alli donde se presente. Puede suceder que
el oponente del esgrimista haya programado una
Guardia Baja v el golpe vaya a parar (por azares
del dado) efectivamente en el abdomen o las
piernas. .. pero el bonus a la parada se anula
igualmente. El esgrimista ha enganado al con-
trario haciéndole mover el arma, rompicendo su
guardia. Solamente con el Arresto puede evitar-
se el Fingimiento. El Arresto es adelantarse a la
situacion, atacar precipitadamente (y con malus)
para no dar tiempo al enemigo a realizar el

amago de ataque primero y el ataque real a

continuacion.

" ser las futuras ampliaciones de Aquelarre?

" Ahora estoy metido hasta el cuello en Piel de Toro,

L .q;ue_tiene que ser un suplemento para La Llamada

'-’Heffhuﬂm ambientado en Espafa. El dossier
"Cthulhu en Espafa” que pudisteis disfrutar hace

~un par de ndmerosfue un poco una salva, un

playtesting de lo que podia ser y de cémo lo
aceptarfais. Ya que la respuesta fue positiva. .. nos

“ lanzamos con todo. Después de ello retomaré la

“linea Aquelarre con Angelicum Natura, que tiene que

ser para las fuerzas celestiales lo que Rerum Demo-

“nilo fue para los poderes del infierno. Allf se
* hablard de los santos, del ejército del Sefior, de

las tres religiones imperantes en la peninsula

 (judfa, cristiana y musulmana), y seguro que nos
- queda espacio para un par de cosas mds. ..

¢Se bﬁede decir a dénde se quiere impactar?

¢Qué penalizador tiene?

Como bien dicen en las reglas de Aguelarre, de la
~ tirada para impactar ¢l dado de las unidades es

consultorio del orco francis

el que nos marca la localizacién del impacto.
Respondiendo a tu pregunta, puedes aplicar la
regla de Usar Suerte. Ya sabes: dices que quie-
res impactar en el pecho, tiras los dados y restas
de tu Suerte la diferencia entre lo que marca tu
dado de unidades y lo que deberfa marcar. Si no
te llegan los puntos. . .pierdes toda tu Suerte para
esa partida. Si por casualidad sacas la tirada exac-
ta...pues pierdes igualmente un puntito de Suer-

te.. por confiar en ella.

¢Cual es el minimo que se tiene que tener para
entender un idioma?

Los Pjs se entienden entre ellos con apenas un
15%...(la CULx3 en Castellano). Asi que ted-
ricamente cualquiera puede chapurrear més o
menos un idioma. Evidentemente, su porcenta-
je en Elocuencia, Mando y otras competencias
relacionadas con Comunicacidn serd el mismo

que tenga en ¢l idioma que esté usando.

En el juego de rol In Nomine Satanis... ¢(De
qué van los hechiceros, Psis y humanos raros
de otra indole? Porque en el libro no te expli-
ca més que su vida y milagros pero no te habla
de cémo se lanzan hechizos o poderes... Por
favor, por favor, por favor (lo repite 33 veces)
respéndeme esta humilde pregunta que te for-
mula un humilde Servidor de Dios...

Bueno. .. In Nomine Satanis/Magna Veritas fue dise-
fiado en un principio para ser jugado por Ange-
les o por Demonios cristianos. Posteriores
ampliaciones introdujeron a escena a los Otros
Dioses (dioses paganos, que se resisten a desa-
parecer), a los Hechiceros Humanos, a los Psis
{humanos con poderes Psiénicos), a los Rene-
gados (dngeles y demonios que han decidido de-
sertar de la guerra entre el Cielo v el Infierno),
v a los Angeles y Demonios Islimicos. Los dos
primeros vienen explicados con todo detalle en
el suplemento Scriptarium Veritas. Respecto a los
otros dos, estén explicados en el suplemento
Mindsterm, y los dltimos, en el Ins‘Allab. Hasta que
estos titulos salgan a la luz, puedes disefiar sin
mayores problemas partidas con Angeles v
Demonios renegados o musulmanes. .. (va que,
aunque pasen de todo o hablen raro, siguen sien-
do 1o que son). En el caso de los Psis, disefia
humanos normales (segtin la pdg. 25 v sig. del
manual), con 12 puntos en lugar de 10 y con
hasta 5 en Voluntad. Luego concédele todos los
poderes (Angélicos o Demoniacos) que quieras
(lo normal suelen ser entre 6 y 8). Con esto

&

podrds ir tirando. ..
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ESTADOS UNIDOS ENTRE GUERRAS (1919-1941)

Este es el retrato de una época
en la gue el “suefo americano”
se hizo realidad, el “American
Way of Life” estuvo al alcance

de todos vy en la cual un hombre
“se hacia a si mismo con el puro
esfuerzo personal”, hasta

gue se produjo la caida mas
absoluta en el “crack” bursatil

de 1929 que aboco al pais a la mas

terrible de las pesadillas...

POR EnRIC GRAU

Auge, Caida v Recuperacion
econdomica

partir de la primera guerra mun-

dial, la vida politica y social

estuvo dominada cada vez mas
por consideraciones econdmicas, con-
templindose ¢l periodo como un ciclo comple-
to en este sentido. La depresién postbélica fue
seguida de una fase de prosperidad en la déca-
da de 1920, con una sociedad de consumo de
masas en pleno crecimiento. Pero a partir de
mediados de 1929, el pais se sumid en una cri-
sis econémica de una gravedad devastadora. La
produccién industrial descendié constan-
temente a lo largo de cuatro afos y las quiebras
vy el paro crecieron proporcionalmente derrum-
béndose el sistema financiero. Millones de per-

sonas pasaron a depender de la caridad mien-

Ex las barras de los bares se espera a que pase la noche del 16 al 17 de enero de 1920. La Ley Volstead va a aplicarse.
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tras hombres v mujeres morfan de hambre en
las calles de Nueva York. El proceso de recupe-
racién iniciado en 1933 fue lento, alargdndose
hasta el estallido de la segunda guerra mundial,
cuando el pais pasé a ser otra vez el "arsenal de
la democracia”,

La consecuencia de esta amarga experiencia fue
el cambic de mentalidad en las relaciones Esta-
do-Economfa. En la década de 1920 parecia que
el Estado y sus mecanismos de control eran
superfluos, confiando en el poder de autorre-
gulacién de la economia. Esta fe elemental no
pudo sobrevivir a la depresién, como tampoco
sobrevivieron los valores individualistas, la idea
de que los hombres Gnicamente podian pros-
perar en virtud de su esfuerzo personal. Tras la
depresién vino la politica del "New Deal” de
Roosevelt, en la que no sdlo el gobierno fede-
ral intervenia en casi todos los aspectos de la




vida americana sino que la mayor parte de la
poblacién esperaba que aquél garantizase su

nivel de vida.

Los problemas al final de la guerra

Al término de la primera guerra mundial, los
Estados Unidos se habfan convertido en la pri-
mera potencia econémica y, aunque ¢l pais
siguié una politica aislacionista no interviniendo
activamente en la politica europea, era eviden-
te su influencia en los asuntos econémicos de
ésta. La economfia americana se habia desarro-
[lado rdpidamente bajo el estimulo de los altos
precios creciendo la produccién en un 37%. Las
deudas de guerra con los Estados Unidos se
cifraban en 7.000 millones de délares, a los que
se afiadieron otros 3.000 millones destinados a
la reconstruccién de Europa. Esta enorme deuda
y el hecho de que la balanza de pagos fuera
favorable a los Estados Unidos, dificulté enor-
memente el proceso de recuperacién europea.
Por otra parte se inicié una época de aisla-
cionismo. Los americanos no deseaban tener
contacto con la politica vy los problemas euro-
peos. De hecho reaccionaron violentamente
contra aquellos rasgos de la sociedad america-
na que se consideraban fordneos. Esto afectd,
entre otros, a los nuevos inmigrantes proce-
dentes de la Europa meridional y oriental que
na daban el aspecto de ser americanos al cien-
to por ciento con sus diferentes creencias reli-
giosas, costumbres v fidelidad hacia el pafs de
origen. Ya estaba en vigor una legislacion res-
trictiva en materia de inmigracion, pero las cuo-
tas impuestas a los nuevos inmigrantes en 1921
se redujeron en 1924. Como resultado, la inmi-
gracion entre 1920 y 1924 cay6 por debajo de
la mitad de la que se habia producido entre
1910y 1914

Esta politica nacionalista se dirigio también con-
tra los politicos radicales y los militantes sindi-
calistas. Estos grupos eran basicamente urbanos
v formados en gran parte por inmigrantes que
eran, consccuentemente, “poco americanos’. Las
principales huelgas tuvieron lugar en 1919 y
principios de 1920 en las minas de carbén y en
la industria siderdrgica debido a la subida de los
precios. En el mes de enero de 1919 se produ-
jo en Seattle una huelga general de cinco dias
de duracién. El alcalde, que consiguié terminar
la huelga denunciando el radicalismo politico
de sus dirigentes, recibié una bomba por correo
poco tiempo después. Otras diecisiete fueron
enviadas a destacados financieros y antisocia-
listas. Pero la-mds grave amenaza cantra el
orden fue la huelga de la policfa de Boston en

1919 y, aunque no hubieron pruebas de mo-
tivacién politica alguna, 19 agentes fueron cesa-
dos por pertenecer a un sindicato. Se solicité la
mediacién del gobernador de Massachusetts,
Calvin Coolidge, cuya respuesta telegrafica
“Nadie tiene derecho a ir a la huelga contra la seguridad
priblica” le valié la fama de ser el hombre que
acabé con la huelga y le asegurd su designacidn
como candidato a la vicepresidencia. A partir
de entonces todas las huelgas y todo aguello
que no encajara con la idea estereotipada del
americano cien por cien fueron consideradas
como una amenaza a la Constitucién. En nom-
bre de la libertad les fue negada la proteccion
de “la ley” a los radicales, desde los marxistas
revolucionarios hasta los reformistas mas mode-
rados. En Chicago se produjeron motines racia-
les. El Ku Kux Klan se puso nuevamente en mar-
cha, sobre todo en el Medio Oeste, donde sus
victimas més frecuentes eran los judios y los
catélicos.

El “Red Scare”" (miedo a los rojos) de 1919 fue
manifiestamente exagerado. El ntimero total de
afiliados a los partidos comunistas apenas Ile-
gaba a los 75.000 de los cuales habia pocos acti-
vistas. No habia posibilidad alguna de una
revuelta revolucionaria, pero un importante sec-
tor de la poblacién sucumbié al rumor y a la his-
teria. Cuando el panico cedié a mediados de
1920, al hacerse evidente el fracaso del bol-
chevismo internacional, las secuelas legales
permanecieron y los juicios contra revoluciona-
rios siguieron sin ser imparciales.

La América rural se sintié obligada a salvar la
moral de las grandes ciudades mediante una ley.
Pero la ley sélo pudo imponerse sobre el papel;
de aqui que gentes de toda condicién se con-
virtieran en delincuentes v que se resintiera
seriamente el respeto de la ley. Como la corrup-
cién en la Administracién estaba muy extendi-
da, un importante sector industrial y una impor-
tante fuente de ingresos ptiblicos pas6 a manos
de gangsters, de los que no era de esperar que
emplearan el dinero de modo productivo.

La prohibicién gozaba de una gran respaldo,
mucho mayor del que los agricultores podfan
dar. Los partidos estaban divididos a este res-
pecto v los grupos de presién que la propugna-
ban estaban muy bien organizados. En las gran-
des ciudades beber ilegalmente se revistid de
emoci6n. Locales de mala reputacion se pusie-
ron de moda, siendo frecuentados por primera
vez por mujeres jévenes. También se extendid
¢l uso de la botella de bolsillo, el bip-flask. El
cocktail se inventd para disimular el mal sabor
del alcohol industrial que a veces era utilizado.
Muchas personas empezaron a fabricar vino o
cerveza en casa. Las cubas vendidas al piblico
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incluian instrucciones sobre su manejo y las san-
ciones penales en que se incurria en caso de
seguirlas.

Como los propietarios de los bares clandestinos
“speakeasys” y de las cervecerias y destilerfas no
podian acudir a la policia y los tribunales, los
gangsters tenian expedito el camino para quitar-
les todo el dinero que querian. Las guerras entre
bandas en Chicago no fueron més que luchas
por la supremacia en determinados barrios en los
que tomaban locales bajo su “proteccién”. Los
més fervientes partidarios de la prohibicién eran
los destiladores ilegales y los contrabandistas.
Los primeros imperios de gangsiers como el de Al
Capone se levantaron sobre la fabricacién de
cerveza. Y, en un momento dado, Al Capone
llegé a dirigir el barrio de Cicero, en Chicago,
por medio de un alcalde por él elegido secun-
dado de cerca por un millar de rufianes en-
cargados del mantenimiento del orden. Todo
esto podia haberse previsto teniendo en cuenta
el doble juego con que actuaban muchos de los
defensores de la prohibicién: el congresista de
Texas que redactd la decimoctava enmienda fue
arrestado al cabo de unas semanas por haber ins-
talado una destilerfa en su rancho.

La poblacién americana estaba harta de luchas
politicas y cuando Warren Harding, el candi-
dato republicano y un perfecto desconocido
fuera de Ohio, propugnd en su campafia elec-
toral una politica de "normalidad”, "...lo que Amé-
rica mecesita no es berofsmo sino curar sus beridas, nor-
malismo y no panaceas ..."” se gané al electorado
siendo elegido presidente en las elecciones de
1920. Fiel a sus propdsitos fue el presidente
mds ineficaz de los tiempos modernos dejan-
do que sus conciudadanos se dedicaran a la
tarea que él consideraba mds adecuada: ganar
dinero.

El auge econémico (1920 - 1929)

Durante la década de 1920 la economia ex-
perimentd un desarrollo casi ininterrumpido,
salvando una breve recesién entre 1920y 1921,
Esto fue consecuencia de unas inversiones masi-
vas basadas en una fuerte demanda de articulos
duraderos como los automéviles y los aparatos
eléctricos v en una expansién acelerada de los
sectores de la construccién y servicios. De estas
inversiones una gran parte se dedicaban a la
mejora de los procesos de produccién con lo
que se consiguié implantar la fabricacion en
cadena v aumentar la produccién por cépita. El
mis famoso exponente, aunque no su creador,
fue Henry Ford, quien aplicé las ideas sobre
“gestién cientifica” de Frederick W. Tayloren la



fabricacién de los Ford modelo T en su planta
de Dearborn. Pero mas revolucionaria fue su
decision de implantar el salario de 5 délares por
dia en una época en la que sus competidores pa-
gaban mucho menos.

La publicidad experimenté una gran difusion
debido a la introduccién de los periédicos
“tabloides” y a la radio. Los programas comer-
ciales hicieron su aparicién en 1919 con el fin
de estimular las ventas. En dicho afio funcio-
naban 606 estaciones de radio, todas ellas
dependientes de la publicidad para su finan-

ciacién. Al principio la publicidad se limitaba a.

informar al consumidor sobre nuevos produc-
tos, pero a medida que la economfa se expan-
sionaba se utilizé como mecanismo diferencia-
dor. Ello refleja el problema de la produccién
en serie: la reduccidn de los precios depende de
la fabricacién de un producto estandarizado
pero el mantenimiento de la demanda a largo
plazo depende de la mejora del mismo a fin de
atender las demandas cambiantes del mercado.
Por eso cuando se presenté el nuevo Ford mode-
lo A en 1925 los salones de exposicién fueron
practicamente asaltados por la muchedumbre
que la policia pudo apenas contener.

El pais gozaba de prosperidad y muchas per-
sonas que solo disponian de medios de fortuna
moderados comenzaron a pensar que cualquie-
ra que tuviera unas dotes y energia suficientes
podia enriquecerse rapidamente. Ademas se
pensaba que la economia americana era lo sufi-
cientemente fuerte como para aul:oregu]arse por
lo que el gobierno federal tuvo escasa partici-
pacién directa en la prosperidad de aquellos
afios. Su volumen de gastos era muy bajo y no
se hizo ningin intento en fortalecer el empleo
o la inversién. De hecho, la totalidad de los
hombres de negacios pensaban que ellos gasta-
ban el dinero de forma mds productiva que ¢l
gobierno. No resulta, pues, sorprendente que
los presupuestos federales se cerraran con supe-
ravit, que la presién fiscal fuera débil y que a los
hombres de negocios se les dejara tranquilos.
Los agricultores, en cambio, se enfrentaban al
problema de su exceso de produccién. Para ellos
era més facil aumentar la produccién que res-
tringirla ya que los productos eran cultivados
por un gran nimero de agricultores de forma
que ninguno de ellos podfa influir en su precio
de venta. Frente a la caida de los precios
reaccionaban a menudo produciendo més. Pero
la caida de los precios no llevaba aparejada un
aumento de las ventas ya que el crecimiento de
la poblacién era lento comparado con la época
de preguerra. La guerra habia supuesto un
aumento de-la demanda que los agricultores
habfan suplido aumentando ¢l drea cultivada.

Pero al finalizar ésta y normalizarse el mercado
hacia 1920, los precios bajaron debido a la dis-
minucién de las exportaciones.

La politica de los tres presidentes republicanos
de ésta década fue priacticamente la misma.

Como dijo uno de ellos: "...el negocio de Amé-
rica son los negocios...”. El primero fue Warren
Harding. A favor tenfa su aspecto fisico, que
coincidia con el concepto que tenfa Hollywood
de un presidente. Su principal defecto fueron
sus amigos, viejos camaradas de Ohio, ya que
resultd que entre ellos habia, ademds de incom-
petentes, algunos corrompidos. En 1923 se supo
que el secretario del Interior, Albert Fall, habia
empezado a vivir fastuosamente en su rancho
de Nuevo México. Pronto se descubrié que
habfa convencido a la marina para que entre-
gara el control de sus dos gigantescas reservas
de petréleo de Elk Hills (California) v Teapot
Dome (Wyoming) a su propio departamento.
Inmediatamente las reservas fueron arrendadas
a dos companias petroliferas a precios bajisimos
v sin licencia y €l recibié donaciones y créditos
por valor de medio millén de délares. Resulté
facil demostrar que era un caso de corrupcién.
Pero ese sélo fue uno de otros muchos casos.
La muerte de Harding en 1923 llevé a la presi-
dencia al austero y distante Calvin Coolidge.
En Washington era como el "puritano en Babi-
lonia”, pero no era un necio, ni mucho menos.
Ellema electoral de 1924 fue “Keep coal with Coo-
lidge” (mantente sereno con Coolidge), siné-
nimo de pocos cambios v de ningtin aumento
en los gastos federales.

Herbert Hoover (1929-1933) fue el mas capaz
de los tres presidentes republicanos. Durante la
primera guerra mundial dirigié con éxito la orga-
nizacién de la ayuda a Bélgica y regresé de Ver-
salles rodeado de fama v popularidad. Encarna-
ba el suefio americano de éxito de los capaces

pero le tocd una mala época de gobierno.

La Caida: la quiebra de la bolsa
¥ la crisis econdmica (1929-1933)

El auge econémico culminé en una orgia espe-
culativa. A partir de marzo de 1928, las accio-
nes de las principales compafifas como la Gene-
ral Motors, Radio Corporation de América vy United
States Steel, subieron rapidamente de valor. Al
cabo de veinte meses el indice de cotizaciones
casi se habfa duplicado. De hecho en la década
de 1920 las emisiones de valores habian cons-
tituido una importante fuente de capital inver-
sor y consecuentemente de crecimiento econd-
mico pero jamds habian subido tanto las

cotizaciones en un periodo tan breve ni se habi-

an lanzado al mercado tantas nuevas acciones.
Parecia imposible que pudiera perderse dinero
en la Bolsa, lo que acabé por convertir a cada
pequefio inversor en un especulador.

La quiebra de la Bolsa tuvo lugar en octubre de
1929, de forma sorprendentemente repentina.
Durante la primera semana de septiembre se
habia producido ya una caida de las cotizacio-
nes, pero los especuladeres la aprovecharon
para hacer algunas ventas escogidas v el mer-
cado se recuperé. El 23 de octubre fue vendida
la cifra récord de seis millones y medio de titu-
los. Al dia siguiente el caos y el panico se apo-
deraron de la Bolsa neoyorquina. Veamos cua-
les fueron los factores que favorecicron este
fenédmeno:

— La inseguridad: cuando el inversor acudfa a su
agente para que le informara de la situacién de
sus acciones, el teletipo mostraba la pérdida en
una semana de las ganancias de meses. Pero la
realidad era que el teletipo llevaba un retraso de
dos horas sobre el desarrollo de las operacio-
nes. Cada diez minutos se procedia a anunciar
desde el parquet unas pocas cotizaciones
sensiblemente més bajas que las registradas por
el teletipo. El accionista daba orden de venta
con la esperanza de que al final de la operacién
sus pérdidas fueran soportables.

- Las transacciones a crédito: muchos de los titulos
habfan sido comprados a crédito a los agentes.
Dichos créditos habian de financiarse con las
ganancias en las cotizaciones. Cuando las coti-
zaciones cayeron, desaparecid esta posibilidad
v el comprador hubo de pagar con efective pro-
curado mediante la venta de una parte de sus
acciones.

— Los rumores: circulaban toda clase de rumores,
entre ellos que la Bolsa de Chicago habia cerra-
do v que varios destacados financieros se habi-
an suicidado arrojdndose de las ventanas de los
rascacielos. Ambos eran falsos.

A primera hora de la tarde, el vicepresidente de
la Bolsa de Nueva York, se presenté en el par-
quet y adquirié titulos por valor de 240 millo-
nes de délares. Los principales bancos y enti-
dades financieras actuaron de acuerdo para
intentar cortar el pdnico, lo que consiguieron
temporalmente. En el momento de cerrar las
operaciones el nimero de ventas era ya mucho
menor y el dia siguiente transcurrié con relativa
tranquilidad. Parecia que la debilidad habia sido
supcrada pero en la tarde del lunes 28 comen-
z6 una nueva oleada de panico. Nueve millo-
nes de titulos fueron vendidos. Al dfa siguien-
te se alcanzarfa la asombrosa cifra de dieciséis
millones y medio. Por entonces las cotizacio-
nes habfan sufrido una bajada del 40 por 100,

si bien todavia se mantenian por encima del



nivel de marzo de 1928, momento en que se
inicid la subida. Cuando la caida de la Bolsa se
detuvo definitivamente en el verano de 1933,
su nivel habfa bajado un 80 por 100 respecto a
1529,

El derrumbamiento de la Bolsa se produjo por-
que las cotizaciones habfan dejado de reflejar
la marcha de la economia. La mayor parte de
los recursos financieros utilizados con fines
especulativos procedia de los elevados benefi-
cios de las grandes compafifas. La fuerte subida
de la Bolsa hacia que a los empresarios les resul-
tara mds ventajoso prestar el dinero en efectivo
a los especuladores que emplearlo con fines
productivos. Esto significaba que financiaban la
especulacién de sus propios valores sin que
hubieran tenido incrementos de produccidn que
justificaran el alza de las cotizaciones.

Otro factor importante era la compra de valores
a plazos: el comprador solo tenfa que pagar al
contado una parte del precio de las acciones; ¢l
resto podia pagarlo mds tarde con la garantia de
los beneficios del valor en cuestidn.

A partir del momento en que el alza de las coti-
zaciones dejo de tener relacién con la marcha
de la industria, era solo cuestién de tiempo que
el mercado se viniera abajo. El motivo podia ser
cualquier suceso sin importancia.

La depresién subsiguiente fue la peor de la his-
toria americana. La economia se hundié hasta

el punto de que en la década de 1930 los Esta-
dos Unidos experimentaron una depresién mds
profunda que cualquier otro pafs industrial. El
ndmero de parados se cifraba en 8 millones en
1931. En 1932 el producto nacional bruto habia
descendido en un 27 por ciento respecto a
1929, la produccidn industrial sufrié una
contraccién del 50 por cien, la inversidon ni si-
quiera alcanzaba para el mantenimiento de las
instalaciones existentes. Bajo estas presiones el
sistema bancario se derrumbé. Los bancos no
tenfan practicamente sucursales, cada pequefia
ciudad tenia ¢l suyo vy se apoyaban en unas
pocas industrias locales lo que les hacia muy vul-
nerables. Las quiebras de bancos fueron uno de
los rasgos caracteristicos de la vida americana.
La primera oleada de bancarrotas del invierno
de 1930-1931 afectd tnicamente a bancos
pequefios. Una excepcion fue el Bank of the
United States de Nueva York, la mayor quiebra
de todos los tiempos. La segunda oleada en
1931 afectd cada vez més a las grandes institu-
ciones. En el invierno de 1932-1933 algunas
regiones llegaron a utilizar moneda canadiense
o mexicana, e incluso moneda de fabricacién
local. El dia de toma de posesién de Roosevelt,
el 4 de marzo de 1933, cerca de la mitad de los
estados habfan cerrado sus bancos por dispo-
sicion legal, y de los que permanecian abiertos
muchos no disponian de dinero.

