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HAVOK es una nueva serie de miniaturas
de Ciencia Ficcion.
Sus figuras, ya pintadas, saltan directas del blister
al campo de batalla.
SKIRMISH, el juego, és la introduccion ideal
al fantastico hobby de las batallas con figufas.
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sta. Coloma di Grafianet: ’ VALENCIA: LUDOMANOS. Castellén, 13.
o nete MALAGA:
iOLEC'AME- S0 aiaifn, 103 MUNDO COMIC AYALA. Salvador Espada Leal, 2. VIGO: BOUSA, Avda. de Castelao, 31.
errassa:
CARRERAS JOCS. Rbla. d’Egara, 140. PAMPLONA: CAPYCUA. San Juan Bosco, 7. ZARAGOZA: LUDQZ. Dr. Cerrada, 32-34.
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Este mes de septiembre esperan poder ofre.
certe la segunda edicion de Superbéroes Inc.,
con paginas de comic v fotografias reales
de superherofnas en su ropa de trabajo,
ademads de una completa revision y actuali-
zacion de las reglas y una nueva campana.
para Navidades saldra Tierra de Héroes, suple-
mento centrado en los Estados Unidos
Respecto a Comaidos de Guerra, el siguien-
te titulo que te alrecerdn es Zero, centra-
do en la guerra en el Pactfico, y que vera
la luz va en otofio

LA FACTORIA

Ya tienes a tu disposicién Mundo de Tinie-
blas, un completo recorrido por una Tie-
rra sutilmente diferente a la que conoce-
mos. Aunque se trala de una gufa para
Vampiro: La Mascarada, es igualmente dtil
para cualguiera de los juegos que com-
ponen el Sistema Narrative. Para este sep-
ticmbre tienen previsto ofrecerte La Ingui-
sicign, un suplemento que se engloba
dentro de la coleccian Vampira. El Aiio del
Cazador, y que te permitird jugar con
Inquisidores, o anadirlos a tus Crénicas.
Este volumen amplia la utilizacién de la
Fe, e incluye reglas para torturar vampi-
ros. De esta misma serie estan ultimando
Proyecto Crepisculo, que nos detalla las
agencias gubernamentales como la CIA
y el FBI, v sus intereses en vampiros y
hombres lobo. Incluye un médulo para
jugar con agentes novatos,

También para septiembre estin prepa-
rando Alianza Oscura: Vancouver, que nos

detalla esta ciudad del Canada, envuelta
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en un conflicto entre vampiros v hom-
bres lobo. Pero la gran novedad de sep-
tiembre serd Wraith: El Olvido, otro de los
juegos que componen el Mundo de Tinie-
blas, éste centrado en los muertos y los
fantasmas. Por votacion popular en la que
habréis participado bastantes de vosotros,
han decidido mantener el titulo original
en inglés, en lugar de traducirlo por Fan-
tasma, Espectro, Aparicidn o algdn otro
nombre por el estilo,

Otras novedades para septiembre son
Constantinopla Nocturna, titulo del que ya
te hablamos en LIDERS9, v el Libro de las
Sombras, una completa guia para el juga-
dor de Mago. Y para octubre nos anun-
cian ¢l libro del Clan Tremere.

Como proycctos futuros, nos anuncian
que para finales de afio estdn preparando
la edicion en castellano de Changeling, aun-
que atin no saben si la hardn en color o en
blanco v negro. El precio final de venta al
puiblico sera lo que incline la balanza. Y
ya para el ano que viene tienen previsto
ofrecerte la edicion castellana de Hombre
Lobo: Safvaje Oeste. También nos anuncian
la reaparicién de 2010 para este mes de
septiembre. Inicialmente debfa ser una se-
parata incluida dentro de Uiza, pero final-
mente saldrd de nuevo como publicacién
con el mismo formato de la revista antes

citada, y 32 paginas en blanco y negro.

FARSA'S WAGON

Se amplia su coleccién de figuritas de
Fanbunter con 10 nuevas referencias, lo
que eleva el ndmero de la coleccion a 30
figuras.