Calvin Coolidge y Herbert Hoover, dos de las ires presidentes republicanos en los afios 20,

La lenta recuperacion:
El "New Deal” de Roosevelt

Era obvio que algo extraordinario flotaba en el
ambiente a partir del momento en que Roose-
velt pronuncié el discurso de toma de posesién
"... de To iinico que bemos de tener miedo es del miedo
mismo...", el sibado 4 de marzo de 1933. Inme-
diatamente decreté unas vacaciones de cuatro
dias para la banca vy convocé para el lunes
siguiente una sesién extraordinaria del Con-
greso. A lo largo de los siguientes 100 dias,
como se conoce a este periodo, ¢l Congreso
aprobé una avalancha de leyes sobre fondos
asistenciales para los parados, precios de apoyo
para los agricultores, servicio de trabajo vo-
luntario, proyectos de obras ptiblicas en gran
escala, reorganizacién de la industria privada,
creacion de un organismo federal para salvar el
valle del Tennessee (la Tennessee Valley Authority),
financiacién de hipotecas para los compradores
de viviendas y para los agricultores, seguros para
los depésitos bancarios y reglamentacién para
las transacciones de valores.

El compromiso financiero del gabierno federal
no tenfa precedentes en tiempos de paz. Fl pro-
blema mas acuciante era la quiebra total del sis-
tema bancario de tal forma que, el dia de la toma
de posesidn, era practicamente imposible cobrar
un cheque. Después de las vacaciones banca-
rias, en la primera de sus “charlas junto al fuego”
en que se dirigia a la nacién en un tono hoga-
refio, Roosevelt informé a 60 millones de radio-
yentes que los bancos abrirfan al dia siguiente
porque no corrian riesgo alguno si depositaban
en ellos su dinero; y asi lo hicieron. La crisis
bancaria que era esencialmente una crisis de
confianza se soluciond ficilmente.

Otro de los problemas acuciantes de 1933 era
la ayuda a los parados. La primera medida en
ese terreno fue la creacion del Civilian Conserva-
tion Corps. En los parques nacionales y en otros
sitios semejantes, se crearon campamentos de
trabajo donde los parados de 18 a 25 afios efec-
tuaban tareas de conservacion de la naturaleza.
Pero el principal intento de ayudar a los para-
dos fue la Federal Emergency Relief Act de mayo de
1933. Esta institucién se encargaba de pagar a
los organismos locales de ayuda a los parados
para que pudiesen incrementar sus prestacio-
nes. A comienzos de 1934, el nimero de fami-
lias que estaban recibiendo ayuda ascendia a 8
millones v el ndmero de personas asistidas a 28
millones. El desempleo habia bajado hasta los
1,5 millones.

Pero no todo habia de ser un camino de rosas.
Hacia 1935 el ritmo de recuperacién se habia

detenido. Parecia que las medidas de los pri-



Wall Street.

meros cien dias sdlo podian llevar al pais hasta
un punto sin ser capaz de ir més alld y los
empresarios empezaron a desertar de la coali-
cion. Hasta los sindicatos sentian suspicacia por
algunas de las legislaciones ya que considera-
ban que eran utilizadas contra ellos.

De todas formas Roosevelt no tenia rival y gand
las elecciones de 1936. En su segundo discurso
de toma de posesion hablé de " la tercera parte
de la nacion mal alojada, mal vestida y mal alimenta-
da..". El mensaje estaba claro: habfa tomado
partido. Los empresarios habian de ser consi-
derados como enemigos porque podrian frus-
trar el cambio social. Fue también por esta
época cuando muchos negras empezaron a apo-
yar a Roosevelt. El gobierno anuncié la proxi-

ma promulgacién de una ley sobre la vivienda,

la puesta en marcha de la seguridad social y el
propdsito de crear organismos de planificacidn
regional al estilo de la Valley Authority. Y lo que
fue més importante: los sindicatos recibieron
un amplio respaldo federal de forma que fueron
reconocidos en 1937,

La forma en que eran llevados los asuntos exte-
riores era una fuente adicional de descontento
va que la opinién puablica seguia considerando
que la entrada de América en la primera guerra
mundial habfa sido innecesaria salvo para llenar
los bolsillos de banqueros e industriales. Hasta
1939, los dictadores europeos no eran vistos por
la opinién publica como una amenaza. Es mds,
para los liberales y aislacionistas sus reivin-
dicaciones territoriales constitufan una expre-

sién legitima del principio de autodeterminacion

nacional. Aunque existian pequefios grupos fas-
cistas americanos, éstos eran insignificantes y el
comité de actividades antiamericanas de 1938
centrd su atencién en los comunistas.

Cuando estallé el conflicto en 1939 surgieron
dificultades con la ley de neutralidad, que tenfa
que ser derogada para que Gran Bretafia y Fran-
cia pudieran adquirir armamento en los Estados
Unidos. Lo fue, pero en términos muy desfa-
vorables ya que ingleses v franceses estaban
obligados a pagar al contado aquellos suminis-
tros que no pudieran ser transportados en bar-
cos americanos. La derrota de Francia a manos
de Alemania transformé radicalmente la si-
tuacién. La guerra reldmpago y ¢l aparente-
mente inminente derrumbamiento de Gran Bre-
tafia pusieron de manifiesto la debilidad militar
de América, pues a nadie se le ocultaba que si
los alemanes ponian pie en México, grandes
zonas del Medio Oeste quedarfan a merced de
los bombarderos. La aprobacidn de una asig-
nacién de 12.000 millones de délares para la
defensa supuso la creacién de dos millones de
puestos de trabajo tan sélo en 1940. En sep-
tiembre del mismo afio fue establecido el ser-
vicio militar obligatorio.

La derrota francesa permitié a Roosevelt ocupar
por tercera vez la presidencia, fenémeno sin pre-
cedentes. En la crisis los votantes se agruparon
en torno al presidente. Al amparo de la ley de
préstamo v arriendo de marzo de 1941 le fue
concedido a Gran Bretana un crédito ilimitado
y la marina americana empezé a escoltar los
convoyes. En Otofio de 1941 existia ya una gue-
rra naval no declarada entre Estados Unidos y
Alemania. Por dltimo, en diciembre de 1941, los
gobierno japonés y alemdn evitaron la decisién
a los americanos de declarar Ja guerra. A prime-
ra hora del domingo 7 de diciembre de 1941,
los aparatos de los portaaviones japoneses ata-
caron y destruyeron gran parte de la flota ame-
ricana estacionada en Pearl Harbour, en las islas
Hawai. Este ataque ha suscitado una consi-
derable polémica ya que el servicio secreto ame-
ricano habfa descifrado el cédigo japonés v la
actividad diplomadtica era intensa. ¢Acaso expu-
so Roosevelt a la flota americana a un ataque por
sorpresa, convencido de que América debia
entrar en la guerra?. No existen pruebas que abo-
nen esta suposicién v lo ocurrido puede atri-
buirse a simple incompetencia militar. El 8 de
diciembre de 1941 el Congreso aprobé la decla-
racién de guerra a Japdn con un solo voto en
contra. Alemania e [talia declararon la guerra a
los Estados Unidos, como habian estipulado y
los Estados Unidos volcaron la totalidad de los
recursos de su economia y de su sociedad con-
tra las potencias del Eje.



NOVELA NEGRA

Gl e

O EL LADO OSCURO DE LA REALIDAD

Una época tan agitada como los
afnos de entreguerras en los Estados
Unidos no podia pasar sin crear

una literatura que reflejara sus
caracteristicas principales,

gue plasmara su espiritu para

la posteridad. Y esa literatura

es la novela negra, cruda vy cinica

Comao pocas.

POR JoRDI CARRION

a principal diferencia entre el problema
excepcionalmente envedado al que se
enfrenta el detective de ficcion y el que
tiene quie resolver un detective real es que,
generalmente, al primero le faltan pistas,

mientras el segundo encuentra demasiadas.

Dashiell Hammett

Antececdentes del caso

Los antecedentes de la novela negra, que nacié
en la década de los treinta, son numerosos v de
no facil distincién. En los afios que precedieron
a su nacimiento tuvieron en Estados Unidos
gran éxito las novelas enigma. Estas formaban
parte del subgénero del cuento policiaco, el
cual, como la propia novela negra, deriva del
género criminal. El antecedente inmediato de
la novela enigma es, quizd, ese melémano voraz
y encantador drogadicto que resolvia enigmas
a base de ejercitar una sin par capacidad de
deduccién y que respondfa al britdnico nombre
de Sherlock Holmes. Las historias de Sir Art-
hur Conan Doyle son de finales del XIX, a
mediados del mismo habfan aparecido los rela-
tos breves de E.A Poe, el creador del analitico
Auguste Dupin, que se estrend con Los asesmaios
de la Calle Morgue.

Antes de Poe ya habia literatura de folletin de
temética criminal, sobre todo en Parfs. Un siglo
antes, William Godwin, padre de Mary Shelley
v abuelo de Frankenstein, habia escrito Caleb
Williams, tal vez la primera novela criminal.
Siuno desea remontarse a los verdaderos ante-
cedentes del caso, puede retroceder por un
camino que le llevard a la Novela Gética del
XVII (Lewis, Radcliffe, Walpole), y de ésta a
Edipo Rey o a la mismisima Biblia. La conclusién
no puede esquivarse: el crimen estd incrustado
en la condicién humana, es el lado oscuro de la
humanidad.

Mascaras negras
o los primeros indicios

Para entender el porqué del nacimiento de la
novela negra en la década de los veinte hay que
situarse en contexto socio-cultural determina-
do. Las repercusiones en la sociedad americana
de la "National Prohibition Act” o “Ley Seca” de
1920 fueron bien conocidas: negocios clandes-
tinos a manos de la mafia italo-americana,

corrupcion policial e institucional, tensién gene-

ralizada, violencia callejera y miseria en unos
“felices afios veinte” que tal vez no lo fueran
tanto. En este ambiente tuvieron gran difusién
los pulps magazines (concepto que ha rescatado
recientemente Quentin Tarantino), revistas en
papel barato de temdtica popular, habitualmen-
te con grandes dosis de accidn.

Uno de esos pulps magazines, el “Black Mask”,
especializado en el género criminal, puede ser
acusado con total tranquilidad de causar la agru-
pacién en su redaccién de los pioneros de la
novela negra (Dashiell Hammett, Horace
McCoy, Raymond Chandler...). Sus historias se
caracterizan por el hecho de que la accién roba
el protagonismo a la deduccidn, porque el cri-
men puro v duro desplaza al enigma y porque
los personajes y las situaciones son tratados con
profundidad.

Hammet y su prole

Dashiell Hammet (1894-1961) es considerado
el fundador de ese subgénero del género crimi-
nal que es la novela negra. Sus novelas fueron
tomadas por los autores posteriores comao
modelos a seguir. Con un pasado como detec-
tive, Hammett comenzé sus colaboraciones en
"Black Mask”" con unos relatos protagonizados
por “Continental Op”, un agente secreto de
nombre desconocido, que narra sus peripecias
en primera persona y lenguaje coloquial. Poste-
riormente creé a Sam Spade, el célebre detec-
tive privado, individualista v de marcado cinis-
mo, que se deja llevar por una ética ambigua: se
enfrenta al crimen por el propio interés. El Hal-
con Maltés (1929) es la mas conocida novela de
Spade, que Bogart encarné en la versién
cinematogrifica. De 1930 es La llave de cristal,
otra de las famosas novelas de Hammet. En esta
ocasion el personaje principal es un delincuente
llamado Ned Beaumont. Las bases para el desa-
rrollo posterior del subgénero estaban sentadas.
Después de Hammet encontramos diferentes
lineas de evolucién. En los treinta nacié el Crime
Psychology, que hacia hincapi¢ en los motivos
sociales y psicoldgicos del crimen. Entre las mds
famosas obras de esta modalidad se encuentran
¢Verdad que matan los caballos? de Horace McCoy
y El cartero siempre llama dos veces de James Cain
(¢Quién no recuerda a Jack Nicholson y Jessi-
ca Lange planeando el crimen sobre la mesa de
la cocina?). Otra linea de evolucién es la Crook-
Story, que tiene por protagonistas a delincuen-

et



Bogart en “The Big Sieep”, adaptacidn cinematogrdfica de una novela de R. Chandler.

tes profesionales v que a menudo narra la his-
toria de un atraco. Entre sus cultivadores desta-
ca Patricia Highsmith en la década de los cin-
cuenta. En otra direccién apunta el Police
Procedural y el Penitentiary Story, el primero cen-
tra su atencién en la policia v sus problemas, el
segundo en los presos y sus espectaculares fugas.
Por tltimo citamos la Hard-boiled, corriente que
se caracteriza por un duro protagonista, detec-
tive, periodista o abogado de profesién, que
participa en historias inmersas en trepidante
accién. A ella pertenece la obra de Raymond
Chandler, unos de los escritores de novela negra
que mas han cuidado el estilo. Chandler es el
creador del celebérrimo Philip Marlowe, inves-
tigador privado, escéptico pero de un cierto
romanticismo, obsesionado por la verdad.

Culpables de continuar

Cran cantidad de escritores tomaron ¢l testigo
de los pioneros, v comenzaron a cultivar de
forma prolija un género que llega hasta nuestros
dias. Cabe mencionar que el cuento v la nove-
la policfaca, evidentemente, evolucionaban de
forma paralela. Entre sus principales figuras se
encuentran el detective Ellery Queen, los pecu-
liares y encantadores Poirot y Miss Marple, el
policia judicial Jules Maigret y el abogado Pe-
rry Mason. En todos ellos, en vez de primar las
motivaciones sociales y el ambiente corrupto,
lo més importante es la deduccion v la psicolo-
gia, el enigma v su resolucién, con todos los

cabos atados, pero a menudo inverosimil.

Volviendo a la novela negra, entre la ingente
cantidad de escritores que la han trabajado, por
razones de espacio me limitaré a citar a aque-
llos que han destacado por algiin motivo, a
aquellos que son especialmente culpables de
continuar.

Chester Himes es un autor norteamericano de
pasado delictivo, que escribié novelas a partir
de los afios cincuenta marcadas por una preo-
cupacion por el racismo. El auténtico protago-
nista de sus obras es Harlem, el ghetto negro,
sus costumbres y sus leyes no escritas, violen-
cia omnipresente.

Otro de los autores maytsculos del género es
Donald E.Westlake, que inicié su carrera en la
década de los sesenta. Su peculiar estilo parte
del Hard-boiled, al que afiade una satira profun-
da de tono parédico, humor negro v una volun-
tad de mostrar cuin contradictoria es la socie-
dad que acoge al crimen en su seno. Claro
ejemplo de la dureza que imprime a sus nove-
las es Tiempo de matar; en Tio much (que pertene-
ce s6lo parcialmente al género y que Trueba ha
puesto en voga) puede apreciarse el humor
negro que destilan.

Entre las escritoras, merecen al menos una men-
cién Dorothy B.Hugues, auténtica first lady de
esta suerte de literatura v autora de libros como
Ew un sitio solitario, v Mania Muller, creadora de
la detective Sharon McCone, una de los esca-
sos protagonistas femeninos del género.

Por dltimo, creo justo hablar de El tercer hombre
que no fue otro que Graham Greene, un escri-
tor brillante y dificilmente clasificable, que se

movia entre la novela de espias, la policiaca v
la negra y que proporciond excelente material
para algunas de las mejores peliculas de la his-

toria del cine.

Aqui y ahora

También tenemos culpables en nuestro pais. Tal
vez sea Manuel Vazquez Montalban uno de los
escritores que méds han hecho por separar ¢l
género del contexto anglosajén e importarlo a
Europa. Su gastronémico y perspicaz Pepe Car-
valho, a caballo entre ¢l género policfaco v la
novela negra, se enfrenta a todo tipo de casos
en la realidad social espafola.

Entre nuestros autores, gue practicamente séla
cultivan este tipo de literatura, destacan Juan
Madrid, especialista de la vertiente oscura de la
ciudad que le apellida y Andreu Martin, quien
incluso tiene una variante juvenil del tema, las
aventuras de su encantador detective adoles-
cente, enfrentado a peliagudas problematicas
sociales (prostitucién, corrupcién infantil, ra-
cismo) llamado Flanagan. Del distrito en lengua
catalana cabe mencionar a Jaume Fuster, Ferran
Torrent (la noche valenciana es su fuerte) vy
Maria Antonia Oliver. Esta tiltima ha creado a
Lonia Guiu, una de las pocas detectives que tra-
bajan en la peligrosa noche de las metrépolis
espafiolas.

Por tiltimo mencionaré, a mado de testimonio,
un par de autores no especializados pero que
han realizado brillantes incursiones en el géne-
ro. En primer lugar, Francisco Umbral, que ha
recorrido desde su prosa los bajos fondos madhri-
lefios. En segundo, Antonio Mufoz Molina,
quien, en novelas como Beltenebros o El invierno en
Lisboa, ha conjugado elementos propios de la
novela negra (el jazz, traficantes de obras de
artes, detectives, mafiosos, mujeres fatales) con
un acentuado lirismo.

JFuturo?

En el futuro incierto que se abre ante nosotros,
caracterizado por el incremento de las grandes
urbes, frutos de la industrializacién y la meca-
nizacién de la sociedad, mestizas, multicultura-
les, con grandes diferencias econdmicas y socia-
les, con sus incipientes suburbios y la
consiguiente delincuencia, la novela negra tiene
un gran apoyo en la propia realidad para desa-
rrollarse. No puede descartarse que el futuro del
género se halle en ambientes semejantes al
retratado por Blade Runner, similares a los que
pateamos €n nuestras aventuras y desventuras,
de trama complicada y violenta, de una partida

de Cyberpunk.



EL CINE NEGRO

En 1927 liega a Hollywood

un invento que va a dar de qué
hablar. Nos referimos al cine sonoro:
a la pantalla ha llegado la palabra,
pero también el crepitar

de las ametralladoras, el sonido

de la lluvia sobre el asfalto,

el ruido infernal de los autos

en persecucion... Nos encontramos
a las puertas del periodo clasico

de Hollywood. Los géneros
cinematograficos se hacen duefos
de la produccion. Nace con ellos

el cine negro o policiaco, cuya
fotografia contrastada

Y su descenso a los bajos fondos,

al lado oscuro de la ley,

va a darle nombre

PorR Davip BArBA

& #1917, en Washington, conoci' a una
chica que no me dijo que mi trabajo
“debia ser muy inleresanie”

Dashiell Hammett

La Ley Seca

1919: Los EE.UU, convertidos en la primera
potencia econémica mundial tras la victoria en
la guerra, se disponen a inaugurar la primera
sociedad de consumo de masas de la historia.
La mitologia americana del éxito encuentra
terreno abonado, un terreno sobre el que sur-
gen “triunfadores” natos como Al Capone y sus
amiguetes, que gozan de auténtica admiracién
por parte de una ciudadanfa acritica, narcotiza-
da por el clima de general optimismo. En este
mismo afio, fruto de la victoria del Partido
Republicano, el senador Volstead consigue que
le aprueben una estrambética ley que de la
noche a la mafiana convierte en delincuentes
casi habituales a amplios sectores de la socie-
dad americana. La Volstead Act, mis conocida
como “Ley Seca”, es un triunfo del puritanismo
paleto y rural sobre la América urbana: se prohi-
ben las bebidas alcohélicas de cualquier tipo.
Alrededor de la destilacién y el transporte de
alcohol se configura una auténtica sociedad del
crimen, de la cual se empieza a dar testimonio

en algunas peliculas fundacionales del género

negro.

El cine de gangsters

Es Joseph Von Sternberg, descubridor de Mar-
lene Dietrich, quien pone los cimientos al géne-
ro con peliculas como La Ley del hampa (1927),
auténtica piedra fundacional del cine negro, o
Los muelles de Nueva York (1928). La critica, impre-
sionada, se dedica a alabar el sofisticado uso de
la fotografia practicado en ambas cintas, el
ambiente lluvioso o raining, la atmdsfera tétrica,
oscura.

Asi las cosas, en 1929 llega el fin de esa época
de optimismo recalcitrante conocida como los
Locos Afias Veinte. Ese afio, no sélo cace la
bolsa de Nueva York, sino que con ella cae tam-
bi¢n el mito del crecimiento econdmico perpe-
tuo. Los primeros afios treinta, los mds duros
de la Gran Depresion, ven consolidarse el
género criminal: surgen las peliculas mds radi-
cales del cine de gdngsters, como la mitica Scar-
face (1932), dirigida por Howard Hawks. Fil-
mada en 1930, Scarface se inspira en la vida del
famoso Alphonso Capene, nacido en Castel
Amaro, cerca de Roma, en 1895. Capone esta-
ba siendo juzgado por esas fechas, asi que el
estrena de la pelicula se retrasé por problemas

ARQUETIPOS DEL CINE NEGRO

En el guidn, el cine criminal se caracteriza
por una total economia harrativa, mientras
que el trabajo de los actores estd domina-
do por el llamado under-playing (economia
gestual e interpretativa). Y es que el géne-
ro negro trata al espectador como a un
adulto: necesita que éste entre en un juego
de astuta deduccién v no apela a
sentimentalismos gratuitos para atraerse al
publiico. Todo esto lo convierte en el gene-
ro mas adulto de cuantos han existido, si
exceptuamos el cine porno.

Entre los personajes del cine negro en-
- contramos también a los mas interesantes
de cuantos Nos mostré el Hollywood cla-
sico. Estos son algunos de sus arquetipos:

- El cliente: su funcion es la del destinador,

el personaje gue encarga una mision al
detective. A veces, conforme avanza la

trama, se descubre que es también su opo-
nente, el criminal.

- El gangster: es el oponente por definicion,
aungue a menudo aparece bajo una optica
heroica, como un antiheroe.

- La chica: en el cine negro, los personajes
femeninos son los mas ambiguos de 10S
mostrados por Hollywood. Generalmente,
su encuentro con el héroe, ya sea este de-
tective, policia o gangster, es el encuentro
de dos soledades. La mujer protagonista es
tendencialmente igual al héroe, en tanto
que tiene también un pasado oscuro, es in-
dividualista, dura, autosuficiente... y guapa.
— El policia: un personaje ambiguo, que
puede ser integro o asalariado de los gangs-
ters. Desde 10s anos 70, el policia vendido s
una figura muy recurrente, pero el Holly-
wood clasico muestra la figura del agente
heroico que lucha en solitario contra oscu-
ras organizaciones criminales. Buen ejem-
plo de ello es Elliot Ness, agente del FBI
cuyas memorias se han narrado una y otra
vez en la historia del cine negro.

&



Edward G. Robinsan y James Cagney, dos de los malos habiluales del género.

con la censura. Actores como James Cagney en
El enemigo pribiico {William Wellman, 1931) inter-
pretan a estos gdngsters entronizados por la

prensa.

Los afos de la Gran Depresién

Estas primeras peliculas, acusadas de glorificar
al gangster mas que al policfa, dejardn paso, a
partir de Roosevelt y de un cierto rearme moral
y econdémico de los EE. ULl desde 1933, a un
cine negro distinto, mas acorde con los nuevos
tiempos. Ese mismo afio se deroga la Ley Seca,
y al afio siguiente se impone ¢l cédigo de
autocensura cinematografica de William Hays,
uno de esos oscuros personajes a la manera de
McCarthy, tan comunes en la historia de las
EE.ULL La violencia es, con todo, la nota domi-
nante de estos afos de crisis, v el dspero deba-
te social que vive el pais fructifica en tenden-
cias del cine negro como el drama carcelario, las
peliculas de denuncia social, la apologia de los
agentes de la ley... De este periodo datan cin-
tas como Contra el imperio del crimen (William
Keighley, 1935), que cambia el protagenismo
del géngster por ¢l del policia, y presenta al pri-
mero como la fuerza destructora e ignorante de
una sociedad anclada en un pasado de barbarie.
Pero en esta ctapa también aparece un nuevo
especimen de antihéroe: se trata del pequefio
apandador, el atracador vulgar a la manera de
Bonnie & Clyde. Otro producto tipico de la
Depresién.

Finalmente, el cine negro alcanza su etapa dora-

da con la llegada de la II* Guerra Mundial. El
clima de desconcierto generalizado que provo-
ca el conflicto hace del cine, ahora mas que
nunca, una vélvula de escape a las frustraciones
colectivas. De esta época es la pelicula Fl Hal-
cén Maltés (1941), basada en las aventuras del
detective Sam Spade, creado por el escritor de
novela negra Dashicll Hammet, dirigida por
John Huston y protagonizada por una de las es-
trellas méds brillantes del género: Humphrey
Bogart.