Para este septiembre esperan tener listo
Fanbunter Batallitas, juego del tipo Space
Hulk o Heroguest (juegos con figuras y un
tablero) para que puedas sacarle el maxi-
mo provecho a las figuritas de que antes

te habldbamos. También para este mismo

mes esperan tener a punto Bajo Presion,
cdicion en castellano de la aventura Grace
Under Pressure, publicada por Pagan Publis-
bing para La Llamada de Ctbulbu, v que cllos

han adaptado también para lipasores.

JOC INTERNACIONAL

LYNNWILLE
ICHAND JATTS

HARK MORRIsON
{1418 W PURSELL I
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JOSHUA SHAW:

En septiembre tenian previsto ofrecerte
Elric, una reformulacién del universo de
Stormbringer. Es un nuevo juego, con un re-
glamento mids ordenado, en el que desapa-
rece el tema religioso de Stormbringer v apa-
rece la Balanza, Para este mismo mes nos
anunciaban la Campaiia del Guardidn Oscure
(ver nuestra seccidn A Primera Vista), que
es el primer tiwilo de los cuatro que com-
ponen esta serie. El segundo aparecerd un
mes después, y lleva por titulo El Yermo de
Kathol, mientras que en La Brecha de Kathol,
y Juego Final, que completan la serie, sal-
dran algo mas tarde. Entre septiembre v
octubre deberfas tener a tu disposicidn
Isengard y las Montafias Nubladas, volumen
para El Seiior de los Anilles que te describe
estas localizaciones y sus habitantes.

También entre sepllemhre y octubre nos
anuncian Deadlands (en castellano Tierras
Muertas), juego de rol ambientado en el

Espeluznante Oeste (nada que ver con el

Nueva Direccion

A partir de este nimero estrenamos una
nueva direccion a la que podéis remitirnos
vuestras cartas.

Asi que tomad nota.

El nuevo destino de vuestro correo es:

¢/. Valencia, 635, 4°1°, 08026 Barcelona

estado de la aficion

cho tiempo, no he-

mos llegado a voso-

tros con la periodicidad

habitual a 1a gue os teniamos

acostumbrados. No preten-

demos excusarnos por ello,

puesto que es un hecho inex-

cusable, un error imperdona-

ble que no deberia volver a

repetirse. Problemas en la linea

de produccion de JOC Interna-

cional hicieron dque nuestra

fecha de entrada en imprenta se

retrasara hasta finales de julio,

casi agosto. Justo el mes en el que

casi todo el mundo, tiendas e

imprentas incluidas, hacen sus

vacaciones. Asi que se decidio

retrasar la aparicion de LIDER hasta

pasado agosto, ya entrado septiem-

bre. Que os quede claro gue esto es

una explicacion, no un intento de

excusa. Como hemos dicho al princi-

pio, este retraso es algo inexcusable.

Pero el que el retraso sea algo imper-

donable no significa gue nos limitemos

a autoflagelarnos. Mas bien al contra-

rio, [o mejor de los errores es aprender

. de ellos y procurar gue nho vuelvan a

repetirse. Y eso es lo que procuraremos

hacer. Hallar el porqué del retraso y pro-

curar solucionar el problema, para gue

hunca mas vVuelva a repetirse. Y es gue nos

gusta demasiado lo que hacemos, y valo-

ramos sobremanera el contacto con voso-

tros como para dejar perder de nuevo &l
tiempo que ya hemos perdido.

Afligidamente vuestra...
La Redaccion
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de las peliculas de John Wayne) v la edi-
cién en castellano de Cthulbu Live, que atin
no tienen claro si traducirdn por Cthulbu
en vivo o Cthulbu vive.

Por lo que se refiere a las cartas, para sep-
tiembre esperan tener a punto Contra la
Sombra, una expansion que vendra sélo en
sobres, y que se compone de entre 150 y
170 cartas nuevas, centradas en el enfren-
tamiento entre Magos v Nazg(il. Presen-
ta como particularidad que incluye todos
los lugares que le faltaban a alguno de los
dos bandos. O sea, que ahora cualquier
jugador, pertenezca al bando que perte-
nezca, podra viajar a cualquier parte de
la Tierra Media.

M+D

Esta marca nos anuncia una ofensiva edi-
torial para este otonio. Para Cyberpunk nos
anuncian un suplemento de la linea Cyber
Space; Deep Spncc, que verd laluz en sep-
tiembre, se centra en el espacio exterior
Para octubre preveen ofrecerte el Com-
pendio 2 de Warzone, con mas ejércitos,
nuevas reglas v mds guias para pintar tus
figuras, y 2 Guias del Hechicero de Kult, asi
como Metrépolis, que es tanto una des-
cripcion de esta localizacion como una
guia para el master de Kult. Pero la gran
novedad de octubre serd sin duda la apa-
ricién en castellano del JdR Mutant Chro-
nicles, traduccién de la segunda edicién
del juego, y que aparecerd simultdnca-
mente en Espafa, los USA y Suecia.
Constard de 248 paginas, de ellas 48 a
color, asf como de una aventura intro-
ductoria. Entre octubre y noviembre verd
la luz Vivo o Muerto, suplemento para Far
West que constaré de tres aventuras con
mucha ambientacién y un final abierto, al
estilo de la aparecida en Hogan’s Last Stop.
Para finales de afio nos anuncian el Chro-
mebook 3 para Cyberpunk v la segunda edi-
cidn del reglamento de Kult, que presen-
ta cambios en el combate respecto a la
primera, una nueva aventura y algunas
variaciones en la creacion de personajes,
ademds de cambiar totalmente la estética
de la coleccién. Aparecera junto a la Guia
del Jugador. La idea de M+ es ofreceros

un libro de esta linea cada 2 o 3 meses.

YGGDRASIL

Por el momento siguen sondeando el mer-

cado en busca de algdn juego intercsante

para traducir, ademds de estar enfrascados

en un par de proyectos de los que nos ha-
blardn cuando la cosa esté més avanzada.

ZINCO

Estdn a la espera de mantener conversa-
ciones con Wizards of the Coast para saber
si renuevan o no su contrato para seguir
publicando AD&D en castellano. Wizards
esta ahora de lleno en la absorcion de la
estructura de TSR, y en Zinco esperan que
acaben con este proceso en breve para

sentarse a negodciar.

Ya tienen listo su juego de cartas coleccio-
nables basado en Dure, el clisico de la cien-
cia-fiecion. Cada baraja de Dune: Eye of the

Storm contiene 60 cartas, v los sobres 15,

BLACKBOX LLC

Y seguimos con los juegos de cartas.

Express Chess presenta como originalidad

que combina Ja mecénica de los juegos
de cartas con los conceptos y las licticas

del ajedrez.

_CALIBER

Esta marca nos anuncia la primera expan-
sién para su juego de cartas Powercardz,
basada en las andanzas del personaje de
cémic Spawn. Se compone de unas 180

cartas.

CHAOSIUM

Eiric Corum Sourcebook es el libro de
referencia con todos las datos sobre
Corum para incluir aventuras de esta saga
céltica de Michael Moorcock en Elrici
Por otra parte, Secrets Adventures Book s un
conjunto de aventuras para La Llamada de
Cthulbu. Contiene 4 médulos ambienta-
dos en los afos 90.

CLASH OF ARMS

Ya tienes a tu disposicién el Harpoon Na-
val Review correspondiente a este ano, en
el que hallaras nuevos barcos v aviones,
asi como nuevos datos y actualizaciones
al estado de diversas flotas, ademés de

un buen ntimero de nuevos escenarios.

CORSAIR PUBLISHING

Companions of the Road es un nuevo juego
de rol, en una tierra antafio dominada por
un Imperio que construyd una inmensa
red de carreteras para dominar su territo-
tio, y, del que, una vez desaparecido, sélo

han quedado, precisamente, las carrete-

ras. Heroic Adventures | es una recopilacién

de aventuras para este nuevo juego.