Los anos doracdos

Con este titulo se inaugura un nuevo arquetipo
de héroe, o casi habria que decir antihéroe: el
investigador privado. Pero ¢l héroe de Hammet
no tardard en encontrar relevo en la figura de
Philip Marlowe, otro detective creado por el
escritor Raymond Chandler; en 1946 se rueda
El suefio elerno, de Howard Hawks, protagoniza-
da por Lauren Bacall v ¢l inefable Bogart. El
detective es un personaje puente entre el gangs-
tery la ley: a veces incluso la incumple, y pro-
pone un cédigo de conducta muy personal. Si
colabora con la ley, desconfia de ella, pues sabe
que la corrupcién estd enquistada en las estruc-
turas del sistema. Un buen detective contard,
ademds, con una ruptura sentimental a sus espal-
das, cierta conducta asocial. Y, cémo no, se re-
gird por su inteligencia. No en vano, el detective
encarna los valores de la sociedad americana:
individualismo, astucia.

También en esta época sc destapa el verdadero

alcance de los tentdculos del crimen organiza-
do, pucs hasta los afios cuarenta se crefa que la
mafia no consistia en otra cosa que en una serie
de grupos auténomos y desorganizados. El
desenlace de la guerra no contribuye a aliviar
las tensiones sociales en ¢l pais, sino que aumen-
tan la delincuencia y el paro, dada la gran can-
tidad de ex-combatientes reintegrados a la vida
civil. Existird también en este periodo un cine
policfaco de tono documental, influido por el
cine de propaganda de guerra, una vuelta a la
figura del gangster que esta vez presenta pro-
fundos rasgos psicolégicos, e incluso un cine de
ex-combatientes, tendencias que se transforman
en el siguiente perfodo.

Caza de Brujas
y ocaso de Hollywood

A partir de 1950, coincidiendo con el inicio de
la Cucrra Fria v la "Caza de Brujas” que purga
Hollywood, se inaugura una nueva manecra de
hacer cine negro, caracterizada por la disper-
si6n de tendencias de un montén de buenos
directores que se refugian en el cine de género
para escapar a las purgas politicas. De esta época
de creciente prosperidad para la economia
americana son producciones como Gardenia Azul
(Fritz Lang, 1953), Mister Arkadin (Orson Welles,
1955) o Extraiios en un tren (Alfred Hitchcock,
1951), todas cllas muy dispares y algo excén-
tricas, como también lo es la pelicula que sirve
de epilogo a este periodo: La ley del hampa
(1960), de Budd Boetticher. En esta época se



ponen de moda, también por influencia de la
Guerra Fria, las peliculas de espfas, donde ¢l
detective se reconvierte en agente de los servi-
cios secretos. Buen ejemplo de ello es el per-
sonaje de James Bond. El cine negro se usa
como propaganda politica anticomunista.

En la década de los sesenta el género sufre
incontables revisiones: s¢ vuelven a contar vie-
jas historias, pero desde la dptica del criminal:
se cuenta de nuevo, por cjemplo, la historia de
Bonnie & Clyde [Arthur Penn, 1967).

Después de esta fecha, coincidiendo con el
derrumbe de la etapa dorada de Hollywood, el
cine negro deja de existir como tal, v se bifur-
ca en innumerables senderos que llegardn a
alumbrar peliculas como El Padrine, de Coppo-
la, Erase una vez en América, de Scorsesse, o las
mas recientes Muerle entre las flores y Fargo, de los
hermanos Cohen. Todas ¢llas son buena mues-
tra de la salud con que el cine criminal ha lle-
gado hasta la actualidad. Hoy en dia, el cine
negro sufre una gran contaminacién del géne-
ro de aventuras: Charles Bronson y Clint East-
wood, a partir de los 70, son nuevos arquetipos
policiales, vengadores al margen de la ley
como luego lo han sido Schwarzenegger o Sta-

llone.

El secreto del éxito

Si hay un secreto del éxito en una pelicula cld-
sica de cine negro, ése es el guionista. No es

casual que muchos izquierdistas e incluso

“El Padrino”, de Francis E Coppola.

miembros del Partido Comunista de los EE.UU
se refugiaran en el género, ni tampoco que
durante el macartismo fuera éste el sector de
Hollywood que saliera peor parado. Sin embar-
g0, la capacidad del cine negro para integrar a
profesionales de la prensa de sucesos o de las
literaturas hard-boiled {detectivesca) o crook story
(gangsteril) pasa por ponerles seudénimos para
que sigan trabajando cuando caen en desgracia
ante la administracidn.

Dashiell Hammet es un ejemplo de este reci-
claje profesional: ex-detective de la Pincker-
ton, su experiencia junto a los matones y
revientahuelgas de la citada agencia le sirve
para sentar las bases de una nueva literatura
criminal que consigue jubilar los sobados
arquetipos detectivescos de la narrativa ingle-
sa, tipo Sherlock Holmes o Hércules Poirot.
Hammet se preocupard mds por las circuns-
tancias que rodean el crimen que por su escla-
recimiento, convirtiéndose de este modo en el
padre de la novela negra “social”. En la déca-
da de los 40, el relevo de Hammet en Holly-
wood v en la novela negra sera Raymond
Chandler, otro de los “grandes” del género,
junto a Horace McCoy vy, posteriormente, Jim
Thompson.

Siendo un género considerablemente barato, el
cine negro despuntar4, paraddjicamente, en los
estudios Warner. Se dice que, contra las pro-
testas de los guionistas, impotentes ante las exi-
gencias del productor, el lema de Jack Warner
se convirtié en un taxativo: "No la guiero buena,

la quiero el martes”.

DIEZ PELICULAS MITICAS

DEL CINE NEGRO

La ley del hampa (1927). De Joseph
Von Sternberg. Con George Ban-
croft, Evelyn Brent, Clive Brook.

Scarface (1932). D& Howard Hawks.
Con Paul Muni, Ann Dvorak, George
Raft.

El halcon maltés (1941). De John Hus-
to_n. Con Humphrey Bogart, Mary
Astor, Sidney Greenstreet.

Laura (1944). De Ottc Preminger. Con
Dana Andrews, Gene Tierney, Clifton
Webb.

El sueno eterno (1946). De Howard
Hawks. Con Humphrey Bogart, Lau-
ren Bacall, John Ridgely.

Gilda (1946). De Charles Vidor. Con
Rita Hayworth, Glenn Ford, George
MacCready.

La dama de Shangai (1948). De Orson
Welles. Con Orson Welles, Rita Hay-
worth, Everett Sloane.

El crepuscuio de los dioses (1950). De
Billy Wilder. Con William Holden, Glo-
ria Swanson, Erich Van Stroheim.

Extrafios en un tren (1951). De Alfred
Hitchcock. Con Farley Granger,
Robert Walker, Ruth Roman.

Sed de mal (1958). De Orson Welles.
Con Charlton Heston, Orson Welles,
Janet Leigh.
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LOS GUARDIANES DE LA LEY

A partir de la medianoche del

16 de Enero de 1920

(y hasta el 5 de Diciembre de 1933)
Se puso en vigor en los EE.UU.

la prohibicion de venta, transporte
y consumo de alcohol, también
conocida como “Acta Volstead".
La prohibicién marca la época
dorada del gangsterismo,

v la aparicion de nuevos cuerpos
policiales destinados

a combatir a las bandas

POR ENRIC GRAU

I jefe de policia de una ciudad del sur me

proporciond una vez la descripcidn de un
O Jombre, completa basta incluir el detalle
de un lunar en el cuello, pero olvidé men-

cionarme que sélo tenia un brazo.

Dashiell Hammetl

La aprobaciéon del "Acta Volstead” sefialé el
comienzo de una nueva era dentro del crimen
organizado en los Estados Unidos va que el
consumo ilegal de alcohol, ademas de ser un cri-
men, fue el arigen de la corrupcién en la poli-
cfa, los jueces y los politicos. Primero sc empe-
zaba fabricando alcohol ilegal, después venia la
organizacion de las apuestas y el vicio. Con
todos los millones obtenidos en estos negocios,
los capos mafiosos se podian pasear con asesi-
natos sobre sus conciencias (?) sin que se llega-
ra a emitir una orden de arresto. Esto llego a ser
tan grave que se fundé el “Federal Bureau of
Prohibition” encargado de acabar con la corrup-

cién en su raiz: las fuentes de ingresos.

Los agentes de la Prohibicion:
El “Federal Bureau of Prohibition”

Antes de 1927, la tinica forma de entrar cn este
cuerpo era mediante la asignacién directa de un
politico pero, a partir del 1 de Enero de 1927,
se empezaron a pedir unas aptitudes minimas
para acceder a él. Cualquier agente de la Prohi-
bicién podia:

— Arrestar por violar el acta Volstead.

— Obtener 6rdenes de biisqueda vy [levar a cabo
registros en busca de evidencias de la violacién
del acta.

— Destruir y confiscar cualquicr propiedad uti-
lizada para violar el acta (excepto edificios y
propiedades del estado).

— Cerrar por un afio cualquier local utilizado
como SPEAKEASY.

— Llevar cualquier tipo de arma de fuego.
Estos agentes normalmente no se preocupaban
en cerrar los SPEAKEASY vy detener a los
pequenos fabricantes de alcohol, sino que se
dedicaban a las operaciones de gran escala y

dcjaban el trabajo pequerio a las autoridades




locales o estatales. De hecho, el agente inteli-
gente no cerraba uno de estos locales nada més
encontrarlo sino que lo utilizaba como fuente
de contactos hasta localizar el origen de la ope-
racién. Las Oficinas de Distrito estaban en la
mayoria de las grandes ciudades y eran regidas
por un Comisionado de Distrito que era nom-
brado por el Comisionado Nacional que a su
vez era designado por el Secretario del Tesoro.
En una Oficina de Distrito podfan estar ope-
rando entre 3 y 300 agentes. Los sueldos que
percibfan eran:

— Agente: 45 § semanales.

— Agente especial: 60 § semanales.

— Comisionado: 73 $ semanales.
Desafortunadamente la mayor parte de los
agentes de la prohibicién eran deshonestos (un
65% aproximadamente) ya que era muy fdcil
para ellos aumentar los ingresos semanales a
varios cientos. Ademds, a la mayoria de crimi-
nales no les importaba matar a un agente fede-
ral, pese a ser un delito castigado con la pena
de muerte.

Los federales: El Federal Bureau
of Investigation (F.B.L)

Las funciones del FB.I. fueron muy limitadas
hasta 1934, afio a partir del cual fue el respon-
sable de perseguir una amplia serie de delitos
federales. Pero, de todas formas, sus agentes rea-
lizaron varias operaciones importantes fuera de
su jurisdiccién antes de 1934. Para ingresar en
él, entre otras exigencias, se requeria el haber
servido en otros cuerpos de orden pablico
durante al menos tres afios con un historial lim-
pio o ser un experto en contabilidad (necesaria
para algunos trabajos cncubiertos y para la
investigacién cuidadosa de documentos fi-
nancieros v legales).

Antes de 1934 solo podian investigar casos que
implicaran espionaje, sabotaje, terrorismo, frau-
de contra el gobierno federal, transporte de
coches robados a través de una frontera estatal
y violaciones del acta Mann. No podian hacer
arrestos y solo podian llevar armas en concep-
to de ciudadanos (como defensa propia). A par-
tir de 1934 podifan:

— Efectuar arrestos

— Llevar armas como agentes de la ley

— Investigar los siguientes crimenes (aparte de
los anteriores): secuestro, fugas de presos que
cruzaran las fronteras estatales, extorsién de
dinero sujeto a leyes interestatales, interferen-
cia en negocios interestatales por medio de
amenazas o intimidacién, robo de bancos per-
tenccientes al Sistema de Reserva Federal y

transporte de material robado a través de los
estados valorada en mas de 5000 §.

Los agentes eran asignados a una oficina de
campo que estaba regida por un Agente Espe-
cial al Mando (S.A.C.). Dentro de esa oficina,
los agentes especiales eran asignados a casos por
su Supervisor de Campo (habfa de 15 a 25 agen-
tes especiales por cada supervisor). Las misio-
nes asignadas eran peligrosas ya que eran las que
no habfan podido manejar las fuerzas locales.
Por eso los agentes especiales acostumbraban a
ir pesadamente armados.

La corrupcién dentro del EB.I. era solo del 5%
va que todos eran vigilados. La mera discusidn
de un asunto del FB.I. con personas ajenas al
servicio (incluyendo otras fuerzas de la ley) era
motivo suficiente para considerar al indiscreto
como persona incompetente o poco fiable (o
las dos cosas). Los sucldos eran:

— Agente especial: 60 $ semanales.

— Supervisor de campo: 65 $ semanales.

_ Ayudante del agente especial al mando: 75 $
semanales.

— Agente especial al mando: 85 § semanales.
El EB.1. disponia (a partir de 1934) de un labo-
ratorio en Washington D.C., para efectuar ana-
lisis quimicos y pruebas de balistica que cstaba
abierto a encargos de otras agencias, Hasta la
mitad de los afios 20 sélo se disponia en archi-
vo de las huellas dactilares de, aproximada-
mente, la mitad de los criminales que habfan
cometido delitos mayores. A partir de esa fecha
va se puede considerar que todo este tipo de de-
lincuentes estaban convenientemente fichados.
Ademés contaban con un equipo técnico de
especialistas en los siguientes campos:

— Contabilidad.

— Deteccién de imitaciones de objetos de arte.
— Analisis quimico.

— Deteccién de dinero falso.

— Huellas digitales.

Los polis: La policia local

La policia local estaba formada por un cuerpo
principal (los uniformados) v la divisién de
detectives. En una comisarfa normal habia un
capitan, un teniente (segundo al mando}, 3 sar-
gentos en tres turnos de 8 horas, un detective
encargado de los casos de la zona y unos 20
policias uniformados. Los sucldos eran:

— Capitdn: 50 § semanales

— Teniente: 45 $ semanales.

— Sargento: 40 § semanales.

— Detective: 45 $ semanales.

— Policia: 25-35 $ semanales (dependiendo de
su experiencia).

U]

Los oficiales de policia estin autorizados a lle-
var armas de fuego de cualquier tipo. En el uni-
forme reglamentario de los uniformados se lle-
vaba una pistola del calibre 38 y una porra.
Podian hacer arrestos con una orden de buis-
queda, o cuando veian a alguien cometer un cri-
men o sospechaban que lo habia cometido,
teniendo que soltarlo a las 24 horas si no se
obtenfan pruebas que lo inculparan.

Un policfa nuevo era asignado a una ronda
(unas 6 manzanas) junto con otro experi-
mentado durante las primeras seis semanas. Si
encontraba algtin problema que no podia mane-
jar después de eso, sélo tenfa que ir al teléfono
de policia de esa manzana y abrir con la llave
que sélo disponian los policfas para pedir ayuda.
Aproximadamente uno de cada seis policias
experimentados era asignado a un coche patru-
Ila. Estos coches siempre llevaban dos oficiales
y se encargaban de hacer las rondas donde no
habfan agentes de a pie, cubrir los accidentes
de trafico, colocar los bloqueos en las carrete-
ras, cte. Las radios no sc empezaron a instalar
hasta los afios 30 v entonces s6lo eran recepto-
ras.

Al llegar al rango de sargento, se anulaban las
rondas y empezaba el trabajo de mostrador. De
todas formas podian solicitar el traslado a la
division de detectives. Los tenientes hacian la
mayor parte del papelco del capitdn y se encar-
gaban de la asignacion de las rondas con su
aprobacion.

Los capitanes, como responsables de la comi-
saria, eran los encargados de mantener el con-
tacto con los perigdicos y los politicos. Por
encima del capitdn estaba el Mayor que era el
intermediario entre los capitanes bajo su mando,
el Inspector Jefe v los politicos de la ciudad.
Existfa un Inspector Jefe por ciudad que depen-
dfa directamente del Jefe de Policia y dirigfa a
los inspectores. Estos se encargaban de los casos
realmente duros, peligrosos o delicados. Eran
también los encargados de eliminar la co-
rrupcion policial. El Jefe de Policia era de-
signado por el alcalde para que dirigiera cl
Departamento de Policia de la ciudad. Era tanto
un politico y relaciones piiblicas como policia.
La divisién de detectives sélo respondia ante el
Jefe de Policia. Los Sargento-detectives estaban
especializados en un tipo de crimen y normal-
mente asignados a un rea determinada. Los
Teniente-detectives eran colocados al mando
de fuerzas especiales para combatir un tipo
especifico de crimen. Eran dirigidos (y vigila-
dos) por el Capitan de detectives que interve-
nfa ocasionalmente en algtin caso dificil. El Jefe
de detectives informaba directamente al Jefe de
Policfa y muy raramente trabajaba en algin




caso. Sus sueldos eran superiores a sus equiva-

lentes uniformadaos:

— Sargento detective: 50 $ semanales.

— Teniente detective: 55 § semanales.

— Capitdn de detectives: 60 $ semanales.

Los agentes de la policia local acostumbraban
a tener una lealtad mutua ignorando los casos
de corrupcién de sus comparieros a menos que
se produjera algdn crimen violento. Por otra
parte, en el caso de asesinatos a policias, sus
compaiieros hacfan todo lo posible por coger
al asesino, saltandose las normativas sobre dar
el alto, no desenfundar sobre personas desar-
madas, etc.

Se disponia de un archivo con los casos que se
habfan llevado en esa comisaria v cualquier ofi-
cial podfa pedir informacién a otras comisarias.
En la central habia una especie de laboratorio
del crimen que, como minimo, contenia los car-
teles de todas las personas buscadas en cualquier
lugar de los EE.ULL durante los dltimos 10 afios.
Si se requerfa un andlisis quimico se pagaba a
un especialista aunque, después de 1934, se
recurria al laboratorio del EB.I.

Los Investigadores Privados

Son detectives que ofrecian sus servicios al
publico (comprobaciones de créditos, obten-
cién de pruebas para su utilizacién en los tri-
bunales, recuperacion de propiedades perdidas

o robadas, bisqueda de personas desaparecidas,

etc). Habian de obtener una licencia en el Esta-
do donde tenfan la oficina. Para ello no podian
haber sido convictos durante mds de un afio. Si
se cumple este requisito deberfa bastar con el
pago de 50%.

Un Investigador Privado (P1.) estaba autorizado
a llevar un arma y arrestar a cualquier persona
que estuviera buscada por la policia o que viera
cometer un crimen. La licencia podia ser revo-
cada si se interferfa con las funciones de los
agentes de la ley, por comportamiento inco-
rrecto {segin el jefe de la policia local) o por
ser condenado a un crimen con penas de al
menos un afio. Por lo tanto estaba bajo las garras
del jefe de policia. De todas formas, al llegar a
cierto nivel de prestigio un simple jefe de pali-
cia no podia retirarle la licencia sin tener que
responder ante algin politico que estuviera en
deuda con el mismo.

Podian trabajar por libre, como miembros de
una socicdad o como empleados de una gran
agencia. Los independientes que no fueran muy
conocidos podian pasar la mayor parte del tiem-
po sin ningun caso. En compensacién, fijaban
ellos mismos la tarifa aunque lo normal eran 10%
por dia mds plus de peligrosidad. La oficina, la
secretaria y la licencia podian costar entre 50 y
75 $ semanales.

Las sociedades de detectives estaban formadas
segtin una propiedad porcentual, recibiendo
cada socio la parte proporcional de las ganan-
cias. Las grandes agencias pagaban sueldos entre
25 y 100 $ semanales mas bonus si llevan el caso

de forma excepcional.
Si ¢l detective fallaba
dos casos seguidos
acostumbraba a des-
pedirsele,

Un buen detective in-
tentaba tener el ma-
yor nimero de amis-
tades posible
{periodistas, policias,
politicos, gente del
negocio del licor,
etc). Hacia uso de las
agencias de informa-
cién publicas (agen-
cias de crédito, de
alquiler de coches,
etc). Y, lo mas impor-
tante, un investigador
privado siempre
cobrard parte de la

paga por adelantado.

Los Periodistas

El trabajo del periodista es escribir historias
sobre las noticias y publicarlas antes de que
cualquier otro periédico lo haga. Su objetivo
solfa ser los hechos locales criminales y de
corrupcién, Estaban autorizados a poseer pis-
tolas automdticas, revélveres v rifles pero no las
podian llevar escondidas.

Podian ser asignados a fuentes de informacién
concretas como todo lo relacionado con la
policia, o todo lo relacionado con el Ayunta-
miento, ete. Cuando tenfan cierto prestigio
podian ser nombrados redactores que se encar-
gaban de asignar las noticias a los otros perio-
distas y a redactar y corregir sus trabajos. Con
mas prestigio se podia llegar a ser columnista,
encargado de una columna de periodicidad dia-
ria o semanal y que se publicaba en varios
periédicos. El paso final en la carrera era llegar
a ser redactor en jefe (un columnista habia de
abandonar su columna para pasar a serlo). Es el
que controla qué periodistas pasan a ser redac-
tores, asigna sus ingresos, contrata y despide,
etc. El sueldo inicial era de 25% semanales. Un
redactor podia llegar a cobrar entre 50 y 75%.
El redactor en jefe entre 80y 125%. Los colum-
nistas cobraban hasta 100§ ademads de su suel-
do normal. Los articulos habfan de entregarse
antes de las 12 pm para los periddicos de la
tarde y las 12 am para los de la mafana. Si el
redactor en jefe cree que la noticia es lo
suficientemente importante, puede esperarse
hasta las 2 am.



EL LARGO BRAZO DE LA LEY

En una época tan "“movida”

y violenta como ésta que nos ocupa
dos de los finales mas tipicos para
aquellos que se hallaban al margen
de la ley eran o acabar bajo tierra

(y no precisamente trabajando en
una mina) o delante de un juez.

No creemos necesario explicarte en
gue consiste un funeral y cuales son
los pasos a seguir para enterrar a
alguien de la forma correcta, pero
no esta de mas que sepas un pPoco

sobre el sistema judicial

POR ENRIC GRAU

¢ todos los hombres de distintas naciona-
lidades que frecuentan los juzgados
criminales, los griegos son los inds
diffciles de condenar.
Simplemente se limitan a negarlo
todo, no intporta lo concluyentes que
puedan ser las prucbas; y nada impresiona mds a un jura-
do que la escuela afirmacidn de wn becho, aungue ese becho
sea claramente improbable y absurdo frente a la abruma-
dora evidencia de lo contrario.

Dashiell Hammett

Siempre puede llegar el triste momento en que
los personajes vayan a la cdreel. Las personas
arrestadas irdn a juicic a menos de que el fiscal
del distrito retire los cargos contra ellos. Esto
es muy raro y normalmente se necesita una
influencia politica. En el caso de que el fiscal no
retire los cargos, los pasos a seguir son los
siguientes:

a) Audiencia preliminar.

b) Negociacion de condena.

¢) Juicio.

d) Sentencia (si es que se le declara culpable).

Audiencia Preliminar

Se efectiia a las 48 horas siguientes a la deten-
cidén. Se le comunica al acusado de que crimen
se le acusa y €l debe hacer una declaracidon de

@

culpabilidad o de inocencia inicial. Si se decla-
ra culpable ya no se celebrara el juicio sino que
se da una audiencia ante ¢l juez donde su abo-
gado puede estar presente. El juez fija la con-
dena después de esta segunda audiencia.

Si el acusado se declara inacente, el juez puede
asignar una fianza o no v en la cantidad que juz-
gue conveniente para asegurarse de que el acu-
sado se presentard ante el juicio (la fianza se
devuelve después del juicio). El acusado es con-
fiado a manos de alguien en quien confie el tri-
bunal. Las fianzas solian ser las siguientes (en
caso de que no existiera un historial previo):

— Por robo: 1.000 §.

— Por robo a mano armada: 10.000 §.

— Por asesinate: 50.000 $.

— Por asesinato de un agente de la ley: No
hay fianza.

— Por secuestro: No hay fianza.

— Por violar el acta Volstead: Liberado sin fianza.
Para los crimenes extremadamente brutales o
con una opinién plblica en contra no se acos-
tumbraba a fijar fianza. Los acusados podian
acudir a un prestamista especial que pagaba la
fianza a cambio de un 10% del total. Esta can-
tidad no se devolvia. Al final de la audiencia pre-
liminar se fijaba la fecha del juicio que acos-
tumbraba a ser entre 4 y 8 semanas después. Si
habfa més de un cargo, se juzgaba cada uno por
separado a menos de que sean repeticiones del

mismo cargo [3 asaltos armados, 2 robos, etc).
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Negociacion de condena

El acusado podia negociar con la acusacién
declardndose culpable de crimenes menos serios.
De esta manera la acusacién se ahorraba el tra-
bajo de prepararse para el juicio. Si la acusacién
era federal, no se hacfan tratos con el acusado a
menos de que éste dé informacidn sobre otro

criminal al que tengan ganas de coger.

Juicio

Acostumbraban a celebrarse ante un jurado de
12 personas que habia de determinar la culpa-
bilidad o inocencia del acusado. Este tiene el
derecho a ser representado por un abogado. Si
no puede presentar un abogado, la corte, a
veces, le asignaba uno, sino, el acusado tenia
que ejercer su propia defensa.