DECIPHER

Para su JCC Star Wars nos anuncian una
nueva expansion: Cloud City. En ella el Im-
perio prepara una trampa al joven Luke
Skywalker, usando comao cebo a Han Solo.

~ DECISION GAMES

The Forgotten War: Naktong, Chosin and Chip-
yong-ni es un juego gue simula batallas a ni-
vel de compaiifa. Incluye 980 contadores
y tres mapas. The Sun Never Seis son campa-
fias para March to Peling, Zulu Wary The River
War. Incluye 620 contadores v 2 mapas.

EVENT HORIZON

To Live and Die in Hong Kong es un suplemen-
1o para el juego de rol Hong Kong Action The-
atre, que contiene nuevas reglas para artes
marciales, vehiculos y magia, asi como dos
nuevos géneros. Ademds, incluye una

actualizacion del listado de peliculas.

FASA

Field Manual Mercenaries Sourcebook es un
suplemento para Battletech que nos descri-
be las mds famosas unidades mercenarias,
su historia, fuerza de sus tropas y tacticas

preferidas.
Por lo que respecta a las cartas, esta marca
s¢ incorpora al mercado de los juegos

coleccionables con la adaptacién de uno
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de sus mds prestigiosos productos roleros:
Shadowrun. Cada baraja incluye 70 cartas
y cada sobre 15,

Y por lo que respecta al rol, nos anuncian
Throal Adventures, médulos para Earthdawn
ambientados en el reino de los enanos, v,
para Shadowrun, Threats (conjunto de villa-

nos) y Neo Anarchists: Guide to Real Life.

FLEER

DC Overpower Justice League es una expansion
de 197 cartas para el jucgo de superhéroes
Overpewer, compatible con las expansiones

dedicadas a los universos Marwel v DC

HOLISTIC DESIGN

Fading Sun Players Companion es una
expansion para ¢l juego de rol Fading
Sun, con nuevas Bendiciones y Maldi-
ciones, Beneficios y Alliciones, asi
como habilidades, armas, poderes ocul-

tos y equipo.

ICE

Esta marca, ademds de estar muy alarca-
da con su juego de cartas de El Seifor de los
Anillos, sigue prestando atencién al rol.
Para Rolemaster nos anuncian Rolemaster
Martial Arts Companion, que detalla todo
lo que necesitas para incluir las artes mar-

ciales en tus partidas

MARTICORE

Esta marca potencia su jucgo de rol Was-
teworld con Wasteworld Hydra, que nos

explica los scerctos de la ciudad de los

Posthumanos, la pantalla para el Narra-
dor v Wasteworld Shogunate, que nos deta-
I1a en profundidad los Ninjas, Samurais y
artes marciales practicadas en el shogu-
nado.

NOVA ETH

Zendar s un juego de rol de ambicentacion
fantdstico-medieval, mientras que Crct'pmg
Death es el primer suplemento para este

nucvo jucgo.

PALLADIUM

Rifts World Book 12: Psyscape es un volumen
que nos detalla las particularidades de
esta localizacién del mundo de Rifts, su

gente y sus poderes.

PIONEER
ENTERTAINMENT

Nos presentan la primera cxpansién
autojugable para su juego de cartas Ani-
Maybem, basado en ¢l mundo de las
series de animacion japonesas. [l titulo
cscogido serd del agrado de muchos de
nuestros lectores. Nada menos que Dra-
gonballZ (Bola de Dragon, Bola de
Drac...}.

TALSORIAN

Champions Bay City es una guia indispensa-
ble para jugar la nueva versién de su jue-
go de rol Champions, Champians: The New
Millenium

Armored Trooper Valoms, por su parte, es un
nueva juego de rol ambientado en un uni-

verso de mercenarios, combate ¢ intriga.

TSR

TSR entra en el campo de la ciencia-fic-

cian con Alternity. El Rulesmaster Guide y ¢l

Players Guide son los titulos aparccidos por
ahora de la coleccién, v te permitiran crear
aventuras en ambientaciones contempora-
neas, futuristas o de ciencia-ficcién,

Para AD«D, mencionaros la aparicién del
volumen dedicado a los Ninjas. Night
Below. The Underdark Campaign es el com-
plejo mds grande de cavernas publicado
por esta marca, Un completo escenario
para campanas para personajes de nive-
les [ a 16, con cientos de cuevas, tineles
v mazmorras. Wanderers Chronicle: Mind-
Lords offbr Sea es un Suplemenlo para Darl:
Sin que incluye nuevos poderes psioni-

€OS ¥ una aventura,

WEST END

Lords of the Expanse es una nueva ambienta-
cion para Star Wars centrada en el sector
Tapani, una regién del espacio imperial.
Creatures of the Nighicycle es un suplemento
para Paranoia que nos describe la vida
nacturna en ¢l complejo Alfa, con Bot-
man y Drek-U-LAH buscando vengarse
del Alto Programador Methuz-LU-LAH.

WHITE WOLF

En septicmbre esperan ofrecerte Change-
ling Book of Lost Dreams, con nuevas Artes,
asi como reglas para introducir elemen-
tos v personajes de Changeiing en cual-
quier crénica. Incluye una pantalla para
el Narrador. Para ese mismo mes nos
anuncian Techiocracy: Syndicaic Sourcehook,
que nos detalla lo que se esconde tras la
fachada del crimen arganizado, Libellus
Senguinis I- Master of State Seurcebook, el pri-
mero de una serie de voldmenes que nos
detalla ¢l estado de los clanes de vampi-
ros en la Edad Media, v Mediums Speakers
with the Dead, que se adentra en el mundo
de los mediums, cazafantasmas v fauna
por el estilo

Para un mes antes nos anunciaban la
segunda edicidn de Changeling, con nue-
vas reglas v un sistema mejorado de cre-
acion de personajes, Changeling Shadew
Court, que nos detalla todos los entresijos
de la Corte Oscura, y Princes Primer, un
repaso a los principales principes vampi-
ricos del mundo. Para la linea de Werewolf
dedicada al Salvaje Oeste nos anuncian
Wild West Fronlier Secrels Sourcebooks, con
nuevo material v la pantalla para el narra-
dor La linea de Libros de Clanes de Vam-
pite crece con el dedicado a los Giovan-

ni, mientras que Clash of Wills es una

aventura para Vampire: The Dark Ages

WIZARDS OF THE COAST

Mercenaries es una ampliacion para su

JCC Battletech, que incluye nuevas perso-

nalidades v cartas ComStar. Asrcient Hearts
es una expansién para Vampire: The Elernial
Struggle que revela el trigico legado de los

cainitas del Mediterraneo.

Frevend | damage 1o any Madh in 2 group that
includes ‘Mech ploted by Lanta Commander.
Then thes shrity only duning 3 mkmion,
“frethock hers. Phalond That's on order! Do,
Folfow my orders just for oncel”
~igunant Iong Kl Hounds.
The flock, 13 Aug 3049

DIiA DE JUEGO

Ya podemos empezar a concretaros mas
cosas acerca de estas jornadas que orga-
nizan Lidic-3 v Generacion X v promueve
JOC Internacional. Se celebraran entre los
dias 7 v ¢ de noviembre en el Centro
Mercado Puerta de Toledo, en la ¢/
Randa de Toledo, n® 1, de Madrid. El
local dispone de unos 1.200 metros cua-
drados. Dia de Juggo tendrd un esquema
muy similar a [2ia de JOC de Barcelona,
con un espacio comercial, otro dedica-
do a clubs, otro para torneos, uno para
debates v conferencias v un altimo para
wargames. los horarios serdn los
siguientes: Viernes, de 6 de la tarde a 10
de la noche, sébado, de 10 de la mafia-
na a 10 de la noche, v domingo de 10
de la mafiana a § de la tarde. El precio
de las entradas serd de 600 pesetas, v
1000 el abono, {500 v 8§30, respectiva-
mente, si se compran por anticipado)
Por la situacién geogrifica de Madrid,
la organizacién espera tener clubs de
procedencia mds diversa que los que
normalmente acuden a Barcelona. Aun-
que como el espacio es menor, también
seran menos los clubs con espacio pro-
pio que podrdn estar presentes en Dia de