Los testigos eran llamados a testificar con res-
pecto a los hechos del crimen, la localizacién
del acusado en Ta hora del crimen, sus opinio-
nes como expertos acerca de las pruebas, la acti-
tud ante la ley del acusado (médximo 2 de este
tipo por juicio), etc. Hay que recordar que el
cényuge no puede ser obligado a testificar en
contra.

Reglas opcionales para los juicios:
— Ndmero de testigos que presenciaron un deli-

to

HORA POSIBILIDAD  NUMERO
DEL DA DE TESTICOS

Hora punta 75% 1D20
de dia 50% 1D10
de noche 15% 1D6

Si el testigo vio al acusado a menos de 3 m o
recibié alguna orden de éste, hay un 95% de

&

que le reconozca. Si la distancia era superior

entonces serd de un 50%, modificado positiva-

mente seglin existan rasgos caracteristicos (cica-

trices, deformaciones, etc) o negativamente si

estuviera en penumbra o de noche.

— Probabilidad de ser declarado inocente:

Se empieza con un 50% modificado segtin:

-1 Por cada punto de porcentaje en leyes del
fiscal.
+1 Por cada punto de porcentaje en leyes del

defensor.

-10 Por cada prueba material utilizada contra
el acusado.

+10 Por cada prueba material utilizada en favor
del acusado.

-15 Por cada testigo de la acusacién.

+15 Por cada testigo de la defensa.

-25 Por cada testigo ocular de la acusacién.

+25 Por cada testigo ocular de la defensa.

+15 Por cada testigo de coartada del acusado.

La sentencia

Si el acusado es declarado culpable por el jura-
do, el juez ha de imponer la sentencia. Segui-
damente damos una lista de las sentencias més
comunes, aunque hay que considerar que varia-
ban bastante de estado a estado:

— Albergar a un fugitivo: De 1 a 15 afios.

— Asalto: De 3 a 15 afios.

— Asesinato en 3° grado (accidental): De 1a 15
anos.

— Asesinato en 2° grado (pasional): De 10 a 25
anos.

— Asesinato en 1° grado (premeditado): De 15
anos a pena de muerte.

— Asesinato de un agente de la ley: Pena de
muerte.

— Conspiracion para un crimen: De 3 a 25 afios
(si el crimen se comete).

— Cruce de lineas estatales para evadir la justi-
cia (F*): De 1 a 15 afios.

— Estafa (F¥): De 10 a 25 aiios.

— Espionaje (F): De 3 a 15 afios.

— Evasién de impuestos (F): De 3 a 15 afos +
10.000 $ de multa + Impuestos atrasados.

— Falsificacién: De 3 a 15 afios.

— Fraude: De 3 a 15 afios.

— Fraude electoral: De 15 a pena de muerte.

— Influenciar a un jurado: De 10 a 25 afios.

— Posesidén ilicita de armas: De 6 meses a 1 afio.
— Robo: De 3 a 7 afios.

— Robo armado: De 5 a 25 anios.

— Robo de bancos (F*). De 5 a 25 afios.
—Robo de coches: De 1 a 5 afios.

— Sabotaje (F): De 10 a 25 afos.

— Secuestro de un adulto (F*). De 1 a 25 afios,
— Secuestro de un menor (F*): De cadena perpe-
tua a pena de muerte.

— Soborno: De 1 a 25 afios.

— Transporte de vehiculos robados: De 1 a 15
anos.

— Usura: De 1 a 7 afios.

(F): Crimen federal.

(F*): Crimen federal sélo después de 1934,

Las sentencias entre 10 a 25 afios quieren decir
que la persona no permanecia en prisién mds
alld de los 25 afos v era clegible para la condi-
cional después de un tercio de los 10 afios. Si se
es condenado por més de un crimen sélo se
cumple la mas larga, aunque, dependiendo del
estado, se podian sumar las condenas. Para los
reincidentes se reserva la pena maxima. Los acu-
sados de crimenes federales son encerrados en
prisiones federales y los de crimenes estatales,
en prisiones estatales.




LOS GANGSTERS

Hasta ahora 0s hemos hablado,

en los dos articulos anteriores,

de los defensores de la ley

y el orden y los mecanismaos que la
sociedad tenia para defenderse

del crimen. Ahora 0s haremos

una breve semblanza de la otra cara
de la moneda, los criminales

a los que perseguian, algunos de
ellos a medio camino entre villanos
y héroes, y otros con los que

es imposible identificarse

POR ENRIC GRAU

unca be conocido a nadie capaz de con-
vertir un buen trabajo en un nedocio, pro-
Jesidn o arte, que fuera al mismo tenjpo

un criminal profesional.

Dashiell Hammett

A partir de 1920 empezd una época
dorada para los gangsters en Estados Uni-
dos. Este tipo de personaje provenia en parte de
la inmigracién y en parte de los estratos mds
bajos de la sociedad. Como ejemplo de la inmi-
gracién mds caracteristico tenemos la de origen
italiano con la correspondiente “Malia”. La
Mafia es una organizacién clandestina cuya his-
toria se remonta a la primera mitad del siglo XIX
en Sicilia. Sus individuos se obligan bajo jura-
mento a ayudarse mutuamente y a no scrvir de
testigos ante ningdn tribunal. Aunque parezca
paradéjico evitan en lo posible el robo v el ase-
sinato (a menos que s trate de una venganza o
de un traidor). Ei Cape di Tutti Capi en ltalia era,
en esa época, Vito Cascio Ferro. En Estados
Unidos era Vito Genovese, "Don Vitone”.
Los gangsters llegaron a constituir un poder
paralelo, una sociedad secreta con infiltraciones
en el poder politico, policial y judicial. En Chi-
cago, por ejemplo, Al Capone llegé a dirigir el
barrio de Cicero por medio de un alcalde por
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él elegido v secundado por cerca de un millar
de rufianes encargados del mantenimiento del
orden. Ya en 1925, los gingsters se habfan
incorporado a los grandes mitos de América.
En los itinerarios turisticos por Chicago se
podia visitar el cuartel gencral de Al Capone,
como se podia visitar ¢l Capitolio de Was-
hington. La Warner Brothers tenté muchas
veces a Al Capone para que aceptara papeles
de protagonista en sus peliculas de gdngsters.
La oferta llegé a ser de dos millones de déla-
res, en 1939, por interpretarse a si mismo en la
pelicula Public Eneny.

Por otra parte, en la vida privada el gangster era
tradicionalista. Estaba profundamente conven-
cido de las ventajas morales de su modo de vida.
Su concepto de la familia estaba por encima de
toda sospecha. Al Capone, por ejemplo, fue un
decidido adversario de la emancipacién de la
mujer: “.. una mujer pertenece a su bogar y a la cuna
de sus bijos...”. En politica, el gangster era de dere-
chas. Veamos sino otra declaracién de Al Ca-
pone: "Fl bolchevismo llama a nuestra puerta. No debe-
mos dejarle entrar. Tenemos que permanecer unidos y
defensdernos contra é con plena decision. Amdrica debe per-
manecer incélume ¢ incorrupta. Debemos proteger a los
obreros de la prensa roja y de la perfidia roja, y cuidar

de que sus convicciones se mantengan sanas...”

Al Capone, ¢l geingster mds famoso de la Cosa Nosira norteamericana de los afios treinta.
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LOS MAS BUSCADOS

Y como colofon de este dossier,
no podiamos dejar de daros

un pequeno listado de algunos
de los personajes mas destacados
del mundo de la delincuencia

de la época, tanto sus
responsables, los gangsters,
como los agentes que se

encargaban de luchar contra ella

POR EL AGENTE DE LOS ARCHIVOS

AFEATTII T
44 Vito Genovese (1397-1969)
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#o de los mitos menos controvertidos es ¢l
de que tarde o temprano s detiene al mal-
bechor Y, sin embargo, en todas las
agencias de delectives del mundo los fiche-
ros rebosan de datos sobre misterios irre-
sueltos y criminales sin capturar,
Dashiell Hammett

Anastasia, Albert (1903-1957). Aliado de
Lucky Luciano, considerado como el jefe de la
Murder Inc. (una banda de asesinos de alquiler)
y como uno de los asesinos de Joe Maseria, "the
Boss™.

Baker, Arizona (1872-1935). "Ma” Baker era
la organizadora de la banda de los Baker, espe-
cializada en secuestros y robos de bancos.
Baker, Arthur (1899-1939). Miembro de la
banda Baker (Ver Baker, Arizona).

Baker, Fred (1902-1935). Miembra de la
banda Baker (Ver Baker, Arizona).

Baker, Herman (1894-1927). Miembro de la
banda Baker (Ver Baker, Arizona).

Barrow, Clyde (1909-1934). Ladrén v asesino
de poca monta que se asocié con Bonnie Parker
{(Ver Parker, Bonnie). Acostumbraban a fotogra-
fiarse juntos después de cada fechoria y fueron
famosos al ser acribillados a balazos por la poli-
cia cuando se resistieron a su detencién en 1934,
Bernstein, Abe. Lider de la “Banda Pirpura”, que
controld los negocios de Detroit hasta que ésta
se integrd en el Sindicato Nacional del Crimen.
Buchalter, Louis (1897-1944). "Lepke” Buchal-
ter llegd a controlar muchos sindicatos del teji-
do en Nueva York. Aliado de Lucky Luciano.
Capone, Alphonse (1899-1947). "Scarface”
(cara cortada) o “Al Capone”. Después de gran
cantidad de guerras entre bandas obtuvo el con-
trol de los negocios sucios de Chicago. Al final
se le pudo encarcelar por evasién de impuestos.
Se le cree autor de la muerte de Big Jim Colo-
simo. Segiin sus propias palabras, "Soy s hombre
de negocios y nada mds. Gané dinero satisfaciendo las
necesidades de la wacién. Si al obrar de este modo infringf
la ley, en tai caso mis clienies son tan culpables coma yo..,
Todo el pais queria aguardiente, y yo organicé el suminis-
tro de aguardiente. En realidad, quisiera saber por que se
me llama enemigo piiblico... Yo sirvo a los intereses de la
comnidad. Hago esto tan bien como puedo y procuro que
los daiios sean tan pequeiios como sea posible. No puedo
cambiar la siluacién del pass. La afronto. Fso es todo.”
Clark, Jack. “Oklahoma Jack”. Miembro de la
banda Lamm (Ver Lamm, Herman K.).

Clark, Rusell Lee. Miembro de la "Dillinger
Super Gang” (Ver Dillinger, John).

Cloonan, Barney. Miembro de los Intocables
(Ver Ness, Elliot).

Chapman, Lyle. Miembro de los Intocables
(Ver Ness, Elliot).

Colbeck, Dinty. Lider de la banda “Egan’s Rats"
(las ratas de Egan) organizada por “Jeyroll”
Egan. Perdi6 el control en la guerra contra “The
Green Ones” {los verdes).

Coll, Vincent (1909-1932). "Mad Dog” (perro
loco). Era un asesino a sueldo que intentd tomar
los negocios de Dutch Schultz v fallé.
Connelly, Earl ]. (1892-1957). Agente Especial
del FBI en Cincinatti hasta 1934 y Agente Espe-
cial al Mando en Chicago entre 1934 v 1940.
Cowley, Samuel P. (9277-1934). Agente Espe-
cial del FBI en Chicago hasta su muerte en un
tiroteo con Baby Face (cara de nifio) Nelson.
Ayudé en la preparacién de la operacién que
puso fuera de juego a Dillinger.

Diamond, John Thomas (1896-1931). "Legs"
(piernas) fue un guardaespaldas v asesino que
luché con Dutch Schultz durante cuatro afios
para obtener el control de diversos territorios
de Nueva York.

Dietrich, Walter. Miembro de la banda Lamm
(Ver Lamm, Herman K.).

Dillinger, John (1903-1934). Ladrén de ban-
cos que liderd tres bandas distintas, entre ellas
la famosa “Dillinger Super Gang”. Atin hoy hay
dudas de si realmente murié en el tiroteo con
los agentes del FBI en 1934,

Druggen, Terry. Lider de la banda Druggen-
Lake junto con Frankie Lake. Era un leal aliado
de Al Capone en el Qeste de Chicago.

Egan, “Jeyroll”. Organizador de la banda “Egan’s
Rats" (las ratas de Egan) en Sant Louis para el
control de todos los negocios ilegales.

Friel, Thomas (2772-1930). "Tom" Friel. Miem-
bro de los Intocables que fue asesinado por los
secuaces de Al Capone (Ver Ness, Elliot).
Floyd, Charles A. (1901-1934). "Pretty Boy"
(nifio bonite) o "Chock” Floyd. Acusado erréne-
amente de tomar parte c¢n la masacre de Kansas
City donde murieron cuatro agentes de la ley.
Gardner, Bill. Miembro de los [ntocables (Ver
Ness, Elliot).

Genna, Angelo. "Tony, the Centlemen”. Co-
lider, junto a sus hermanos, de la banda Genna
de Chicago que se dedicaba al negocio del
alcohol. Aliados primero y luego rivales de Al
Capone.

Genna, Michael. "Mike the Devil” (Mike, el
diablo). Co-lider de la banda Genna (Ver
Genna, Angelo),



Genna, Peter. Co-lider de la banda Genna (Ver
Cenna, Angelo).

Genna, Sam. Co-lider de la banda Genna (Ver
Cenna, Angelo)..

Genna, Vicenzo. “Jim". Co-lider de la banda
Cenna (Ver Genna, Angelo)..

Genovese, Vito (1897-1969). “Don Vitone”.
Fue socio de Lucky Luciano v se rumoreaba que
llegd a ser el Capo di Tutti Capi (jefe supremo de la
mafia). Ayudé a matar a Joe Masseria, "the Boss".
Gordon, "Waxey". Lider de la banda del mismo
nombre, enfrentada a la banda Madden. Este
enfrentamiento paré por 6rdenes del Sindicato
Nacional del Crimen.

Hamilton, Jack. "Three Fingered” (tres dedos).
Miembro de la “Dillinger Super Gang” (Ver
Dillinger, John).

Kelly, George (1897-1954). "Machinegun”
(ametralladora) George. Estaba metido cn el
negocio del alcohol a bajo nivel pero su esposa
le hizo convertirse en un secuestrador exitoso.
King, Mike. Miembro de los Intocables (Ver
Ness, Elliot).

Lahert, Marty. Miembro de los Intocables (Ver
Ness, Elliot).

Lake, Frank. "Frankie”. Lider de la banda Drug-
gen-Lake junto a Terry Druggen. Era un leal
aliado de Al Capone en el Oeste de Chicago.
Lamm, Herman K. "Barén" Herman. Lider de
la primera banda de ladrones de bancos con
algiin tipo de organizacion.

Landy. "Dad" (pap4). Miembro de la banda
Lamm (Ver Lamm, Herman K.].

Lansky, Meyer (1902-7727). Uno de los funda-
dores del Sindicato Nacional del Crimen junto
con Lucky Luciano.

Leeson, Joseph. “Joe". Conductor de los Into-
cables (Ver Ness, Elliot).

Luciano, Charles (1897-1962). "Lucky” (afor-
tunado) Luciano. Era el jefe mds poderoso de
los Estados Unidos en la época de 1932-1936.
Controlaba todo el vicio en el drea de Nueva
York y era conocido como el afortunado,
"Lucky”, ya que tenfa éxito en casi cualquier
cosa que intentaba y se salvé varias veces de la
muerte por pura suerte.

Mackley, Charles. "Fat Charley”. Miembro de
la Dillinger Super Gang (Ver Dillington, John).
Madden, “Owney”. Lider de la banda de Nueva
York del mismo nombre y enfrentada a la banda
"Waxey". Este enfrentamiento acabé por orden
del Sindicato Nacional del Crimen.
Maranzano, Salvatore (1868-1931). Arrebatd
el control de los negocios sucios de Nueva York
a Joe Masseria, “the Boss”, en la guerra de Cas-
tellamare. Fue asesinado poca después por Grde-
nes de Lucky Luciano.

Mec Gurne, Jack (1904-1936). "Machinegun”

{ametralladora) Mc Gurne. Ex-boxeador prote-
sional. Asesino particular de Al Capone que
matd a mas de 20 hombres.

Moran, George (1893-1957). “Bugs” (bichos).
Hereds el control de la parte norte de Chica-
goy la guerra de Al Capone contra Dion O'Ban-
nion y Hymie Weiss. Desaparecié poco después
de la masacre de San Valentin.

Ness, Elliot (1903-1957). Lider de los In-
tocables. Equipo de 10 agentes de la pro-
hibicién de Chicago cuya misién era acabar con
los negocios de Al Capone. Famoso por su inco-
reuptibilidad. En 1935 fue elegido Director de
Seguridad Pablica de Cleveland.

O'Bannion, Dion (1892-1924). "Deannie”
O'Bannion formé una banda para controlar los
negocios en el Chicago Norte. Su asesinato,
ordenado por Al Capone, originé una guerra de
cinco anos.

O'Donell, Bernard. Co-lider, junto a sus her-
manos de la banda O'Daonell en el Oeste de
Chicago. La tnica relacién que tenfa esta banda
con la del Sur del mismo nombre, era que ambas
se enfrentaron a Capone v perdieron.
O'Donell, “Klondike". Co-lider junto a sus
hermanos de la banda O'Donell del Oeste de
Chicago. (Ver O'Donell, Bernard).

O'Donell, Myles. Co-lider junto a sus herma-
nos de la banda O'Donell del Oeste de Chica-
go (ver O'Donell, Bernard).

O'Donell, “Spike”. Co-lider, junto a sus her-
manos de la banda O'Donell del Sur de Chica-
go. No confundir con la banda del mismo nom-
bre del Oeste de Chicago.

O'Donell, Steve. Co-lider, junto a sus herma-
nos, de la banda O'Donell del Sur de Chicago
(Ver O'Donell, “Spike™).

O'Donell, Tommy. Co-lider, junto a sus her-
manos, de la banda O'Donell del Sur de Chi-
cago (Ver O'Donell, “Spike”).

O'Donell, Walter. Co-lider, junto a sus herma-
nos, de la banda O'Donell del Sur de Chicago
(Ver O'Donell, "Spike").

Parker, Bonnie {1911-1934). Cémplice de
Clyde Barrow y asesina (Ver Barrow, Clyde).
Piermont, Harry. Miembro de la Dillinger
Super Gang.

Purvis, Melvin. Agente especial del FBI que sir-
vi6 en el Oeste Americano. Ayudé en el caso de
John Dillinger. Maté a “Pretty Boy” Floyd enun
tiroteo (Ver Floyd, Charles A.).

Robskey, Paul. Miembro de los Intocables.
Rohtsein, Arnold (1882-1928). Jugador de altos
vuelos que se hizo rico financiando el crimen.
Rudensky, Motris (1905-2222). "Red” (rojo)
Rudensky. Ladrén especializado en cajas fuertes
que se reformé. Acostumbraba a trabajar solo.
Schultz, Dutch (1902-1935). Controlaba el

L)

negocio de |z cerveza en Nueva York y el juego
en Harlem. Fue asesinado por sus enemigos al
amenazar con matar al Fiscal del Distrito, Tom
Dewey.

Seager, Samuel. "Sam” Seager. Miembro de los
Intocables.

Siegel, Benjamin (1906-1947). "Bugsy”. Ase-
sino, gangster y socio de Meyer Lansky. Origi-
né el sindicato del juego en las Vegas. Se cree
que fue asesinado por robar 3 millones de déla-
res del sindicato.

Torrio, John (1882-1957). “Johnny” Torrio fue
¢l maestro de Al Capone y un gangster cuidado-
so que preferfa la negociacién a la violencia. Reci-
bié un disparo en 1924 que causd su retiro, aun-
que nunca estuvo del todo alejado del negocio.
Van Meter, Homer. Miembro de la Dillinger
Super Gang (Ver Dillington, John).
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EL RINCON DEL ISTAR

Pese a gue ya ha transcurrido cierto
tiempo desde la publicacion

de la primera expansién para

el juego de cartas coleccionable

de la Tierra Media, en el presente
articulo vamos a intentar
desentranar con una cierta claridad
las principales caracteristicas,
virtudes, novedades y otros
aspectos de SATM: Los Dragones.
Que tipo de cartas presenta,

cuales son los cambios con respecto
a la coleccion normal, y cuales

son |os nuevos conceptos

que introduce la extensién

POR GALION EL PRIisTINO

lIf yacia un enerme dragén aureorroji-

d zo, que dormia profundamente; de las

Jauces y narices le salia un rongui-

do, ¢ hilachas de bumo, pero los fue-

gos eran apenas unas brasas llame-

anles. Debajo del cuerpo y las patas

¥ lalarga cola enroscada, y todo alrededor, extendicndose
lejos por los suelos invisibles, habia incontables pilas de

preciosos objetos...”

— El Hobbit

Impresionante, ¢verdad? Cuando uno lee extrac-
tos como el anterior, le dan ganas de irse de
aventuras a tierras lejanas, de luchar contra dra-
gones furibundos, de apoderarse de todos sus
tesoros, de alcanzar una gloria v un renombre
de proporciones épicas; en resumen, de jugar
una partida de rol o, si el tiempo no lo permite,
una buena partida de cartas. Con tal intencién
ha nacido SATM: Los Dragones, la primera expan-
sidn para El Seiior de los Anillos, juego de cartas
coleccionables de la Tierra Media. Ya desde que
aparecieron las primeras noticias sobre la ex-
pansién, desde la propia ICE se lanzaron men-
sajes respecto al tono que pretendfa asumir la
extension. Se hablaba de nuevas cartas que dari-
an a la extensién una ambientacién mucho més
“dungeonera”, en la que los viajes por la Tierra
Media pasarian a ser mucho més ajetreados, v
en la que los botines, los combates épicos, los
sacque-hobbits y, sobre todo, los dragones, pasa-

rian a cobrar un papel mucho mas importante
que antes. En pocas palabras, la ampliacién pre-
tendfa dar un paso que alejara un poco al juego
del entorno "diplomitico” de andar por ahi
reclutando facciones y convenciendo persona-
jes y lo acercara un poco mas a las situaciones
intensas y emocionantes que ponen los pelos de
punta a cualquier amante del género medieval-
fantéstico.

Y, si hemnos de ser sinceros, tras la aparicién de
la expansion casi todo lo anunciado se ha visto
cumplido con creces. De los cuatro dragones
que aparecian en la coleccién normal se ha pasa-
do hasta ocho de estas criaturas, acompanadas
de todo tipo de cartas complementarias que han
convertido la zona al este del Bosque Negro (y
algunas que otras dreas mds) en verdaderos
cotos de caza privados de estos reptiles de pro-
porciones mastodénticas (ne hay mds que ver
las ilustraciones de algunos de ellos). Sin embar-
go, también s¢ han introducido cartas que nada
tienen que ver con los dragones pero que afia-
den nuevos toques de color al juego. Dos son,
pues, las principales divisiones que se pueden
hacer dentro de la ampliacién. Sin embargo, an-
tes de pasar a describir cada uno de estos dos
“tipos” de cartas, por catalogarlos de alguna
forma, deberemos prestar atencién a ciertos ele-
mentos de nuevo cufio que han aprovechado los
creativos de Iron Crown para introducir junto con

esta ampliacién.



Guaridas y manifestaciones

de dragones, cambios en el limite
de adversidades y cartas

de corrupcion

Pese a que no tienen absolutamente nada que
ver entre ellos, todos estos aspectos del juego
han sido modificados de alguna forma con la
aparicién de SATM: LD, v aunque vienen per-
fectamente explicados en un mini-folletin de
seis paginas que acompafa cada sobre, vamos a
aprovechar aqui para darles un ripido repaso.
Guaridas y manifestaciones de dragones, botines y obje-
tos de botin: A partir de este momento, cualquier
lugar con un atague automdtico de dragén es
considerado como una guarida de dragén. Exis-
te un total de ocho guaridas de dragones dife-
rentes, una para cada dragén tnico. Por si fuera
poco, cada dragén Gnico cuenta con tres tipos
de manifestaciones diferentes: la manifestacion
bdsica, representada por la carta de la criatura;
la manifestacién “de caza”, representada por un
suceso duradero con diferentes efectos para
cada dragén; y la manifestacién "en casa”, repre-
sentada por un suceso permanente que suele
afiadir un ataque adicional a la guarida de cada
dragén y, de regalo, pone en juego efectos
variopintos. Puede haber en juego varias mani-
festaciones de un dragén al mismo tiempo, pero
si en cualquier momento una de ellas es derro-
tada, todas las demds desaparecen y no pueden
volver a jugarse mas. En relacidn al concepto de
guaridas de dragones se deben comentar los
conceptos de "botin” y “objeto de botin”. Un
"botin" sélo se puede encontrar en una guarida
de dragén, v, por consiguiente, un objeto de
botin sélo puede ser jugado en una guarida de
dragén, y en absolutamente ninguna otra cir-
cunstancia. No se puede jugar un objeto menor
de botin después de haber puesto en juego una
carta en algin otro lugar, y tampoco se puede
utilizar un objeto menor de botin como objeto
inicial de tu compa#fia.