Tuego Asi que va lo sabéis, si querdis




Alejandro y José, de Nostromo, con Liz Danforth en Dia de JOC'97

participar en Dia de Juego contactad rdpi-
damente con la organizacién. Para ello,
debéis dirigiros a Lidic 3, ¢/ Diputacién
185, entresuelo 57, 08.011 Barcelona,
tel. (93) 451.42.11, fax (93) 451.47.58,
o a Generacién X, ¢/ Galileo 14, 28.015
Madrid, tel. 909.12.48.58, fax (91)
447 07 46.

NOSTROMO

Bulle la actividad alienigena en el cora-
z6n de la nave perdida en el centro de
Sevilla. Segin nos informan, a media-
dos de julio arrancard la Pimera Liga
SATM de Nostromo, que ha reunido la
cincuentena de Istaris que garantizan
una reproduccion del Anillo de Mago
para el Istar elegido ganador; las jorna-
das se irdn sucediendo todos los viernes
hasta octubre, en vistas de que el cam-
pedn pueda acudir a los clasificatorios
del Campeonato de Europa. Los inves-
tigadores y cultistas de Cthulhu deben

permanecer atentos también a las noti-

Fina, ante su nuevo Zeppelin el dia de su inauguracion

cias desde esta tienda de la capital sevi-
llana, ya que estan preparando una par-
tida de Cthulhu en vivo, que servird
para la presentacidn en septiembre de
la edicién en castellano de las reglas ofi-
ciales de Chaosium que prepara JOC
Internacional y que saldré a la venta este
otofio. También confirman la organiza-
cién de un campeonato oficial del juego
de cartas de Star Wars, otro de los jue-
gos que deberia salir en castellano este
otofio. Siguen adelante sus campafias y
ligas de Cry Havoc, ASL, Battletech, War-
Zone y VTES

CRECE EL ZEPPELIN

El mes de julio se abrié en Girona con la
inauguracién de la nueva tienda de Zep-
pelin. Tras mas de 15 aiios en la brecha,
Zeppelin se consolida con un traslado a
la zona peatonal del casco viejo de la
capital catalana, justo al lado de la Facul-

tat de Ciencies de la Universitat de Giro-

na, con una tienda que cuatriplica la
superficie de la anterior. Esta ampliacidn
warantiza la instalacidn en el propio local
de una mesa de juego/demostracion iy
permitira tertulias a cubierto! {aunque por
lo visto el dia de la inauguracion, los
lumadores deberemos seguir visitando la
calle). La pregunta del millon: viendo lo
expuesto, ;como cabia todo antes en la

ticnda?

FEDERACIO DE ROL,
ESTRATEGIA | SIMULACIO
(FE.R.E.S)

El sdabado 21 de junio en una de las salas
de la ludoteca barcelonesa UAnnex de Gol-
Jerichs se reunieron los representantes de
varios ¢lubs de Catalufia. El propdésito
era discutir la posibilidad de crear una
federacion de clubs de rol que reuniera
a cuantos clubs de rol de Catalufa qui-
sieran entrar en ella. Se presentaron
unes estatutos que fueron aceptados por
los presentes, v, de mutuo acuerdo, se
firma el acta fundacional dando fe de la
creacién de la federacién y se constitu-
v una junta interina formada por: Jordi
Bofarull, presidente; Francisco Rodri-
guez Moreno, vicepresidente; Toni
Manresa, tesorero y Juan Vicente Mafia-
nas Abad, secretario. Todes los intere-
sados en recibir informacién o partici-

par cn la federacién pueden dirigirse a:

Casal de Joves Altimira, Passeig del Pont
S/N, 08290 Cerdanvola del Vallés, Bar-
celona. Telf.: (93) 589 58 69. E-mail:
donvito@teclata.es (indicando FERES

en el "subject”)

ROL CON DON

Este fanzine ha sido creado por el War-
dancers Role Club, de Alberic Valencia.
El nimero 2 incluye una ayuda sobre
magia para Ragnarok, una aventura para
Magna Veritas, otra para AD&D), v un alti-
mo para La Llamada de Cthulbu. Todo ello
aderezado con una gran dosis de buen
humor . Ah, y regalan una carta. Intere-

sados en conseguirlo, su precio es de

desafios

mercadillo

175 pesetas, v podéis pedirlo a War-
dancers Role Club, Jesis Huguet, ¢/
Ramén y Cajal 42, 6° 17, 46.260 Albe-
ric {Valencia).

"FIRE&FURY, ESCENA-
- RIS&ESPECULACIONS*

El primer fanzine que han elaborado los
integrantes del club “Vine i acota't’, de
Vilafranca del Penedés (Barcelona), estd
dedicado por completo al FiresFury,
reglamento para figuras ambientado en
la Guerra Civil de Tos USA. Incluye tres
escenarios. Uno de ellos historico (la
batalla de Bull Run), el segundo sobre
una batalla imaginaria, v el tercero un
puro divertimento basado en el libro de
H G Wells La Guerra de los Mundos. Inte-
resados en conseguirlo podéis escribir a
Club de Jocs “Vine i acota't”, ¢/ Salva-
dor Espriu 34, 08720 Vilafranca del
Penedes.
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KILLER A LA ITALIANA

Killer, reglamento de rol en vivo
publicado por Steve Jackson y edita-
do en castellano por JOC Interna-
cional, esta gozando de un inespe-
rado auge en Italia, mas
concretamente en Milan. Los jove-
nes participantes en las partidas de
11 Mafia, juego adaptado de Killer,
simulan ser mafiosos en una guerra

de bandas.

POR LA REDACCION

ara poder participar en la parti-
. da se debe disponer de 100.000
liras (algo més de 8.500 pese-
tas), un arma de juguete que
pueda disparar balines de goma, y
una semana de tiempo, que es lo
que dura la guerra entre bandas. La
cuota de inscripcién se acumula para con-
vertirse en ¢l tesoro de la Cosa Nostra, premio
final para los vencedores.
Los participantes se dividen en clanes que
toman los nombres de los clanes reales de Sici-
lia (Corleone, Epaminonda, Badalamenti v
Calé). Cada uno de ellos controla un barrio y
se compone de un jefe, un consejero, cuatro o
cinco jugadores que componen el “grupo de
castigo” y diez sicarios més. Se debe estar aten-
to en la zona de dominio de cada una de las
bandas, ya que las emboscadas pueden ocurrir
en cualquier momento del dia o de la noche.
Los "grupos de castigo”, por su parte, se des-
plazan hacia las residencias de los participan-
tes, donde se localiza y “mata” a los enemigos.
El campo de accién de los jugadores es toda la
regién de Lombardia, cuya capital es Milan.
El precio de las armas oscila entre las 80.000 liras
al millén (desde algo menos de 6.000 pesetas
hasta algo menos de 90.000). Algunos incluso
llegan a disponer de pistolas-laser con sofistica-
dos visores. También se utilizan otras es-
tratagemas para eliminar a los rivales, ya descri-
tas en Killer, como pueden ser las cartas-bomba
(un sobre que en su interior contiene un papel
en el que simplemente pone "bum”; Al leer el
papel se considera que la bomba ha estallado).

Durante la semana que dura el juego se evitan

los horarios habituales de los jugadores, cam-
bian sus habitos para no ser encontrados tan
facilmente por sus enemigos, y no es infre-
cuente salir o entrar en casa por lugares poco
habituales como la puerta trasera o alguna ven-
tana. Y por supuesto, jamas se bajan las venta-
nillas del coche, por mucho calor que haga v
no se disponga de aire acondicionado en el
vehiculo. Se suceden las venganzas contra espo-
sas v novias de los rivales (las llamadas en Ita-
lia "transversales™), v se llegan a arrojar orejas
de cerdo o peces muertos en zonas rivales como
advertencia. Eso si, la organizacién tiene un
cédigo de honor, que prohibe la implicacion de
nifios tanto en el juego como en las venganzas
“transversales”.