Limite de adversidades: Por si no se os habia repetido
bastante hasta ahora, ah{ va de nuevo. El limite
de adversidades para cada compafifa se calcula
en el momento en que una compafifa revela su
carta de lugar de destino. Cualquier carta que
modifique el limite de adversidades jugada ante-
riormente se deber4 aplicar en ese momento, y
cualquier carta jugada a continuacién es resuelta
a medida que se va poniendo en juego. Es una
regla bastante obvia, pero habia que explicitar-
la, va que hay ciertas cartas en la ampliacidn que
juegan con el limite de adversidades.

Cartas de corrupcién: La ampliacién introduce una
jugosa (y sensata) nueva regla. Cada personaje
puede optar por no girarse al intentar eliminar

una carta de corrupcion, por lo cual sufre una
penalizacién de -3. Sin embargo, eso le permi-
tird intentar eliminar mds de una carta de
corrupcién por turno aunque, evidentemente,
no podrd intentar librarse de una misma carta
de corrupcién mas que una vez cada turno. Gra-
cias a esta regla, las cartas de corrupcién pier-
den un poco de potencia, aunque siguen sien-
do una amenaza realmente importante.

Dicho lo cual, podemos pasar a analizar con un
poco més de detalle las dos divisiones mencio-
nadas anteriormente dentro de [a expansidn: las
cartas "draconianas” propiamente dichas y las
cartas “misceldneas”, con efectos que no estin

directamente relacionados con los dragones.

Cartas draconianas

Bairanax, Edrcaraxé, ltangast, Scatha y Scorba
han venido a unirse a Agburanar, Daelomin,
Leucaruth y Smaug. Todos ellos, evidentemen-
te, han sido dotados de sus respectivas guaridas,
y hay que indicar una circunstancia curiosa y
positiva, y es que no todos los dragones han
sido situados en la misma zona del Brezal Mar-
chito, las Colinas de Hierro, etc. Ahora hay una
guarida de dragén en la Costa de Andrast, e
incluso hay una en Angmar. Asimismo, la
expansién también incluye todas las mani-
festaciones "de caza” v "en casa” de cada uno de
los dragones. Sin embargo, no todo se acaba

¥ no llevan sello

ahi. Ademds, hay como minimo una carta de
adversidades que tiene un efecto general pero
que, aplicada sobre un dragén en concreto,
tiene un efecto més potente. Por ejemplo, Fre-
nesi de la Locura permite descartarse de una
criatura jugable en un lugar en el que se encuen-
tra la criatura del contrario para poder jugar a
una adversidad de dragén en dicho lugar; sin
embargo, si la adversidad de dragén que se de-
sea jugar es la de Daelomin, no es necesario des-
cartarse de ninguna criatura.

Pero hay mis, mucho mds. Los sefiores de [CE
se han sacado de la manga suficientes criaturas
draconianas o reptiloides como para poder crear
toda una estrategia de adversidades basada en
estas simpéticas criaturas. Podremos utilizar dra-
gones de tierra, de luz, de las marismas, de
arena, gusanos de las cavernas, dragones de frio,
dragones de fuego (alados o sin alas), serpien-
tes marinas, hombres gusanos, vy podrfa seguir
asi durante algunas lineas mis. De entre todas
las criaturas de este tipo, cabe destacar algunas
de ellas por su utilidad, su bestialidad o su sim-
patfa: como dtiles citaré la incfable Bestia Malig-
na Salvaje, que aunque necesita tres Regiones
de la Sombra para poder ser jugada (requiere
una Noche de Morgul como minimo), hard las
delicias de cualquier jugador, ya que gira
directamente a todos los personajes de la
compania que recibe ¢l ataque. Como bestiales
sefalaré al Gusano de las Cavernas, que consta
de un brutal golpe de Poder 16, aunque pucde
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ser jugada en unas regiones muy limitadas. Y

como simpitica, no puedo evitar referirme a
nuestro bobalicén Dragén de Luz (¢a alguien
no le recuerda a uno de los Telefecos? Y es que
Angus McBride no es lo que era...)

Y mds, v mds, y més. A todo lo dicho se deben
afadir cartas que potencian a los va de por sf
potenciados dragones (Sangre de Dragén, que
dafa a un personaje si logra vencer a un golpe,
o Mal del Dragén, que obliga a un personaje
con un objeto a hacer un chequeo de resisten-
cia, son dos buenos ejemplos), cartas de recur-
sos que confieren cierta proteccién contra los
susodichos (Bestia Saciada, descarta una ma-
nifestacién de caza de un dragén objetivo) o
cartas que simplemente tienen que ver con el
entorno de los dragones (Dormido Profunda-
mente, que facilita un intento de robo a cual-
quier personaje). Mencién aparte merece Desde
los Pozos de Angband, que tiene un efecto equi-
valente a Los Nazg(il Andan Sueltos, pero con
dragones y draques.

Por tiltimo y dentro de esta misma categorfa,
debemos incluir todos los objetos de la expan-
sién, la mayor parte de los cuales son de botin
y, por lo tanto, estdn relacionados con los dra-
gones. Hay de todo y para todos los gustos,
desde un buen mimero de objetos que permiten
jugar mds regiones si estds utilizando las reglas
avanzadas hasta otro buen nimero de armas,
armaduras, yelmos, escudos y otra parafernalia
militar para fortalecer a tus personajes. Sin
embargo, entre todo este batiburrillo de tesoros
se pueden extraer algunas perlas realmente
impresionantes: ¢;qué me decis de la Esmeralda
de Marinero, que ademds de otorgar 3 puntos
de victoria, no sélo no da puntos de corrupcién
sino que confiere un +1 a todos los chequeos de

corrupcion y permite al jugador que lo contro-
la mantener una carta més en la mano? ¢O el
Arpa Migica, que impide el descarte de cual-
quier personaje de la compania durante el turno,
ademds de dar 2 puntos de victoria? No seguiré,

porque se os debe estar haciendo la boca agua.

Cartas miscelaneas

Probablemente a estas alturas ya estéis un poco
hartos de todas estas cartas relacionadas con los
dragoncitos de marras. ¢Pero qué mas nos puede
ofrecer esta expansién? Mas, mucho més. Den-
tro de este segundo tipo de cartas se encuentran
todo un grupo de efectos que podrian haber
sido perfectamente incluidos en la coleccién
normal del juego, v que en algunos casos san
extremadamente jugosos. Para empezar, no
puede faltar el correspondiente y nutrido grupo
de nuevas criaturas: la mayor parte son un poco
patéticas (Incursores Dunlendinos, Lobos Sal-
vajes o Grantrasgos, sélo por poner algtin ejem-
plo). Llama la atencién la inclusién de una serie
de cartas que permite jugar determinados tipos
de criaturas fuera del limite de adversidades (asi,
Toque Gélido permite jugar un atague de muer-
tos vivientes fuera del limite de adversidades, y
lo mismo sucede con orcos, etc.). Otro subgru-
po de cartas de notable abundancia son las que
permiten a diferentes tipos de personajes ende-
rezarse a s{ mismos, a otros personajes de su
misma compafiia, etc.

Pero hay algunas de estas cartas que sorprenden
auno vy le hacen preguntarse por qué no fueron
incluidas en la coleccién original. Para muestra,
varios botones:

—Vuelven los Peligros: Sensacional adversidad de
suceso duradero que equivale a las Puertas de la
Noche; si la combinas con La Voluntad de Sau-
ron, se mantienen en juego la una a la otra.
—La Sombra de Mordor. Adversidad de suceso per-
manente (que ni siquiera requiere la presencia
de las Puertas de la Noche) que aumenta el limi-
te de adversidades segiin el niimero de cartas
que roba cada jugador. Ideal para los enemigos
que se creen muy listos formando compafias
compuestas por dos personajes.

—Soplo Negro: Enésima carta de corrupcién re-
lacionada con los Nazgiil. Esta en cuestién otor-
ga 3 puntos de corrupcién e impide curarse al
personaje objetivo (o al menos se lo pone muy
dificil).

—Casas de Curacién: Bonito recurso de suceso per-
manente que convierte un Bastion Libre en un
Refugio en lo que respecta a efectos de cura-
cién, etc. Aunque se descarta junto con la carta
del lugar, puede ser muy xtil.

—Cambia Pieles: Convierte a Beorn en una espe-
cie de asesino en serie, capaz de enfrentarse a
todo lo que le echen durante un turno, al final
del cual desaparece de escena.

—Rey Bajo la Montadia: Prabablemente la carta
més conocida de toda la expansién. Recurso que
se puede jugar tras derrotar a un dragon en su
guarida, y sélo sobre unos enanos concretos,
Otorga 5 puntos de victoria y convierte la gua-
rida en un bastién fronterizo en el que sélo los
enanos pueden jugar objetas. Chipate esa.

Ultimos comentarios y conclusién

Antes de hacer una reflexién general sobre la
expansién, me gustaria hacer hincapié en un
aspecto inevitablemente importante dentro de
los juegos de cartas: las ilustraciones. El listan
impuesto por la coleccién de SATM respecto
a calidad grafica era, segtin mi parecer, bas-
tante alto. Pues bien, siempre desde el punto
de vista de un servidor, con SATM: LD, ICE ha
conseguido igualar, si no superar, el nivel gra-
fico de su predecesor. Siempre hay algunas
excepciones, vy de hecho corre por ahi el rumor
de que a Angus McBride le dio una lipotimia
el dfa que tenfa que entregar las ilustraciones,
pero al margen de este pequefio detalle, el
nivel es sencillamente excepcional. Prestad
especial atencién a los dibujos de las nuevas
cartas de lugares, que constituyen una mues-
tra de paisajes sencillamente impresionante.
Palabra de honor.

Dicho lo cual, llega el momento de hacer una
valoracién global de toda la expansidn. Si lo
que intentaba ICE, como ya he comentado al
principio del articulo, era darle al juego un
tono mds "rolero”, lo han conseguido con cre-
ces. La interminable variedad de cartas de dra-
gones ha permitido la aparicién de una nueva
estrategia de adversidades basada en este tipo
de cartas; o, si se prefiere, se pueden utilizar
perfectamente como estrategia de apoyo a
otro tipo de adversidades. Pero la utilidad no
acaba ahi. La ampliacién contiene suficientes
cartas nuevas con efectos originales (y de-
vastadores si se utilizan con inteligencia)
como para echar por tierra todas las estrata-
gemas ideadas hasta ahora por los jugadores
mds maquiavélicas. Y es que de eso se trata,
de que haya cuantas mds combinaciones sea
posible. Y con SATM: Los Dragones, la versati-
lidad del juego aumenta en muchos enteros, y
nos promete muchas mds partidas descu-
briendo nuevas estrategias, y lo que es més
importante, disfrutando, que al fin vy al cabo,
para eso estamos aqui.
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EL CONSULTORIO DEL MAGO FRUSTRADO

Desde luego, parece mentira

que haya tantos Istari despistados
por estos mundos de Eru. Con tanta
duda y tanta pregunta y tanta
aclaracién, uno no tiene tiempo ni
siguiera para coger el AVE

de Rivendel a Lorien para visitar por
un momento a la Dama Galadriel.
Pero bueno, si respondiendo

a vuestras preguntas

vamos a conseguir que Sauron

no se salga con la suya,

bienvenida sea esta seccion
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ara almacenar un objeto, ces necesario
. que el lugar esté enderezado? ¢Debe
girarse ¢l portador del objeto para que
éste sea d[maff”ﬂdo?
No v no. El momento de almace-
narlos es durante la fase de organi-
zacion. Por lo tanto, sélo puede haber
dos opciones:
a) El lugar en el que se encuentra la compaiifa
esta enderezado. El portador hace el chequeo
de corrupcidn (sin girarse) v, si lo pasa, alma-
cena el objeto.
b} El lugar en ¢l que se encuentra la compafiia
esta girado. No importa en absoluto, ya que la
compafia todavia se encuentra alli, v por lo
tanto el objeto puede ser almacenado. De
nuevo, el portador del objeto debe hacer el che-
queo de corrupcidn (sin girarse) v, si lo pasa,
almacenar el objeto.
Sélo existe un contratiempo a este método. Y
es que puede darse la circunstancia de que ten-
gamos un objeto que deba ser almacenado en
un lugar que ya se encuentra girado vy descarta-

do en la pila correspondiente. Por ejemplo, si

tenemos el Libro de Mazarbul pero la Fortale-
za Enana de las Colinas de Hierro v la Fortale-
za Enana de las Montafias Azules ya se encuen-
tran giradas y descartadas porque hemos jugado
en ellas nuestras facciones, no podremos poner
en juego ninguna de esas cartas de lugar porque
se encuentran en la pila de descartas y, conse-
cuentemente, deberemos esperar a agotar nues-
tro mazo de juego hasta poder almacenar el

Libro de Mazarbul.

Si un personaje pasa un objeto a otro, ¢quién lira co-
rrupeion?

Evidentemente, quien debe hacer ¢l chequeo
de corrupcién es el personaje que le va a pasar
el objeto a otro personaje, pues se supone que
el chequeo es para comprobar si estd dispues-
to a desprenderse del objeto o, por el contra-
rio, prefiere darse un garbeo por el “lado sal-
vaje de la vida" Hay quien dice que el
personaje que va a recibir el objeto también
deberfa tirar por corrupcién por la avidez con
que espera recibirlo, pera eso va es otra histo-
ria. Es broma.
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Tras examinar un anillo, se descubre que es, por cjemplo,
un anillo enano. ¢(Hay que tivar immediatamente corrup-
cidn si acabara de sacarlo de un lugar

En primer lugar, que quede claro que al poner
en juego un objeto en un lugar no es necesario
hacer ningin chequeo de corrupcién. Y en
segundo lugar, tampoco es necesario que se rea-
lice un chequeo de corrupcién al descubrir ¢l
resultado del examen de un anillo mégico. Los
tinicos casos en que se deben realizar chequeos
de corrupcion en lo que respecta a objetos es
cuando se desea que se almacenen o cuando se
desean traspasar a otro personaje de la misma
compafia (o cuando una carta nos obliga, por

supuesto).

En la caria La Faccign se Dispersa wo pone a qué [accién
dispersa. Asi pues, ca elige el defensw o el atacanie? Ade-
s, como no porie a qué faccion, ¢se podria jugar con-
ira olro jugador gue no fuera lu oponente en wna partida
a mds de dos jugadores>

Es el jugador que juega la carta quien decide a
qué faccién afectara. En cuanto a la segunda
pregunta, sélo se podria jugar contra tu opo-
nente, va que en una partida a mds de dos juga-
dores, un jugador solo puede jugar cartas con-
tra su oponente cancreto, sea cual sea la carta,
a excepcién de efectos globales o ambientales

que afectan a todos los jugadores por igual.

Cutando vas de paseo por un Iugar (para conseguir car-
tas) y no juegas nada alli, ¢queda descartado?

No. Un lugar tinicamente queda descartado
cuando se consigue jugar en é] una carta que es
“jugable” alli. No queda descartado ni siquicera
cuando s¢ intenta jugar alguna carta pero no se

acaba consiguienda.
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¢Es obligatorio que tu conivincante sepa los punios de vic-
toria que llevas para corvocar el Concilio con mds segu-
ridad> ¢Es obligatorio entonces decirle las facciones u obje-
tos dinicos que llevas, o se le puede decir cuando los va a
fugar en el lugar de llegada para que no pueda y pierda
tontamente?

Ya sabemos que el fair-play en el mundo de los
juegos de cartas estd un poco venido a menos,
pero por favor, no alcancemos extremos des-
mesurados. Personalmente, creo que si que serfa
normal comunicarle el total de puntos de vic-
toria. En cuanto a los objetos tnicos v faccio-
nes, no creo gue le cueste nada coger tu pila de
puntos de victoria y echarle un vistazo.

Hay sucesos como la carta Traidor que suceden al primer
personaje al que le sucede algo. (Ocurre lo mismo con los
Nazygil> O, por ejemplo, con “Indiir Muerte del Alba”
seria su judador el que decidiese cudndo girarlo y qué per-
sonaje herido sufriria las consecuencias.

En este caso estamos hablando de dos tipos de
efectos diferentes. En el primer caso, el de la
carta Traidor, nos encontramos con un tipo de
efectos "pasive”, que se pone en juego v alli se
queda, a la espera de que suceda algo. No
importa a quién afecte, sea el jugador que lo
puso en juego o el contrario, afectard al prime-
ro que cumpla una determinada condicién {en
este caso, fallar un chequeo de corrupcion). En
el segundo caso, en el de los Nazgil, nos encon-
tramos con un tipe de efecto "activo”, pues el
jugador que lo puso en juego decide ¢l momen-
to en que utiliza el efecto en concreto. Por lo
tanto, es ese mismo jugador quien, en la fase de
movimiento/adversidades del oponente, activa
el efectoy, si se da ¢l caso, elige al objetivo que

recibird el efecto. En el caso conereto de Inddr,

£ DE L1z DANFORTH

kien Enterpiises

serfa el jugador que jugé la carta quien clegiria
al personaje objetivo. Por el contrario, en el
caso de Ren el Impio, serfan todos los persona-
jes en juego (tanto del oponente como del juga-
dor que puso en juego la carta) quienes deberi-

an hacer el chequeo de corrupcién.

_.: - L Faccion se

RANKING ISTARI

EL SENOR DE LOS ANILLOS

1. Jorge Lazaro 571

2. Gonzalo Moreno 551

3. Jaime Brage 537

4. Javier Presencia 483

5. Mario Pei-Lun 455

6. Enrigue Manzanares am

7. Felipe Enriquez 411

8. Angel Martinez 384

9. Félix Rodriguez 351
10. Ferran Villegas 328
11. Jordi Nin 298
12. Alvaro Pery 297
13. Rafael Garcia 276
14. Alex Rodriguez 972
15. Noel Xamena 270
16. Jordi Gonzalez 262
17. José Uriz 245
18. lsaac Gargallo . 241
19. Toni Rodriguez 210
20. Roger Olivares 206
21. Rafael Dengra 206
22. Sergio Martinez 205
23. Nacho Barroso 200
24. Antonio Campo 196
25. Alejandro Araguas 195
26. Sigfrido Garcia 191
27. Marc Roca 180
28. Joseé Luis Benitez 180
29. Joan Carles Cordoba 172
30. Carlos Dominguez 170
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COLORIN COLORADO...

Mas de veinte numeros han pasado
va desde aguel lejano 34 en

el que inaugurabamos esta seccion,
el Pincel de Marta. Desde entonces
hemos repasado juntos todos

los temas basicos referentes

al pintado de figuras. La ilusion

de este autor (mejor articulista) hoy
se ha convertido en experiencia
(gue es algo que solo sirve para
decir que la tienes). La aficion

de aquellos lectores hoy se

ha convertido en un auténtico
hobby vy siguen llegando cartas de
agradecimiento por haber dado
unos toques de color (con fotos

en blanco y negro) a esta revista
tan "gris”. Es nuestra mejor
recompensa. Hablando de colores,
muchos lectores (y redactores)
han pedido que dediguemos

un articulo entero a hablar

de pinturas y colores...;no hablé ya
de ellos en el numero 34? A veces
me da la sensacion de haber

empezado la casa por el tejado...

POR SALVADOR TINTORE

Pinturas al agua
("acrilicas” en sentido
amplio)

¢ '
cuarelas [ Watercolours)

Presentacion: Tubos (acuarela
liquida), pastillas (sélida).
Materiales: Superficics absorbentes (madera,
tela, papel).
Acabado: Mate.
Ventajas: Ficiles de encontrar (en cualquier
papelerfa). Por su absorbencia, altamente reco-
mendables para pintar banderas y estandartes.
Desventajas: Solo valen para hacer lavados y
transparencias cuando se usan para pintar figu-
ras. En banderas v estandartes requieren de un
técnica muy buena y precisa, debido a su répi-
do secado.
Diluyente: Agua.
Quitapinturas: Agua.
Marcas conocidas: Winsor & Newton, Vallejo, Cot-
Han.
Marcas recomendadas: Winsor & Newton v Vallejo.
Observaciones: Son més recomendables las que
se presentan en tubo (liquidas) que las sdlidas
en pastillas, va que con estas tltimas se obtie-
nen unos lavados muy tenues, casi inaprecia-

bles.

Ténipera y Gouache

Presentacion: Pasta, liquido, polvo, pastillas v
tubos (en estos Gltimos solo el Gouache).
Materiales: Tela, cartén, papel v todo tipo de
figuras (vinilo o plomo) aunque mejor grandes
(mds de 54 mm) ya que tienden a espesarse y a
tapar detalles de figuras pequefias segin el
nimero de capas que se den. Es recomendable
dar una base de imprimacién de color blanco.
Acabado: Mate.

Ventajas: Pueden utilizarse pricticamente las
mismas técnicas que en las pinturas acrilicas. El
Gouache, particularmente, puede dar resulta-
dos muy interesantes, pero es mas dificil de
manejar, Las Témperas son féciles de encontrar
en cualquier tienda de bellas artes o papeleria v
son baratas. Ambas van bien para lavados fuer-
tes. Secan rapidamente y se mezclan con faci-
lidad.

Desventajas: Son necesarias varias capas de pin-
tura para obtener el resultado deseado, las suce-
sivas capas pueden mezclarse con las anteriores
si no estan bien secas. Duran menos que otro
tipo de pinturas y saltan con mucha facilidad.

Esta desventaja se puede convertir en una ven-

taja a la hora de corregir errores, ya que basta
raspar suavemente con una lima o cuchilla. Se
recomienda poner un barniz protector fuerte al
acabar de pintar la figura. Los tubos v botes
tienden a secarse rapidamente, por lo que es
recomendable irlos comprando a medida que se
necesitan.

Diluyente: Agua.

Quitapinturas: Agua.

Marcas conocidas: Pelikan Plaka, Winsor & New-
ton, Grumbacher.

Marcas recomendadas: Cualquiera de las an-
teriores.

Observaciones: Témpera y Guache, aunque en
teorfa diferentes, en la practica son muy simila-
res. El Gouache, sin embargo, es més dificil de
manejar. Se recomienda empezar por la Tém-
pera. Se aplican en capas sucesivas, cada una
dard mds consistencia y viveza. Se puede afa-
dir PVA (Acetato de Polivinilo, o cola blanca
para los amigos) para aumentar la resistencia al
agua, aunque le da un acabado més brillante.

Tinta Acrilica

Presentacian: Botes (1a Tinta es liquida siempre).
Materiales: [deal para sombrear y lavar zonas
pintadas con otro tipo de pinturas.

Acabado: Mate o satinado.

Ventajas: Facilitan mucho los lavados. El color
va aumentando con el ndmero de lavados.
Desventajas: Casi todos los colores (excepto el
negro vy el blanco) suelen envejecer con el tiem-
po. Deben ser barnizadas. Si abusas mucho de
la cantidad de tinta, esta puede ablandar la pin-
tura de la capa inferior.

Diluyente: Agua.

Quitapinturas: Agua o alcohol.

Marcas conocidas: Citadel, Winsor & Newton,
Rotring, Schnincke, Holbein.

Marcas recomendadas: Winsor & Newlon, sin
duda.

Observaciones: Aungue son similares, no deben
confundirse con las acuarelas liquidas. Todas las
tintas son colores semitransparentes. También
pueden utilizarse para pintar directamente sobre
las piezas (normalmente coches o aviones de
pldstico), pero entonces es completamente

necesario el uso de un aerdgrafo o difusor.

Acrilicos

Presentacién: En botes de plastico o cristal nor-
malmente, alguna vez en tubos y aerosoles.
Materiales: Es la pintura ideal para todo tipo de
tiguras (plomo, estafio, vinilo, resina, cerdmica).



Acabado: De todas las gamas, dependiendo de
la marca, desde mate a brillante.

Ventajas: Aptas para todo tipo de técnicas.
Secan rapidamente y aguantan muy bien la luz
y el paso del tiempo. Ficiles de mezclar. Una
vez secas son indelebles. Son las que menos
dafan los pinceles. Se pueden mezclar con casi
todas las pinturas de base acuosa (tintas inclui-
das). Existe una gran variedad de marcas y colo-
res. Son el tipo de pintura preferida por la
mayoria de pintores de figuras.

Desventajas: La gran variedad de marcas que
existen hace que algunos colores sean mejores
en unas marcas que en otras. Los colores ama-
rillo y azul suelen estar demasiado diluidos en
la mayoria de marcas. Los colores metilicos
acrilicos no son los mejores (suelen ser muy flo-
jos y pierden purpurina y se oscurecen con el
paso del tiempo), para metdlicos son mds
recomendables.

Diluyente: Agua.

Quitapinturas: Alcohol o aguarrds.

Marcas conocidas: Aguatec, Armory, Citadel, Grum-
bacher, Marabii, Miniature Paints, Ral-Partha,
Rubenschryl, Vallejo...

Marcas recomendadas: Se recomiendan las mar-
cas que usan mas pigmento €n su composicion
{como Marabit, Miniature Paints o Ral-Partha) para
evitar los problemas antes mencionados.
Observaciones: El precio varia bastante de una
marca a otra. Se recomienda coger los mejores
colores de cada marca antes que comprar todos
los colores de una misma marca. Los botes se
han de conservar v cerrar bien o la pintura
puede llegar a secarse con el tiempo.

Pinturas oleaginosas
(al aceite) y resinas

Oleo

Presentacién: Tubos.

Materiales: Cualquier superficie que no sea plds-
tica (vinilo tampoco), va que sus diluyentes son
muy fuertes y pueden corroerla. En figuras de
plomo, mejor que sean grandes (mé4s de 54 mm),
ya que el espesor de la pintura tapa los detalles
de las figuras mas pequenas.

Acabado: Satinado.

Ventajas: Se pueden encontrar en cualquier tien-
da de bellas artes. Da resultados inmejorables
en figuras grandes y en dioramas. Los colores al
6leo son los mas "realistas” que existen. En
pequeias cantidades, muy diluidas, se puede
usar para conseguir unos efectos de desgaste y
envejecimiento muy buenos. Es la pintura que
mas resiste el paso de los afios, casi garantiza la
“inmortalidad” de nuestras piezas.

Desventajas: La principal es que tarda en secar
mucho tiempo (hablamos de semanas). Ademds,
conseguir dominar el éleo requiere de muchas
horas, paciencia y habilidad y no es la pintura
mads recomendable para un modelista aficiona-
do, si no para un auténtico profesional.
Diluyente: Aceite de linaza, aguarrds, tre-
mentina o secativo de cobalto (se usa también
para acelerar el secado).

Quitapinturas: Decapante.

Marcas conocidas: Mir, Old Holland, Rowney,
Titdn, Vallejo.

Marcas recomendadas: Sin ninguna duda la
mejor marca es Old Holland, aunque también es
la més cara. La mejor relacién calidad-precio se
encuentra en la marca Tiidn.

Observaciones: Ya se ha dicho que no es la pin-
tura mas idénea para el modelista aficionado.
La desventaja de que su diluyente corroe los
pldsticos se puede paliar usando una base de
cola de conejo, de huesos o caseina y una pos-
terior capa de imprimacién. Sin embargo se ha
de reservar igual para piezas grandes (las bases
son espesas y arruinan los detalles de figuras de
25mm). La desventaja de su secado lento puede
paliarse a medias usando el secativo de cobalto,
aunque no hay que abusar de él ya que puede
agrietar la pintura y arruinar el trabajo.

Esmalte (Enamel)

Presentacién: En botes, aerosoles y rotuladores.
Materiales: Es la pintura ideal del modelismo
militar, altamente recomendable para vehiculos
de pléstico (tanques, aviones, coches...) y dio-
ramas.

Acabado: Mate, satinado y brillante, de-
pendiendo de la marca y del modelo (muchas
marcas fabrican colores iguales con las tres
gamas de acabado diferentes).

Ventajas-. Se pueéen encontrar en cualquier tien-
da de modelismo o, incluso, de decoracién o
droguerias. Idénea para las técnicas del pincel
seco y del pincel plano. Es una pintura muy
resistente y opaca, suele bastar con una mano
para dar el color deseado a la figura. Para los
aficionados a temas militares, muchas marcas
comercializan colores “oficiales” de ejércitos v
camuflajes, lo que evita la tediosa labor de con-
seguirlos mediante mezclas.

Desventajas: Los colores mates son muy opa-
cos. Son diffciles de mezclar, adn entre colores
de la misma marca. No secan tan rdpidamente
como las acrilicas. El esmalte estropea mucho
los pinceles, que se han de lavar muy bien para
procurarles la vida més larga posible. En muchas
marcas, el propio barniz disuelve la purpurina
de las pinturas metélicas, por lo que estas deben
aplicarse después de barnizar.

€l pincel de marta

Diluyente: Aguarrds y acetona.

Quitapinturas: Decapante.

Marcas conocidas: Gloy, Airfix, Humbrol, Mo-1Lak,
Pactra, Revell, Tamiya, Titdn.

Marcas recomendadas: Humbrol, Mo-Lak, Tamiya
son las marcas mas populares. Los esmaltes Titdn
son los mejores colores metélicos que se pue-
den encontrar.

Observaciones: El pigmento suele separarse del
aglutinante, se han de sacudir muy bien antes
de usarlas. En los botes, la pintura puede acu-
mularse en los bordes, impidiendo que cierren
bien y provocando, a la larga, que la pintura se
seque. Es aconsejable limpiar los bordes del
bote cada vez que se usen. Para evitar que se
seque la pintura, mezclarla periddicamente con
disolvente. Pintar siempre en un lugar venti-

lado.

Otras pinturas

Con esto no hemos visto, ni mucho menos,
todos los tipos de pintura que se pueden encon-
trar en el mercado. Sin embargo, los que aquf
hemos analizado son los mas adecuados para el
tema del modelismo en general y ¢l pintado de
figuras en particular. Adn asi, comentaremos por
encima algunos de ellos, para que quede claro
que sabemos de su existencia aungue no las ha-
yamos usado en toda nuestra vida.

— Colores de Péster: En sintesis, muy parecidos a la
Témpera y el Gouache.

— Celulosa y PVC: Pinturas de base celulésica, de
secado bastante rdpido. Se presentan en botes
y acrosoles. Acabados brillantes y mates. Usan
diluyente celulésico y se despintan con aceto-
na o acetato de amilo. Se utilizan para maque-
tas de radiocontrol, sobre todo aviones.

— Poliuretano y Epoxidicas: Son pinturas de base de
aceite y resina. Normalmente aparecen en dos
componentes que deben mezclarse. Los dilu-
yentes que se usan son los recomendados por
cada fabricante, como quitapinturas se usa el
decapante. Son muy duraderas y resisten la
gasolina, por lo que se usan en modelismo de
coches radiocontrolados de competicién.

— Tintes para madera: Su base puede ser el agua o
el alcohol. Se van aplicando en capas sucesivas
que van coloreando gradualmente la madera.
Como es lgico suponer, se usan para la deco-
racion de barcos de madera {modelismo naval).

DEDICATORIA: A mis primos de Asturias;
David, Luis vy Joaquin que, me consta, son unos
grandes admiradores de esta revista (la sangre
pesa mas que el plomo...). A Gumi (Miguel

Alonso) por sus consejos con el 6leo.



ASUNTOS DE FAMILIA (11)

RUNEQUEST @

Y como lo prometido es deuda,
agui os ofrecemos la segunda
(y tltima) entrega del médulo

de RuneQuest que iniciabamos

en huestro nimero anterior,
deseando que la espera

no se 0s haya hecho demasiado
larga, y que disfruteéis de esta

apasionante aventura

POR ALEX FERNANDEZ

Enur Arath

a capital del territorio es una villa
de unos 2.000 habitantes. Salvo
algunas granjas y edificios periféri-
cos, el resto de las casas se hallan
rodeadas por una empalizada de made-

ra de 3 metros de altura (o 4 en algunas sec-
ciones), y en el centro se levanta un muro de
piedra rodeando el pequeiio castillo que es la
residencia de Hrolf Olenthor. La guarnicién
lunar de Enur es de 100 hombres (menos los que
hayan muerto hasta ahora), y hay unos 200
orianthis en disposicién de combatir. Los edifi-
cios mds importantes son , aparte del fuerte de

Hrolf, el templo de la Diosa Roja, el de Orianth,
el de Ernalda, el almacén de Kolbein y las taber-
nas "El Toro Celestial” v "Murallas Blancas” (ésta
tultima sede de los descontentos del lugar, lo que
ha supuesto su cierre temporal muchas veces, y
serios disgustos para un imperial desprevenido
varias mas).

Dos puertas dan acceso a la ciudad a través de
la empalizada. Si los PJs constituyen un grupo
“aparatoso” pueden ser retenidos por los centi-
nelas, y si se descubre su relacién con el asun-
to de la patrulla (ver Un encuentro inespera-
do, LIDER 54) serdn detenidos en el acto,
sometidos a un simulacro de juicio un par de
dias més tarde v ejecutados a la mafiana siguien-
te (a discrecién del master si los hombres de
Sloot rescatan al grupo). Lo mejor que pueden
hacer es disfrazarse. Pueden hacerse pasar por
un comerciante y su escolta (se aconseja alqui-
lar carreta), o entrar separadamente y presen-
tarse COmo cazarecompensas o viajeros de paso.
Tiradas de Comunicacién serdn necesarias para
encontrar ayuda (“Buscad en Murallas Blancas, en
esa taberna no les gusian nada los cerdos de la diosa...”).
Fsta puede consistir en consejos sobre como
entrar en la casa de Hrolf, o incluso en propor-
cionar documentos falsos o uniformes para pasar
desapercibidos. Si los PJs piden audiencia con

Hrolf, el oficial lunar les someterd a un breve
interrogatorio para que justifiquen la peticién.
Lo mds seguro es que se les niegue el permiso
aduciendo cualquier excusa, pero aunque lo
consigan lo mds probable es que se les pidan sus
peticiones por carta, o que Hrolf despache al
grupo en una entrevista breve en la que se mos-
trara evasivo.

Lo mejor es entrar en el castillo sigilosamente.
Los guardias de la muralla son orianthis, y si los
PJs han conseguido demostrar su adhesidn a la

modu »Q

causa (previo contacto con Sloot o con los
parroquianos de Murallas Blancas) les dejardn
hacer sin problemas. No obstante, todos los sir-
vientes y guardias del interior de la fortaleza son
imperiales infiltrados por Reor en sustitucién de
los anteriores siervos...Los PJs pueden saber del
"cambio de servidumbre” si hablan con algitin
ciudadano cooperador que les dird que nadie
sabe de donde llegaron "los nuevos”, ni por que
Hrolf eché a “los de antes”. La sospecha serd
evidente.

Si consiguen colarse hasta los aposentos de
Hrolf sin se interceptados por los agentes luna-
res, v se identifican a tiempo sin hacer el creti-
no, Hrolf les preguntard en tono autoritario
quienes son y qué hacen en su casa. Si ve que
son de fiar accederd a explicarles (en voz baja)
lo sucedido, rogando a los PJs que salgan con
el mayor sigilo, pues si sus enemigos descubren
esta entrevista, su familia estard condenada. Si
se le propone un rescate, su mirada dejard a las
claras que, de salir mal, nadie apostarfa un duro
por la vida de los PJs. Les pedird que, de ser
posible, informen a Sloot que tiene motivos de
peso para hacer lo que esta haciendo, pero sélo
deben explicarle lo del secuestro si puede ayu-
dar en algo. Por lo demds cuentan con su ben-
dicion, pero en nada mds puede ayudarles. [gno-
ra el paradero de sus hijos. Por contra, si ¢l
caudillo orianthi piensa que los PJs no son de
fiar o que pueden poner en peligro las vidas de
sus hijos, les contard que su cambio de actitud
se debe a una profunda retlexion, o que la causa

es secreta, o incluso alertard a los guardias.

Los secuestracdores

El dltimo lugar de importancia de esta historia
es una discreta granja orianthi al norte de Enur
Arath. En ella se encuentran los hijos de Hrolf:
Helga, su hija mayor (18), Zalata (16) y Ethan
vy Corwin (dos traviesos gemelos de 10). Los
secuestradores contratados por Reor trajeron a
los muchachos directamente aqui, puesto que
el lugar va habfa sido preparade por los lunares,
que procedieron a santificar y consagrar a la
Diosa Roja el edificio principal para evitar inje-
rencias de los Dioses de las Tormentas. Los anti-
guos propietarios eran una familia de conversos
que cedieron gustosamente el lugar a cambio de
mejores tierras en otro lugar (este imperio Sf
paga a traidores), de manera que su puesto fue
ocupado por un matrimonio de Tarsh, dos sol-



dados (supuestos hermanos de la mujer}, un hijo
pequefio del citado matrimonio, y ¢l propio
grupo de mercenarios (supuestamente contra-
tados por los granjeros para que les defiendan
de los demonios, pero que en realidad vigilan a
los rehenes, con érdenes de matarlos si es pre-

ciso o se intenta un rescate).

La granja

La construccién en la que se hallan cautivos los
rehenes es una granja tipica, con una construc-
ci6én principal de dos plantas, con un cobertizo
exterior, asf como unos establos, un corral para
el ganado y unos campos de cultivo. Vedmoslo

con mas detalle.

Planta Baja
1. Recibidor.
2. Comedor. Dispone de una chimenea y de un

trastero anexo, comunicado con el establo.

3. Altar familiar dedicado a las Siete Madres. La
estatua que lo preside es de muy buena factura
y valdrfa unos 500 p. (CAR 5).

4.Cocina. Dispone de una chimenea.

5 Escaleras al primer piso.

6. Torre de vigfa. Aqui s¢ guardan las armas y
armaduras de la casa. Las paredes son de piedra,
y la puerta puede atrancarse desde dentro (FUE
25).

7. Despensa. Abarrotada de provisiones, con una
tirada de Buscar se descubre una trampilla ocul-
ta bajo un montdn de sacos que comunica con
el sétano mediante un breve tramo de escaleras.
8. Establos. Hay cinco caballos. Tres son mon-
turas de caballeria,

9. Patio de los caballos.

10. Recinto del ganado. Ocupado por 6 vacas y
un par de ovejas. Tiene un pequefio abrevadero.
11. Cobertizo. Almacena madera, herramientas
y trastos viejos.

12. Campo de cultivo.

Primera planta

1. Escaleras a la planta baja.

2. Dormitorio de los propietarios. Joyvas v obje-
tos por valor de 1100 p. ocultos en un arcén
bajo la cama (Buscar para hallarlo ¢ Inventar
para abrirlo).

3.Dormitorio del hijo de los propietarios. Un

crio de 4 anos, inocente él...

3B. Cuarto de los "hermanos”. Aqui guardan
todo su equipo militar. Un documento en pelo-
riano les identifica como legionarios en misidn
especial (Buscar para encontrarlo). La cama es
una litera.

4. Habitaciones de los huéspedes. Ahora ocu-
padas por los mercenarios.

5. Cuarto de trabajo. Tiene un magnifico telar
de primera calidad. Aquf confecciona tejidos la
propietaria.

6. Torre de vigfa. En este nivel, una puerta secre-

ta comunica con la casa.

Sétano

Aqui se hallan los rehenes. En la pared oeste hay
varios barriles de vino e hidromiel. En el lado
centro-este se hallan los jergones sobre los que
duermen los hijos de Hrolf durante la noche,
asi como una mesa y varios asientos, todo ello
iluminado por un par de antorchas. En la pared
este hay un altar a la Diosa Roja, pues los luna-
res santificaron ¢l lugar para sacarlo del drea de
influencia de deidades hostiles. Indicadas como
AB,C y D estin las cuatro varas del conjuro de
Cuardia, 1.3, que "atacard” a cualquier intruso

que penetre en el rectingulo formado por
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dichas varas (haciendo 33 puntos de dafio en
una localizacién al azar y dando la alarma, ver
RO Avanzado, pag. 68). Los secuestradores, los
duefios de la granja v los propios rehenes no
seran afectados por el conjuro. En la pared norte
hay una puerta secreta (Buscar con -10%) que
da al exterior en el lugar indicado como "X".
Estd cerrada con llave, v su fuerza es de 15 (hay
dos llaves, una en ¢l arcén de la habitacién 2 del
primer piso y otra en manos del jefe de los

mercenarios,).

Segunda plania

1. Azotea de la torre de vigia. Naturalmente,
carece de techo. Se alza a diez metros del suclo,
y un amenazador arbalesto remata el conjunto
(ver RQ Avanzado, pag 34, dafio 3D6+1, alcan-

ce 425 m.). Junto a él hay diez proyectiles como
municién, y una horquilla con un halcén ama-
estrado.

Vigilancia de los rehenes

El grupo de mercenarios consta de 4 individuos
{habia dos mas, que murieron durante el secues-
tro; sus cuerpos fueron quemados por los legio-
narios), a los que hay que sumar los dos agen-
tes imperiales v el duefio de la finca, a la hora
de contabilizar a los defensores armados. Un
agente lunar se halla siempre de guardia en la
torre, excepto por la noche, momento en el que
es sustituido por uno de los mercenarios (los tur-
nos son de 6 horas). Ademas, hay también un

minimo de una persona vigilando a los
hijos de Hrolf en el sétano, pero al ser
una tarea mas llevadera no estd orga-
nizada en guardias fijas.

Tanto el jefe de mercenarios como el
de la pareja de agentes son tipos vete-

ranos que conocen su oficio. Si el

grupo de PJs intenta entrar por las
bravas no dudarin en utilizar a los
rehenes como escudos humanos (aun-
que intentardn mantener su coartada
hasta el dltimo momento: “¢Prisioneros
aqui? No, si sdlo soy la mujer de la limpie-
za..."). Los agentes no dudardn tam-
poco en matar a los nifios y a las
muchachas si lo ven dificil. Son fana-
ticamente leales v conocen la natura-
leza de la operacién y los términos de
ésta. Los mercenarios, en cambio, no
dejan de estar a sueldo y no les hace
ni pizca de gracia tener que llegar al
extremo de asesinar a los hijos de
Hrolf. Si se llega a una situacién ter-
minal, y no se¢ les pone demasiado
nerviosos, pueden aceptar dejar ir a
los rehenes a cambio de sus vidas
{aunque después tendrdn que ir a
ganarse el pan a otro sitio). El duefio
de la casa comparte esta actitud, va
que, al fin y al cabo ¢l es padre. En
cuanto a sumujer v al nifio, cooperan
sin saber demasiado bien que pasa.
Los agentes opondrdn resistencia
hasta la muerte. El jefe dispone, ade-
mas, de un halcdn mensajero que
volard hasta el cuartel general de Reor
si hay una tentativa de rescate (pero
los refuerzos pueden tardar horas en
aparecer). Dicho halcon suele hallar-
se en la azotea de la torre.

Las puntuaciones del grupo de mer-
cenarios son las de un legionario lunar bdsico,
pero con espada ancha en lugar de gladius, y ar-
cos compuestos. El jefe tiene un +20% en todas
las habilidades, lleva cota de anillos (5 puntos)
y tiene FUE 17 y TAM 15 (dano +1D6), asi
como, en magia divina, Espada Auténtica, Cura-
cién de Heridas y Escudo | 3. Dispone de Sena-
lar al Asesino 35% (iniciado de Yanafal). Los
nombres de los mercenarios son Elm, Cloret-
han y Redix. El jefe se llama Uwen. Las pun-
tuaciones de los agentes lunares son como las
de los soldados, sélo que llevan rapier (dafio
1D6+1, 3DD6+3 si empala) vy cota de anillos (5
puntos). Su esquiva es de 45%. El jefe, ademds,
tiene las mismas puntuaciones, magia v habili-
dades que Uwen. Los agentes se llaman Pelor v
Rastan (éste es el jefe). El duefio de la granja




tiene las puntuaciones de un hombre de Sloot
mds Arbalesto 60%.

Colorin, colorado...

Debe quedar bastante claro que en esta histo-
ria son mucho mas importantes ¢l sentido
comin v la astucia que la habilidad con la espa-
da (que no quiere decir que ésta no sca una
ayuda de vez en cuando). Incluso un grupo no
muy poderoso puede resolver bien el asunto, si
sabe portarse v contar con los apoyos necesa-
rios en el momento culminante. Pero hasta el
grupo mas duro se la cargard con todo el equi-
po si se empefia en‘arreglarlo todo a golpes. Pri-
mero, porque Jorsarfar y compaiiia no son moco
de pavo (ademds, su cooperacién es vital para
descubrir a los rehenes), v segundo, porque aun-
que los secuestradores no son ¢l "grupo mara-
villas”, no les cuesta nada cortar un pufiado de
gargantas indefensas y dejar a Hrolf sin hijos y
a los PJs sin un final feliz. Asi que si el tuyo es
un grupo de “rambos” a la antigua, no jucgues

este médulo. Un par de sesiones matando

{INFORMATE!

bichos en los videajuegos serdn mucho mas ade-
cuadas.

El final del embrollo queda, naturalmente,
supeditado a lo que hagan los PJs. Si van "a
saco” (malos, ¢donde?), lo mds seguro es que
no lleguen a descubrir a los rehenes, o, si lo
hacen, los chicos estén muertos por culpa de
su ineptitud. Si es asi, se habrian ganado tres
enemigos mortales para toda la vida: Reor,
Hrolt v Jorsarfar. De lo que pase entre los
orianthis v el Imperio, esa es otra. Si, por el
contrario, se molestan minimamente en urdir
un plan, la cosa cambia. Hrolf podria com-
prender la muerte de alguno de sus hijos por
culpa de la mala suerte (bueno, si el master estd
en plan salvaje, ni atn asi se libran los PJs de
ser echados a los perros). En cambio, si los hi-
jos del sefior son liberados y el plan de Reor
es descubierto, serdn colmados de honores (los
PJs, no los hijos, claro) y la llama de la ven-
ganza y la rebelién prenderd rapidamente entre
los oprimidos orianthis, que s¢ levantarin en
armas contra el invasor. Ademds, quien sabe,
si Hrolf descubre las auténticas motivaciones

de su hermano, tal vez el clan Kraki recupere

a un miembro...y gane miembros nuevos. Las
hijas del lider heortano estan en edad casade-
ra, y pueden ser un buen partido para ¢l que
sepa merecérselas.

Pero eso va es otra historia.

Apéndice: ?Y si... ?

— Los PJs se cargan al mago. Si eres blando, pue-
den hallar la ubicacion de la granja en un per-
gamino en el doble fondo del arcén del dormi-
torio. Sin embargo, no indica qué se supone que
hay en tal lugar...

— Los Pls no saben como entrar en la granja. Un
orianthi vecino al que no le caen simpaticos los
nuevos amos les indica la entrada secreta al séta-
no.

— ¢Quieren vengarse de Reor? Dificil, Frazzur
le trasladard a otro frente tras este asuntillo.

— ¢Hacen publico lo del secuestro pero no res-
catan a los rehenes? La gente se explicaria
muchas cosas, pero habria que pactar con el
Imperio (para no dejar a Hrolf sin hijos). Ta

mismo...
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EL TERCER HOMBRE

LA LLAMADA
DE CTHULHU

Si os ofreciamos un dossier
inspirado por el cine negro,

no podiamos dejaros sin un moédulo
basado, aungue lejanamente,
en algun titulo de este género.
Este escenarioespara190 3
personajes de cualguier juego
ambientado en la época

de entreguerras. Se recomienda
intercalarlo en una campana

en la gue los personajes deban
permanecer un cierto tiempo
en Paris o, can las debidas
modificaciones, cualguier
ciudad importante de Europa

(salvo Islas Britanicas)

Por Jorpt CaBAU

Introduccion

aris, principios de siglo... EI P)

ha llegado a la ciudad en viaje

de negocios. Es la primera vez
que viaja a Parfs y no conoce a
nadie en la ciudad. Ello, sumado a su desco-
nocimiento del idioma local, hace que sus posi-
bilidades de disfrutar de las distracciones que
pueda ofrecerle la ciudad sean casi nulas. Por
suerte para el PJ, un buen amigo suyo al que lla-
maremos Holly Martin (aunque el 4rbitro puede
sustituirlo por cualquier otra amistad que tenga
el personaje), le ha proporcionado el teléfono
de un conocido que reside en Paris, de nombre
Harry Lime. En su dia Holly hablé al P] acerca
de dicha persona. Sabiendo que el personaje va
a viajar a la ciudad en cuestién, Holly le ruega
que salude a Harry Lime de su parte, comen-
téindole de pasada que éste puede servirle de
ayuda en caso de apuro. Hace tiempo, halldn-
dose en Parfs, Holly asistié a una fiesta organi-
zada por el conde Henry de La Vaulx, vicepre-
sidente del Aero Club de Francia. Durante la
velada alguien le presenté a Harry Lime v ense-
guida se hicieron amigos. Durante la breve
estancia de Holly en Parfs, Harry se reveld
como un perfecto anfitrién, demostrando un
gran conocimiento de los modos y costumbres
locales. Acerca de Harry, el amigo del PJ sélo
sabe que procede de la pequefia burguesia bri-
tdnica y que obtiene sus ingresos de la fabrica
que heredé de su padre (esto (ltimo es falso).
Una vez en Paris, y tras poner en orden las ges-
tiones que le han llevado hasta alli, el PJ se
encuentra con un largo v tedioso fin de sema-
na por delante, por lo que decide telefonear al
amigo de Holly para darle recuerdos de éste e
invitarle a una copa a cambio de sus servicios
como cicerone. El PJ llama desde su hotel al
nimero de teléfono que le ha proporcionado su
amigo. Tras algunos timbrazos, alguien des-
cuelga el aparato... y una seductora y joven voz
femenina responde con el tradicional Allé»
{¢Digame?). Tras unos breves instantes de con-
fusién el P] descubrird que se encuentra hablan-
do con Vera, la hermana de Harry Lime. Fsta le
informard de que, lamentablemente, su herma-
no estaré fuera de Paris algunos dias. Este le ha
prestado su apartamento v ella se encuentra en
la ciudad de paso. Nada mds natural que el per-
sonaje intente convencer a Vera Lime para que
ocupe el lugar de su hermano y avude a un
pobre extranjero perdido en la ciudad. Ello no

le costard mucho: por teléfono Vera parece una
joven agradable y simpdtica y, segdn confesard
al PJ, no habia hecho planes para ese fin de
semana.

Vera vy el PJ quedaran para tomar una copa esa
misma tarde en Le Lapin Agile, un café situado
cerca de Monmartre y anteriormente visitado
por artistas como Picasso, Utrillo o André Gil.
La velada transcurrird agradablemente, v esa
noche el P regresard a su hotel con el conven-
cimiento de que ha impresionado a la joven...
pues ésta le ha invitado a una cena intima en su
apartamento la noche siguiente.

Al dia siguiente, el PJ serd llevado al lugar de la
cita por un taxista armenio (el cual intentard
estafarlo vilmente en el importe de la carrera).
El apartamento de Harry Lime se encuentra en
uno de esos enormes edificios de estilo cldsico
y enorme entrada, escalera de marmol y ascen-
sor por el hueco de la misma, que tanto abun-
dan en Parfs. El personaje serd abordado por la
tipica portera (en todos los sentidos de la pala-
bra) quién le preguntard donde se dirige. Acla-
rado éste punto le dejard pasar sin mds trdmites.
Asimismo, v mientras el PJ se dirija al aparta-
mento, deberd esquivar a un nifio que estad
jugando en la escalera del edificio, sin duda el
hijo de la portera.

Poco después el PJ se encontrara ante la puerta
del apartamento en cuestién... para descubrir,
al empunar el llamador de latén, que ésta no se
halla cerrada del todo. El personaje llamard en
voz alta sin recibir ninguna respuesta. Bueno,
no exactamente; al otro lado de la puerta una
radio emite una suave ¢ incitadora melodia y se
ve luz por debajo de la puerta. llusionado, el PJ
empujard suavemente la puerta... para descubrir
horrorizado un cuerpo tendido en medio del
salén. Casi inmediatamente, recibird un fuerte
golpe en la nuca y caerd inconsciente. Empicza
la pesadilla...

Harry Lime y el IRA

Harry Lime trabaja para ¢l IRA en la compra de
armas v el envio de éstas a Irlanda. Harry no es
un miembro formal de dicha organizacién, sino
que actia de intermediario entre ésta y el mer-
cado negro de armas. Una de sus funciones es
la de asegurarse de que el material adquirido Ile-
gue a su destino por vias que no puedan ser
interceptadas por las autoridades britdnicas. Las
autoridades francesas no sospechan nada de ¢l



y, hasta muy poco antes de la llegada del PJ a
Paris, tampoce lo hacian las autoridades brité-
nicas. La avidez vy falta de escripulos de Harry
son lo que motivé su reclutamiento por el [RA,
ademas, los irlandeses saben que las autorida-
des britanicas y francesas no sospecharian nunca
de alguien como Lime.

Como puede suponerse, las mismas cualidades
que le han vinculado al IRA son las que han
impulsado a Harry a idear un plan para desapa-
recer sin levantar sospechas con una importan-
te cantidad de dinero perteneciente a la orga-
nizacién irlandesa.

El plan...

Poco antes que ¢l personaje llegara a la ciudad,
el IRA encargd a Harry llevar a cabo un impor-
tante pedido en el mercado negro de armas.
Poco después Harry informaba a los irlandeses

VERA LIME (BANSHEE O’'DANANN)

(Dublin 1923- )

FUE 11, CON 12, TAM 11, INT 15, POD 12,
DES 13, APA 16, EDU 15.

COR 60 %, Puntos de Golpe 12.
Habilidades: Charlataneria 70%, Descu-
brir 45%, Discrecion 50%, Escuchar 45%,
Esquivar 30%, Hablar Francés 40%, Leer-
ESC. Frances 35%, Psicologia 65%.
Procedente de la pequena burguesia
irlandesa, su educacion en Inglaterra ha
borrado casi completamente su acento
irlandes. Su firme creencia en la inde-
pendencia de Irlanda s6lo es compara-
ble a su odio por las autoridades brita-
nicas. Sus profundas convicciones son
compatibles con un caracter abierto y
amable. Nunca ha utilizado un arma ni
ha ejercido violencia sobre nadie.

LIAM DEVLIN

(Londonderry 1903- )

FUE 13, CON 12, TAM 12, INT 14, POD 14,
DES 14, APA 12, EDU 17.

COR 70 %, Puntos de Goipe 12. Bon.
dano +1d4.

Habilidades: Cond. Automovil 50%,
Charlataneria 45%, Descubrir 55%, Dis-
crecién 75%, Escuchar 55%, Esquivar
55%, Hablar Francés 15%, Ocultarse 65%,
Psicolagia 50%, Saltar 60%, Trepar 60%,
Pufetazo 65%, Presa 40%, Arma corta
60%. (Revolver 32 mm., 1d8).

Este agradable y carismatico irlandes la-
mentablemente pertenece a esa clase
de idealistas que creen gque el fin justi-
fica los medios. Su entrada en el IRA
vino motivada por la muerte de su her-
mano mayor (en circunstancias no acla-
radas) mientras era interrogado por el
ejército britanico de ocupacion.

de que estaba a punto de cerrar la operacién de
compra, lo cual era falso. Una vez con el dine-
ro, Harry ponia en marcha su plan. Harry empe-
z6 por amenazar a René Artois, companero oca-
stonal de juergas v funcionario del Instituto
Médico Legal, con desvelar un oscuro vicio (a
decidir por el drbitro) de éste si no le pro-
porcionaba un cadidver Poco después Harry
escondfa el cuerpo en las cloacas, cerca de su
casa.

Lo siguiente que hizo Harry fue “traicionarse”
a los servicios secretos britdnicos. La reaccion
de éstos no se hizo esperar: una noche Harry
advirtié que le seguian discretamente. Empeza-
ba la segunda y mas peligrosa fase del plan de
Harry: simular su propia muerte. Lo primero
que hizo Harry fue huir... de forma que lo advir-
tieran los agentes britdnicos. Durante la huida,
Harry atrajo a estos a las cloacas de la ciudad,
provocando un tiroteo con ellos. Poco después,
Harry escapaba de los britdnicos dejando a estos
convencidos de que le habfan malherido.
Como puede suponerse, Harry atrajo a los
ingleses al lugar donde tenia oculto el cadaver.
Coloco a éste su abrigo v dispard sobre ¢l
mismo durante ¢l tiroteo, arrojandolo a las oscu-
ras aguas en la creencia de que al dia siguiente
apareceria flotando sobre el Sena. Los eviden-
tes impactos de bala harian que la autopsia fuese

superficial, las ratas se encargarian de hacer
imposible una identificacion certera y las auto-
ridades francesas le declararian muerto, cosa que
le quitaria de encima y para siempre a los in-
gleses v a los irlandeses.

.. falla

Pero, si algo puede ir mal, ird mal. Efecti-
vamente, el destino ha querido que el cadaver
se pierda en los recovecos del sistema de alcan-
tarillado parisicnse, tardando en aparecer mds
de lo previsto por Harry v obligandole a per-
manecer oculto hasta que ello no suceda. Mien-
tras, su repentina desaparicion motivard que los
agentes britinicos decidan vigilar su aparta-
mento.

Poco después, y ante la falta de noticias de
Harry, el IRA envfa a Parfs a un par de agentes
(Banshee O'Danann y Liam Devlin) con la
misién de averiguar el porqué del retraso en ¢l
envio del cargamento de armas. Una vez en
Paris O'Danann adopta la personalidad de Vera
Lime, hermana de Harry, alojéndose en el apar-
tamento de éste. Mientras, por su lado, Devlin
investiga la desaparicion de Lime.

La repentina aparicién de la hermana de Lime

no pasa desapercibida para los agentes britdni-
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cos. Estos, en vista de su anterior fracaso,
deciden informar a Londres antes de interve-
nir... y es en este momento cuando el PJ hace
su aparicién en esta historia.

Primera cita

Vera, evidentemente, sospechard del PJ ¢ inten-
tara concertar una cita para intentar averiguar
discretamente cudl es su relacion con Harry, Los
agentes britdnicos, a su vez, se limitardn a seguir
discretamente a la pareja y pedir informacién a
Londres acerca del personaje.

La velada transcurrird agradablemente, y esa
noche el PJ regresara muy tarde a su hotel. Vera
se encargard de que asf sea. Nada mds entrar en
su habitacidn, un PJ observador podrd advertir
que alguien la ha registrado con mucho cuida-
do. El registro ha sido efectuado por Liam Dev-
lin: Vera le ha telefoneado durante la cita dicién-
dole donde se hospedaba el PJ {mientras iba "a
empolvarse la nariz un momento”).

El no encontrar nada sospechoso hard que los
irlandeses desconfien del PJ. Es evidente que si
Devlin encuentra algo raro en la habitacién del
PJ (armas, documentos falsos, etc.), entonces
tendran motivos reales para sospechar de él. Es
muy probable que si el drbitro ha intercalado
éste escenario en una campafa el jugador rela-

cione el registro de que ha sido objeto su habita-

citn con el argumento de ésta. Precisamente ése
es el objetivo de este escenario: anadir una
pequefia subtrama a la campafia que en ese
momento se esté arbitrando.

Vera hard lo posible para volver a quedar de
nuevo con el personaje, ofreciéndose a en-
sefiarle la ciudad mientras deja la puerta entre-
abierta para que el P] inicie una relacién senti-
mental con ella. Los auténticos motivos de la
joven no son otros que obtener el maximo posi-
ble de informacién acerca del personaje, aun-
que un drbitro roméntico podria incluir aqui un
verdadero interés de la joven por la persona del

P] (... siempre nos quedard Parfs...).

Reencuentro

La siguiente vez que se citen Vera y el perso-
naje los sucesos se precipitaran. En primer lugar,
los agentes britdnicos serdan informados por
Londres de que [a joven que hay en Parfs no es
la auténtica hermana de Harry Lime, pues se ha
comprobado que ésta se halla en Inglaterra.
Londres ordenaréd que la falsa Vera sca estre-
chamente vigilada, pucs es probable que perte-
nezca al [RA, y que sea detenida nada més pisar
suelo britdnico.

La misma noche en que tengan lugar los suce-
sos descritos a continuacién, y apravechando
la ausencia del PJ, alguien volverd a registrar
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minuciosamente su habitacién del hotel. Esta
vez habrdn sido los ingleses, quienes enseguida
averiguaran que el P] no tiene ninguna relacién
con Harry Lime, por lo que se limitardn a obser-
varle de lejos.

Poco antes de la llegada del PJ al apartamento,
Harry saldra de su escondite obligado por su
tnico vicio: la cocaina, Harry no preveyé que
deberfa permanecer oculto tanto tiempo, y se
le ha terminado la droga que tenia consigo. En
un intento de acercarse al camello que se la pro-
cura, Harry huye creyendo que éste estd vigila-
do, por lo que toma la decisién de regresar a su
apartamento, tomando las maximas precau-
ciones, para recoger la cocaina que dejo allf,
pensando que no la iba a necesitar.

Los ingleses primero, y Vera después, han regis-
trado infructuosamente el apartamento en busca
de pistas sobre el paradero de Harry. Por suer-
te para éste, y debido a que el consumo de
droga no era muy comtin en ésta época, no han
identificado la lata de polvo matarratas que hay
en el apartamento come lo que realmente es:
cocaina.

Harry entraréd en el edificio burlando la vi-
gilancia de los ingleses y usard su llave para
penetrar en ¢l apartamento, descubriendo que
¢éste estd ocupado por Vera. Harry sorprenderd
a la joven, rompiéndole el cuello involuntaria-
mente en el subsiguiente forcejeo. Su nervio-

sismo por lo que acaba de hacer no desapare-




cerd al registrar el apartamento y averiguar que

la muchacha que acaba de asesinar se supone
que es su hermana. Todavia desconcertado,
recuperard lo que ha venido a buscar v se dis-
pondra a marcharse... cuando oird que alguien
sc acerca: es ¢l PJ.

[La arquitectura del edificio proporciona un buen
escondrijo cerca de la puerta del apartamento,
y eso es exactamente lo que hard Harry, escon-
derse. Instantes después el PJ llamard a la puer-
ta, descubriendo que no estd cerrada (con las
prisas Harry no ha podido hacerla). Al entrar
el personaje lo primero que verd serd el cuerpo
tendido de Vera... momento que aprovechard
Harry para salir raipidamente de su escondite e
intentar dejarlo inconsciente de un golpe. Arras-
trard el cuerpo hasta el interior del apartamen-
to y cacheard al desconocido en busca de algu-
na pista. Lo identificard y le robard cualquier
arma o documento que éste llevase por si puede
serle atil en el futuro. Harry se alejard de alli sin
ser visto por nadie. Esta vez cerrard con llave la
puerta tras él. Una vez en la calle tendrd una
idea: implicard al desconocido en la muerte de
Vera, telefoneando a la gendarmerfa desde una
cabina. Hecho esto se ocultard durante algunos
dias, en espera de que todo se calme antes de
salir del pais

La pesadilla

Poco después, el PJ serd despertado por el ruido
de los golpes que una pareja de gendarmes pro-
pinan a la puerta del apartamento. Si sabe algo
de francés oird como éstos le piden a la porte-

ra que abra la puerta con su llave maestra
Indocumentado, descubierto junto al caddver
de una joven que pronto se descubrird que no
es quien el PJ dice que es, con una lata de mata-
rratas volcada en algtn lugar del apartamento
con restos de cocaina dentro, con el cadaver de
"Harry Lime” apareciendo flotando en el Sena
a la mafana siguiente... el personaje estd en un
buen lio. :

Por otro lado el PJ no se encuentra solo: la poli-
cia francesa, Liam Devlin y los servicios secre-
tos britdnicos comparten sus deseos de conocer
lo sucedido pero, a diferencia de ellos, el per-
sonaje tiene necesidad de descubrir la verdad si
no quiere tener problemas con la justicia gala.

La investigacién oficial

El caso serd encargado al inspector Leonce
Caponi, un individuo gris y con aspecto de fun-
cionario cuyos éxitos se basan en su persisten-
cia y sus contactos con los bajos fondos parisi-
nos. Este caso supera las capacidades de Caponi,
y éste lo sabe. Debido a ello actuard con caute-
la v simulard saber més de lo que dice, para
desesperacion del PJ. Con el tiempo, v si el P]
no arroja una nueva luz sobre el caso, las pes-
quisas de Caponi dardn como resultado que
Harry Lime y la joven, presuntos colaborado-
res del [RA, murieron en un enfrentamiento con
agentes del servicio secreto britdnico. Las auto-
ridades francesas protestaran (discretamente)
ante el gobierno britdnico y cerrardn el caso,
sugiriendo al PJ que abandone Francia a la
mayor brevedad posible, pues es considerado

“persona non grata”. La version oficial francesa
relacionard ambas muertes con el trifico de dro-

gas y la mafia marsellesa.

El IRA

Al principio las sospechas del Devlin recaerdn
sobre ¢l PJ. Una noche, al volver el P] a su
hotel . v antes de que tenga tiempo de accio-
nar el interruptor de la luz, el personaje nota-
rd como el cafién de un arma se posa suave-
mente en su nuca, mientras una voz fria dice
en un inglés con acento irlandés "No encienda la
luz. Voy a hacerle algunas preguntas. Si me dice la ver-
dad y wo hace ninguna tonteria podrd contarle esto a
sus nictos. En caso contrario me ver obligado a matar-
le ¢(OK> Bien, empecemos..."Devlin pronto se dard
cuenta de que el PJ nada tiene que ver con la
muerte de Banshee, por lo que abandonara
cautelosamente la habitacion. Si el personaje
no le saca de su error, el irlandés marchard de
Francia a los pocos dfas, convencido de que el
servicio secreto britdnico se halla tras la muer-
te de sus dos camaradas. Si ¢l personaje se hace
merecedor de su confianza, Devlin le facilita-
rd el modo de ponerse en contacto con €] (ver
mas adelante). El irlandés podria ser un valio-
so aliado en éste y futuros escenarios, aunque
ello dependera de como se desarrolle su pri-
mer encuentro con el PJ. El modo de contactar
con Devlin consiste en poner un anuncio por
palabras en la edicién parisina del Times en el
que aparezca el nimero de teléfono en el que
se encuentra ¢l PI, para que el irlandés pueda
llamarle. El texto del anuncio se deja a discre-

cién del drbitro, aunque éste no deberfa moti-
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" RENE ARTOIS

(Nouvion 1899- )

FUE 10, CON 10, TAM 12, INT 10, POD 9,
DES 11, APA 9, EDU 15. :

COR 45 %, Puntos de Golpe 11,
Habilidades: Hablar Ingiés 20%, Psicolo-
gia 15%.

Su fisico, asi como su personalidad, no
son nada impresionantes. Sus Gnicos
rasgos destacables son que trabaja en
el Instituto Médico Legal y que tiene
una perversién (a decidir por el arbitro)
que ha sido sabiamente explotada por
Harry para obtener de €l lo que guiere.

AGENTES BRITANICOS

FUE 13, CON 12, TAM 12, INT 13, POD 13,
DES 13, APA 11, EDU 16.

COR 65 %, Puntos de Golpe 12. Bon.
dario +1D4.

Habilidades: Cond. Automovil 55%,
Charlataneria 55%, Descubrir 40%, Dis-
crecion 45%, Escuchar 35%, Esguivar
40%, Hablar Francés 20%, Leer-Esc. Fran-
cés 15%, Ocultarse 50%, Psicologia 55%,
Saltar 35%, Trepar 45%, Pufietazo 55%,
Presa 35%, Arma corta 50% (Revolver 38
mm., 1D10).

Decididos y capaces, pero faltos de
imaginacion.

HENRY “HARRY" LIME

(Birmingham 1900- )

FUE 13, CON 14, TAM 13, INT 15, POD 13,
DES 13, APA 14, EDU 19,

COR 65 %, Puntos de Golpe 14. Bon.
dano +1D4.

Habllidades: Cond. Automovil 40%,
Charlataneria 65%, Descubrir 55%, Dis-
crecidén 55%, Escuchar 35%, Esquivar
30%, Hablar Francés 35%, Leer-Esc. Fran-
Ces 25%, Ocultarse 40%, Psicologia 65%,
Saitar 55%, Trepar 50%, Pufetazo 60%,
Presa 35%, Arma corta 40%. (Revélver
22, 1D6).

De joven Harry recibio una esmerada
educacion, gue no hizo mas que acre-
centar su caracter cinico y egoista. Sus
maneras y desenvoltura le han procu-
rado un lugar entre la alta sociedad
parisina. Contacto con el IRA a través de
un antiguo companero de estudios, de
nacionalidad irlandesa. Es cierto gue
tiene una hermana, pero nunca se han
llevado bien y no la ha visto desde que
ésta contrajo matrimonio, hace ya al-
gunos anos.

var que el P] reciba demasiadas llamadas de
personas que han leido el anuncio y lo hayan
tomado por verdadero. El drbitro deberia tener
en cuenta, a la hora de interpretar a Devlin,
que éste apreciaba a Banshee, y arde en dese-

os de vengar su muerte.

e

Los britanicos

Poco después de que el PJ haya recibido la visi-
ta del IRA, los agentes britanicos serdn infor-
mados por Londres de la presencia del irlandés
en Parfs, e intentardn llegar a un trato con el PJ.
El modo como le abordardn serd mucho menos
agresivo que el de Devlin. Un par de caballeros
muy correctamente vestidos le invitardn ama-
blemente a subir a un auto estacionado cerca.
Un tercer individuo se halla al volante. En el
asiento trasero estd el jefe del equipo encargado
de atrapar a los irlandeses (usar las habilidades
y caracteristicas de Harry Lime). Este serd fran-
co con el PJ. Si les ayuda a atrapar a Devlin
intercederdn en su favor ante las autoridades
trancesas. Para los ingleses la muerte de Vera no
encaja v cree que el PJ tuvo algo que ver en el
asunto (¢crimen pasional?), pero finalmente aca-
bara por creer que la joven fue victima invo-
luntaria de la relacién que Harry Lime mante-
nfa con el mundo de las drogas.

...y elpPJ?

¢Qué puede hacer? Numerosos caminos se
abren ante él.

— Puede acudir al funeral de Harry Lime e inten-
tar hablar con los {(pocos) conocidos de éste que
asistirdn a la ceremonia. A través de alguno de
cllos que comparta la aficién del “difunto” por la
cocaina el PJ podrd averiguar donde encontrar
al "Conde”, el camello que le proporcionaba la
droga a Harry. Si el P] se fija podré detectar los
sintomas de una adiccién prolongada a las dro-
gas entre algunos de los asistentes al sepelio.

— Liam Devlin puede proporcionar més in-
tormacién al personaje acerca de las auténticas
actividades de Harry Lime que la que éste puede
darle a él. Ello proporcionaré al PJ cierta ven-
taja sobre los ingleses y el comisario Caponi.
— El camello que le proporcionaba la cocaina a
Harry es un noble ruso, arruinado por la revo-
lucién, conocido como el "Conde”, v suele fre-
cuentar todas las noches el mismo pequena café
de Monmartre, donde espera a sus clientes
bebiendo absenta en un rincén mientras afiora
los tiempos felices de antes de la revolucion. El
"Conde” es un anciano delgado, vestido con un
viejo y raido chaqué, que luce perilla y mond-
culo y se apoya en un bastén con pufio de plata.
Su delgado y huesudo rostro muestra, para
quien las sepa ver, las sefiales de la adiccién a la
droga. Si el PJ le ofrece una suma aceptable,
contard como vio a Harry Lime el otro dia. Al
parecer se disponia a cruzar la calle para entrar
en el café cuando cambid stibitamente de opi-

nién. El camello no lee los periadicos por lo que
ignora que Harry Lime haya muerto. No es de
extrafiar entonces que no se sorprendiera de ver
a Harry. Por algo més de dinero el noble infor-
mara de que tltimamente el "difunto” se rela-
cionaba mucho con ¢l mismao individuo (se trata
de René Artois), aunque ¢l camello ignora su
nombre), proporcionando al PJ la direccion del
lugar donde Artois consigue o lleva a cabo su
perversién (ver siguiente punto).

— La direccién dada por el “Conde” se co-
rresponde con el lugar donde René Artois obtie-
ne satisfaccién a su sérdida perversién. La
obtencién por parte del PJ del nombre v la
direccién de René Artois puede ser todo lo com-
plicada que desee el drbitro, aunque serfa acon-
sejable no meter al personaje en una situacién
de la que no pueda salir.

— Durante su entrevista con los agentes britdni-
cos estos afirmaran haber sido ellos quienes
acabaron con Harry pero, si el PJ les interroga
en ese sentido, podrd averiguar que es perfec-
tamente posible que Harry escapase con vida
del tiroteo en las cloacas.

— Asi mismo el calibre de las balas encontradas
en el presunto cadaver de Harry Lime (infor-
macion que el PJ puede obtener a través del ins-
pector Caponi) no es el mismo que el de las pis-
tolas usadas por los britdnicos. Esto puede
averiguarlo el PJ durante su entrevista con los
agentes britdnicos. Para ello puede fijarse dis-
cretamente en las fundas sobaqueras o pregun-
tdndoselo directamente (en cuyo caso levanta-
r4 las sospechas de los agentes).

— Si el personaje decide visitar a René Artais v
le presiona lo suficiente, éste se derrumbard,
confesando todo lo que sabe. De este modo el
PJ] podré averiguar que Harry se encuentra en
una casita situada en las atueras de Paris, pro-
piedad de la familia Artois. René le lleva comi-
da y periédicos cada dos dias.

Conclusion

El encuentro final con Harry Lime deberfa ser
uno de los momentos dlgidos del escenario. El
personaje de Harry es demasiado interesante
como para que el final de la aventura implique
su muerte o encarcelamiento, siendo preferible
que lograse huir para que ¢l PJ se lo encontrase
maés adelante bajo otra identidad, lejos de alli y
mezclado en algtin asunto turbio. En cuanto al
personaje, la aventura le habrd proporcionado
contactos con el IRA, los servicios secretos bri-
ténicos y la policfa francesa... aungue depende
de su actuacién el que dichos contactos sean

positivos 0 negativos.



EL ATRAPASUENOS

SUPERH E ROES INC. ‘ Tif sueitas) —exclamé Patti—. Aungue

no ie acuerdes. Todo el mundo suefia. Si

no soilaras, te volverias loco. He lefdo

Modulo de Superhéroes Inc. cosas sobre eso. Es un escape. La gente

sueiia cuando duerme. Sino sc uclve maja-

para 3-5 personajes. Es necesario

reta. Pero yo sueffo con vitaminas. ¢Enticn-

gue tengan unas buenas dotes des lo que te digo?

Vitaminas, de Raymond Carver
de investigacion, aungue esto no

hace menos necesario que tengan
El atrapasuefios
unas habilidades de combate
Debo estar despierto mientras duerme,

bastante altas ya que éstas también sentado al lado de la cama, teniendo el

atrapasuefios en mis manos temblorosas.

haran falta para llegar hasta el final.

Los personajes pueden ser Esperaré toda la noche, mirando al cielo:
i . buscando lo que nadie sabe que alli estd,
superhéeroes que vayan por libre, temblando porque sé que llegard el momento.

en cuyo caso el DJ debera Y cuando de su alma salgan los suefios,

preocuparse de introducir timidos por sentir cémo se mueve el aire,

los cazaré al vuelo mientras mojo el suelo.

por separado a cada uno

v de juntarlos antes de empezar

el modulo. En el caso gue formen
un grupo esto no sera necesario.
El desarrollo del modulo es lineal,
pero el DJ es libre de modificar el
orden de los sucesos si la actuacion

de los jugadores asi lo requiriera

PoR Francisco Franco GAREA
¥ EL SENOR 37

Me iré entonces y la dejaré durmiendo;
ese dia, cuando despierte, sentird un dolor

ilocalizable: ¢l dolor de no haber sofado.

Yo estaré escondido a la vista de todos,
vaciando el atrapasuefios, preparindolo para
la préxima nache que salga a robar suefios.

Los suefios nunca se olvidan, nunca se pierden,
mis lagrimas nunca se secan, el atrapasuefios

jamds tiene bastante; yo sdlo soy su esclavo.

Sefior 37

Nota del Sefior 37
Cuando escribi el poema El atrapasueiios nunca
pensé que este impresentable pudiera llegar a
sacar un modulo para un juego de rol de €1, Y
mucho menos para un juego de superhéroes.
En un principio me opuse, pero como vefa que
no era capaz de quitarle esa retorcida idea de
su cabezota preferf ayudarle: si no puedes con
ellos, tnete a ellos. Espero que lo paséis bien
al jugarlo; vo estaré con ELT intentando cam-
biar de dimensién jugando al backgammon,
viendo episodios de Doclor en Alaska, suplan-
tando al impresentable, especialmente ¢l pri-
mer dia de Dia de Joc, v luchando contra
los extraterrestres fumadores (los mas
peligrosos son los que fuman en

pipas curvas).

El atrapasuenos

El atrapasuefios es un
aparato de bronce pulido,
con aspecto de invencién
de un genio loco de la
€poca victoriana y que re-
cuerda vagamente a un aspira-
dor de mano, tanto en su forma
como en su tamafio. Su origen no estd
nada claro. Algunos anticuarios e investiga-
dores de lo oculto que han llegado a tenerlo
en sus manos podrian explicar algo sobre su
procedencia, pero la verdad es que no tiene
ninguna impotrtancia.
El atrapasuenos tiene la capacidad de absorber
los suefios de las personas y transformarlos en
poder que transfiere a quien lo esté usando. Este
poder se puede manifestar de muchas formas,
aunque normalmente siempre responde a los
gustos ¢ intereses del usuario. Si se quiere sedu-
cir a los miembros del sexo contrario el atrapa-
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suefios lo concede, si se desea fuerza fisica el
atrapasuefios la aumentard. ..

LLo realmente terrible de este artefacto es que, a
diferencia de muchos otros, no ticne efectos
secundarios. Cierto es que el poder corrompe vy
da ansias de tener cada vez mds, pero esto no es
consecuencia directa del atrapasuefios sino
intrinseca al poder. El atrapasuefios no matard
a su duefio, ni lo maldecird. Simplemente llega
un momento en que se aburre de él. Entonces
influye en su propietario para que lo entregue a
otra persona v la ensefie a utilizarlo.

A las personas a las que el atrapasuefios les ha
quitado los suefos normalmente no les pasa
nada, tinicamente ese dia no se sienten bien, tie-
nen un ligero v recalcitrante dolor de cabeza.
El problema aparece cuando a una misma per-
sona sc¢ le quitan los suefios de forma continua-
da. Al hacer esto se le estd quitando a la mente
su vélvula de escape para reorganizarse y mante-
nerse, v la persona poco a poco va perdiendo la
cordura hasta que se vuelve totalmente loca o

decide quitarse la vida,

Prologo

El atrapasuciios se cansé de su anterior duefia,
una adolescente metida en turbios negocios de
peliculas pornograficas pederastas, v obligd a
ésta a deshacerse de él. La adolescente, ala que
llamaremos Mai, ademds de ser una leenage porno-
star, también cjercia la prostitucién. Entre los
clientes de Mai se encontraba un hombre de
unos cuarenta afios, tranquilo v reposado pero
con unos gustos retorcidos: aparte de gustarle
las menores de edad sus préacticas sexuales favo-
ritas eran, por llamarlas de alguna forma, “ex6-
ticas”. El nombre de este hombre es Ricardo
Madres.

Ricardo Madres era una persona que habia teni-
do éxito en el trabajo, v que habia fracasado
completamente en la vida. Su mujer lo aban-
doné llevindose a sus hijos, sus amigos no le
duraban demasiado v la gente, en general, no
se sentfa cémoda en su compafifa. Habfa algo
en su forma de ser, en su presencia, que moles-
taba profundamente a las personas que lo tra-
taban. En su trabajo como director de ventas
de una firma de ordenadores era un auténtico
tirano (mds o menos como Linda Fiorentino en
La iiltima seduccién), pero como el trabajo con-
sistia precisamente en eso, dentro de la empre-
sa estaba muy bien considerado... al menos por
sus superiores, porgue sus subordinados no
paraban de imaginar las méas terribles muertes
para él.

Una noche, después de un servicio, Mai ofre-

cid a Ricardo Madres el atrapasuefios. Le expli-
<6 qué era aquello y qué hacia. Ricardo Madres
lo acepté curioso, sin creer lo que Mai le decia.
Lo tuvo unos cuantos meses olvidado en un rin-
con de su casa, hasta que un dia, mientras lim-
piaba, lo encontré y recordé lo que Mai le habia
dicho. .

El supervillano

El nombre de batalla que ha adoptado Ricardo
Madres para su carrera como supervillano es el
mismo que el del objeto que le proporciona el
poder: El atrapasuenos. Como todos los super-
villanos también se¢ ha hecho un traje para
cometer sus fechorias. Dejo a tu gusto la des-
cripcion del mismo.

Como ya se ha dicho el atrapasuefios tiene la
capacidad de transformar la energfa que ha
absorbido de los suefios de las personas en
poder que transfiere a su usuario. La forma en
la que se manifiesta este poder depende tinica y
exclusivamente de los deseos del portador del
atrapasuefios. En el caso de Ricardo Madres esto
significa que puede utilizar cualguier poder que
esté en el manual bésico, o que se le ocurra al
DJ. Puede parecer que esto lo hace un perso-
naje muy poderoso, casi omnipotente ¢ in-
vencible. Bien, casi, pero no.

La limitacién del personaje es la energia que
le proporciona el atrapasuefios. Cuando lo usa,
es decir, cuando estd al lado de la cama de
alguien absorbiendo sus suefios es como si se
“cargara”. Después de haberse cargado puede
utilizar esa energia para sus caprichos, pero
con cada uso ésta se gasta. Cuanto més impor-
tante sea el poder y el efecto causado con ésta
mas energia costard. En lugar de crear un
estricto sistema de reglas para controlar esto
he preferido dejar al criterio del D] cudnta
energia gastard y cudnto le durara. O lo que es
lo mismo: cuando al DJ le dé la gana de que
Ricardo Madres pueda usar sus poderes lo hard,
y cuando el madulo diga que no puede, o el
D] no quiera no lo hara.

Por lo que respecta a las caracteristicas son las
de un hombre medio de la calle, con algunos
conocimientos basicos sobre ordenadores y téc-
nicas de ventas. En efecto, Ricardo Madres serfa
la persona mas mediocre que te puedas echar a

la cara si no fuera por sus nuevos poderes.

Cadena de suicidios

Cualquier ciudad grande de cualquier pais, 3 de
julio de 1999. Uno de los superpersonajes (SPJ)

NOTICIA

Una suicida provoca una colision
en cadena en una autopista

(Algun lugar).— Una joven de quince
anos, Arantxa Madres, se suicido en el
dia de ayer tirandose a una autopista
desde un puente peatonal. Cayo sobre
un coche y el conductor, asustado por
el impacto, perdio el control y gquedo
atravesado en la calzada. El vehiculo
que iba tras el choco con el automovil
y.a consecuencia de ello hasta diez
coches mas colisionaron entre si. Nin-
guno de los ocupantes de los coches
murié v solo hubo que lamentar heri-
das leves. La joven de guince anos
murio en el acto. Se da la circunstancia
que hace dos dias la madre de la joven,
Isabel Reyes, también intento suicidar-
se, pero fue salvada gracias a la inter-
vencion de (nombre del SPJ). Actual-
mente sigue internada en el hospital
psiguiatrico.

que esté patrullando las calles, o paseando como
una persona normal, o lo que sea que esté
haciendo, se verd atraido por una multitud de
personas reunidas al pie de un edificio que estan
sefialando hacia arriba y haciendo comentarios
entre ellos. Al mirar verd que en lo alto esta una
mujer de unos cuarenta afios de aspecto bastante
normal andando de forma despreocupada por
la cornisa. Su cara no tiene expresién, comao si
estuviera muerta.

La mujer se tirard al vacio y toda la gente grita-
rd. Es de suponer que el SP] intentard salvarla y
no se lo deberfas poner muy dificil. Una vez
estén en el suelo sanos y salvos, comprobaré que
la mujer estéd totalmente ida. No responde a las
palabras, ni a los estimulos, como si se hubiera
vuelto autista. No Ileva ninguna documenta-
cion. Al momento aparecerd la policia v una
ambulancia de los bomberos para hacerse caso
de la mujer. Agradeceran al SPJ que [a haya sal-
vado v se iran.

Cuando ¢l SPJ comente la jugada con sus com-
pafieros alguno de ellos atard cabos y se dard
cuenta de que desde hace unos dos meses los
periddicos no paran de publicar articulos v
notas sobre suicidios. Pero por ahora hay muy
poca base para empezar a hacer nada asf que
quiza sea el momento de hacer que ese enemi-
go (sf, ése que crefan haber matado en el médu-
lo anterior) vuelva a aparecer para alegrar un
poco a los SPJs.

Después del combate es posible que se hayan
olvidado va de los suicidios pero una noticia en
el periddico se los recordard (ver Noticia).



Un poco de investigacion

Al conocer la noticia anterior los SPJs tienen
dos opciones: ir al hospital psiquidtrico con la
intencidn de hablar con la madre de la chica, o
investigar si los suicidas tienen relacién entre si.
Sivan al hospital psiquidtrico serdn informados
por el médico que atiende a la mujer que los
encefalogramas que le han hecho indican que
ésta padece un desorden cerebral inducido. Es
decir, que algo o alguien ha estado hurgando
en la mente de la mujer. También les dird que
es bastante posible que se recupere, va que el
desorden no parece irreversible. Si los SPJs
piden ver a la mujer el doctor se negara, pero
a la que insistan un poco y le recuerden que fue
uno de ellos quien le salvé la vida lo permitira.
La mujer estd en una habitacién individual,
blanca y de aspecto aséptico. Sigue teniendo la
mirada perdida. Si uno de los personajes cuen-
ta con ¢l poder empatia menial, puede intentar
realizar una lectura de la mente de la mujer. La
emocién que leerd es de total confusién, comao
si la mente fuera una maquina que se ha hecho
funcionar durante demasiado tiempo sin dejar-
la descansar y forzdndola al méximo. Una lec-
tura mental realizada con telepatia indicard que
la mujer no estd pensando, simple v llanamen-
te. Antes de que se vayan el doctor les expli-
card que han estado intentando localizar al ex-
marido de Isabel Reyes, la mujer, pero que no
les ha sido posible. Les pedird que intenten
encontrarlo para comunicarle la triste noticia,
si es que no se ha enterado ya por los peridi-
cos. El doctor les suministrard la direccién de
la casa de Ricardo Madres,

La otra opcién que se les presenta es investigar
la posible relacién que tengan entre si los sui-
cidios. De momento ya saben que dos de los
suicidas son madre ¢ hija. Una visita a una
hemeroteca les reportard datos sobre otros tres
suicidios; ¢l mas antiguo de ellos es de hace un
mes y medio. Por més que investiguen no halla-
ran ninguna relacién entre los tres primeros,
principalmente porque no la tienen. El dnico
dato que les puede llamar la curiosidad, es que
uno de ellos, concretamente el primero, residia
en el mismo edificio que Ricardo Madres, en
donde se tir6 desde [o alto de la azotea y murié
electrocutado al caer sobre un cable de sumi-
nistro eléctrico.

Interiudio |

Ricardo Madres encontré el atrapasucios y
recordd lo que Mai le habfa explicado sobre €.
Y por supuesto decidié comprobar si era cier-

to. Eligié como primera victima a un vecino de

cuya casa tenia la llave, de un verano en que éste
lo dej6 encargado de cuidarle las plantas y el
gato. Cada noche, durante una semana, se intro-
ducia furtivamente y le robaba los suefios. Al
tercer dia empezé a notar que tenia el poder que
siempre habia descado. El suicidio de su vecino
no le afectéd en absoluto, cegado como estaba
por las posibilidades de su nuevo “juguete.” Ni
siquiera lo relacions con el hecho de haber esta-
do robandole los suefios durante toda una sema-
na. Para su desagrado descubrié que el poder
que habfa conseguido no era eterno y que debia
ser recargado regularmente. Por esto eligio a
otras dos personas al azar, una en un hospital en
el que se colaba haciéndose pasar por un emple-
ado del servicio de limpieza, v otra era una de
las muchas prostitutas, ademds de Mai, que solia
visitar. Ambas eligieron formas [lamativas de sui-
cidarse, el primero echdndose encima alcohol
sanitario y prendiéndolo con una cerilla, v la se-
gunda lanzandose a las vias del metro cuando
éste entraba en la estacién. Al suicidarse tam-

bién sus dos siguientes victimas sumé dos y dos.
Decidis entonces que era el momento de pasar
cuentas con todas aquellas personas que le habi-
an hecho dafio durante su vida: ¢qué hay mas
poético que ¢l suicidio de alguien odiado te pro-
porcione poder? Su primera victima fue su ex-
mujer, que lo abandoné diciendo que era un
monstruo desalmado. Después su hija, que habia
creido las mentiras que su madre le habia expli-
cado sobre €l. Su siguiente objetivo es su hijo,
que le dio la espalda igual que su hermana.
Mientras tanto Ricardo Madres también estd
pensando en los beneficios que le puede repor-
tar el poder que consigue robando sucfios.

El piso de Ricardo Madres

El piso de Ricardo Madres esta situado en la
parte alta de la ciudad, donde el sueldo medio
de sus habitantes es unas tres o cuatro veces el
de un trabajador normal v corriente. Al piso
pueden entrar de dos formas: pidiendo permi-



so al portero o "a saco”. En el primer caso el por-
tero les dird que hace como una semana gue el
sefior Madres no se pasa por el apartamento. Si
le preguntan si les podria abrir la puerta no les
pondré ningdn problema, ya que se dard la
casualidad que es un fan absoluto de uno de los
miembros del grupo (preferiblemente femeni-
no) y accederd a abrirles la puerta siempre que
su idolo acceda a firmarle un autégrafo. En el
segundo caso no les resultard dificil introducir-
se por alguna ventana, a pesar de que el aparta-
mento estd en la planta 37.

Cuando entren en el piso v pasen a la sala de
estar verdn que ¢ésta estd totalmente revuelta:
por todos lados hay libros abiertos, papeles lle-
nos de anotaciones hechas con una escritura

peguefa y nerviosa, y montones de revistas. Si
lo examinan verdn que toda la documentacién
trata de un tnico tema: los suefios. Si hacen un
examen mas profundo, lo que como minimo les
llevard una hora, descubrirdn que una buena
parte de los libros y revistas tratan sobre los
efectos de la falta de suefios en la mente huma-
na. Un articulo de una revista estd muy subra-
vado. En él se describen casos de personas que
a causa de una disfuncion cerebral no podian
sofar v de cémo la mayorifa de éstas termina-
ban segando su propia vida. Pueden aprovechar
también su visita para hacerse con alguna foto
de Ricardo Madres.

Justo cuando vayan a salir del piso sonard el
teléfono, y antes de que puedan descolgarlo se

encenderd el contestador automdtico y oirdn
una voz femenina muy bella pero al mismo
tiempo tefiida de un tono oscuro:

“Ricardo, soy Mai. He leido en los periddicos lo que le ba
pasado a tumujer y a tu bija. S¢ que tienes ol atrapasue-
fios porgue yo te lo di, y no sé por qu lo hice. Abora me
arrepiento de haberlo becho, esid claro que no sabes usar-
lo, que es demasiado para li. Si estds abf coge el teléfono
y contéslame. Ricardo, si le pasa algo a tu bijo llamaré a
la policia. Sabes gue no quiera bacerlo. Tengo que colgar,
tengo trabajo. Lldmame, becho de menos tus caprichos y

tus costumbres asquerosas”.

Esto no es un suicidio

Aungue cojan el teléfono y contesten Mai col-
garé al ofr una voz que no es la de Ricardo. El
teléfono estd el comedor, en una mesita con un
cajén. Si abren éste encontrardn una agenda de
teléfonos. En la seccién correspondiente a la
letra M encontrardn el teléfono v la direccién
de Mai.
por lo que si quieren hablar con Mai deberédn

Si la llaman nadie cogeri el teléfono,

desplazarse hasta su domicilio.

Mai vive en una de las partes mds pobres de la
ciudad. Las calles evidencian una absoluta
dejadez por parte de los servicios de limpieza,
que seguramente no se atreven a venir a lim-
piar a esta zona. La gente de las calles los mira
con desconfianza y mds de unoc los insultard e
increpard. De hecho al poco tiempo de entrar
en el barrio notardn que un grupo de unas
treinta personas con aspecto de ser delincuen-
tes los siguen de forma disimulada. Cuando
éstos descubran que los han visto se lanzardn
a por los SPJs armados con bates de béishol,
Ilaves inglesas inmensas e incluso alguna que
otra arma de fuego. A pesar de que ninguno de
los matones tiene superpoderes puede que les
lleve un tiempo acabar con todos ellos. A la
pregunta de ¢quién os manda?, que po-
siblemente hardn los SPJs a los gorilas que aun
permanezcan conscientes obtendrdn la res-
puesta de que un hombre, cuya descripcién
encaja con la foto que tienen de Ricardo
Madres, los contraté para que los entretuvieran
con una paliza.

Entretener. Esa es la palabra clave. Cuando lle-
guen al piso de Mai, situado en un edificio que
parece que se caera si el viento sopla un poco
mds fuerte, oirdn los mds terribles gritos que una
garganta humana es capaz de articular. En la
habitacién encontraran sobre la cama el cuerpo
desnudo v abierto en canal de una joven, Mai,
y un hombre, semidesnudo y con un atuendo
de cuero con un curioso afadido a la altura de
la cintura, que aterrorizado vy salpicado de san-



gre repite "se fue por alli, se fue por alli’, al mismo
tiempo que sefiala una ventana con los cristales

rotos.

Interludio Il

Cuando los SPJs entraron en el apartamento
de Ricardo Madres éste estaba en él. No le
gusté nada verlos, pero decidid permanecer
escondido para vigilarlos. Permanecid asi hasta
que los personajes sc iban a ir v sond el telé-
fono. Escuché el mensaje que Mai dejé en el
contestador automatico al mismo tiempo que
los SPJs v al ver que éstos iban a hablar con
ella decidié eliminarla para evitar que les
pudiera dar informacién que les ayudara a dar
con €l y neutralizarlo. Utilizando su poder
llegd hasta el barrio donde vivia Mai y con-
tratd a los matones para que entretuvieran a
los SPJs. Mientras tanto se presentd en casa de
Mai. La maté y cuando estaba a punto de hacer
lo mismo con el cliente de ésta, ové a los SPJs
subiendo hasta el apartamento y se escapé por
la misma ventana por la que habfa entrado,
huyvendo de un enfrentamiento directo que
quiere evitar a toda costa ya que su nivel de
poder estd bajo Ifmites.

iPersecucion!

Tras oir las palabras del hombre es de esperar
que los SPJs salgan raudos y veloces tras ¢l. La
ventana con los cristales rotos da al tejado de
una casa contigua, que a Su vez da a otros teja-
dos. Cuando se asomen alcanzardn a ver, bas-
tante lejos, la figura de un hombre que salta de
un tejado a otro y queda fuera de su dngulo de
vision.

Si lo persiguen, dando asi lugar a una emocio-
nante secuencia cuyo escenario serdn los teja-
dos y callejuclas del barrio, podrén llegar a cer-
carlo en un callején sin salida. Pero justo cuando
estén a punto de ponerle la mano encima se
desvanecerd en medio de una silenciosa explo-
sion de luz dorada. Los SPJs reconoceran facil-

mente el uso del poder teleportacidn.

El niflo y Maestro Arcano

Por si ha los SPJs se les ha olvidado no cstarfa
mal que se les recordara que Ricardo Madres no
ha tenido ningtin reparo en provocar la muerte
de su mujer y su hija, por lo que no seria de
extrafar que su siguiente objetivo fuera su hijo.

La direccién de la casa donde vivia Isabel Reyes

con sus hijos la puede obtener ficilmente en el
hospital psiquidtrico. Si cuando estén allf pre-
guntan por el estado de Isabel el doctor les
informard de que ahora estd un poco mejor, a
pesar de seguir sin poder comunicarse con las
personas.

Al dirigirse al piso de Isabel Reyes y hacer unas
cuantas pesquisas sabran que el hijo, Pedro
Madres, ha estado viviendo estos tltimos dias
en casa de unos vecinos. Estos prometerdn a los
personajes que cuidardn bien del nifio.

Otra cosa que pueden hacer es intentar averi-
guar algo sobre el atrapasueios que Mai men-
ciond cuando llamé a casa de Ricardo Madres
mientras los SPJs estaban alli. Pueden empezar
sus investigaciones por los anticuarios de la ciu-
dad. De todos los que visiten tan sélo dos les
dirdn algo sobre él, y no les resultard muy util
ya que serdn sélo algunos rumores que los anti-
cuarios habran oido por ahi. La idea es que se
maten un poco a investigar sin conseguir mucha
informacién hasta que...

Cuando va hayan decidido que seguir inves-
tigando es inttil contactard con ellos Maestro
Arcano (ver pdgina 47 de Superbéroes Inc.). Apare-
cerd de la tipica forma misteriosa, envuelto en
humo y esas cosas, hablando con un tono de
voz grave vy serio. Les dird lo que sabe sobre el
atrapasuefios, lo que se explica en la seccién El
alrapasueios al principio del médulo, v les pedi-
rd que, en el caso de que consigan hacerse con
el aparato, s¢ lo entreguen porque algo tan peli-
groso no puede estar cambiando de manos sin

ningdn tipo de control,

Interiudio 1Nl

Después de conseguir escapar por los pelos de
los SPJs a Ricardo Madres le quedd una cosa
clara: su talén de Aquiles es la limitacién de
energia que tiene. Tener que estar cargandose
continuamente v no poder hacerlo en cual-
quier momento es una importante desventaja‘
Es por eso que ha contactado con un cientffi-
co que se vende al mejor pastor para crear
unos aparatos que, diseminados por toda la
ciudad, dirigirdan los suefios a un receptor-
amplificador conectado al atrapasuefios. Este
los convertird en poder v, a través de un emi-
sor-amplificador, lo mandaré a Ricardo Madres
que lo recibird mediante otro aparato que
incluird en su traje de combate. Una vez tenga
instalado todo el sistema en la ciudad concen-
trard sus esfuerzos primero en eliminar a los
SPJs, y después en tomar el control de la ciu-
dad, de las ciudades cercanas, del mundo...
(estos megalémanos).

Desenlace final

La forma en que se acabe el médulo depende
totalmente del plan que elaboren los SPJs.
Puede ser que de alguna forma se enteren del
plan de Ricardo Madres (rumores en la calle,
etc ) para instalar su sistema en la ciudad, por
lo que seguramente intentardn impedirlo. Tam-
bién pueden centrar sus esfuerzos en localizar
su guarida. l.o que estd claro es que si Ricardo
Madres consigue llegar a tener operativo el sis-
tema de transmisién de suefios se tendran que
enfrentar a un ser omnipotente, y al suicidio
masivo de miles de personas. Mantener des-
piertos a todos los habitantes de la ciudad es
algo bastante inviable, pero se puede intentar
para cortar el suministro de poder del atrapa-
sucios. En definitiva, esta Gltima parte la debe-
rds improvisar sobre la marcha una vez sepas
qué serd lo que pretendan hacer tus jugadores.
No te deberfa resultar demasiado dificil. Un alti-
mo consejo, haz que sea una gran saga apoca-
liptica, deja bien claro a los SPJs que el futuro

de la Tierra estd en sus manos.
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