Se juega a Il Mdfia una o dos veces al afio. La
inscripcion se hace en un par de bares de las
zonas de moda de Mildn. Hay que facilitar
nombre, direccién, teléfono v carnet si es la pri-
mera partida, ademds de pagar la inscripcion.
El juego empieza con una llamada telefénica,
al estilo de "Prepiérate, el Mafia empieza el vier-
nes por la noche. Los Corleone no se lo espe-
ran, asi que les atacaremos inmediatamente. Al
final gana el bando que ha matado mads rivales.
Se firma la paz entre los clanes v se entrega el
"tesoro de la Cosa Nostra”, de mds o menos
unos 7 millones de liras ( algo més de 600.000
pesetas). Los jugadores que hacen de sicarios
no participan del botin final, sino que cobran
50.000 liras {algo mas de 4.000 pesetas) por
cada asesinato cometido. Los premios se gas-
tan, naturalmente, en una noche de juerga en
la que participan todos los jugadores, tanto
ganadores como perdedores.

El Concilio oe Rivenoel - Il Aniversario SATM

Organiza Torneos Istari regulares en tu localidad. Escoge_;'q;ﬁ';;nombre de un Personaje con carta SATM
Me propongo como Arbitro oficial de los Torneos Istari

Nombre:

Arbitro de Torneo Istari

TR TR LTS srumonmisssssesd s e S o535 s T
Poblacion oy S

= SRR - b RN E-maili s

Edad:

Envia este cupén a: infoJOC - JOC Internacional ¢/ Sant Hipolit, 20 - 08030 Barcelona, T.: 93 345 85 65,
o al Fax: 93 346 53 62, o al E-mail: joc.internacional @bcn.servicom.es
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A PRIMERA VISTA

Aqui estamos un namero mas infor-
mando de los ultimos titulos que
han caido en nuestras manos. En
esta ocasion 0s hablamos de una

campana de Star Wars en cuatro
entregas, la nueva version del clasi-
co Mutantes en la Sombra y del pri-
mer suplemento para GURPS publi-

cado en castellano, Cthulhupunk.

POR LA REDACCION

La Campania del Guardian
a Oscuro

I Emperador ha muerto,

iViva la Nueva Repiblica!

Los rebeldes se las prometi-
an felices, pero cuatro afios después de la Bata-
lla de Endor la guerra continda. El poder impe-
rial se ha fragmentado entre incontables
caciques militares, y en esta situacién algunos
oficiales del nuevo gobierno descubren que el
siniestro moff del aislado sector Kathol dispo-
ne de un arma de potencial imprevisible... la
misteriosa tecnologia alienigena del Guardian
Oscuro.
La Campaiia del Guardidgn Oscuro, dltimo suple-
mento en castellano para Star Wars, es el pri-
mero ambientado en la época de la Nueva
Repiiblica v con los restos del Imperio defen-
diéndose como gato panza arriba. Para bajar los
humos, los autores han cambiado el alegre enfo-
que tradicional por uno més tenebroso, "herai-
co pero realista”.
Lo primero que destaca de este suplemento es
su gran extension: el libro inicial tiene 192 pagi-
nas, incluyendo un relato introductorio del
novelista Timothy Zahn (autor de la trilogfa del
CGran Almirante Thrawn), v se publicaran otros
tres suplementos de unas 100 pdginas cada uno:
El Yermo de Kathol, La Brecha de Kathol y Ultimo juego.
A lo largo de las diecisiete aventuras oficiales,
mas las que elaboren los directares de juego, los
personajes se internardn en el salvaje sector Kat-
hol tras la pista del malvado moff Sarne y el ori-
gen de la tecnologia del Guardian Oscuro
(enfrentdndose no a uno, jsino a dos archima-
los!). Los protagonistas se encontrardn aislados,
con material v tripulacién poco fiables, sin
apoyo ni suministros, y en una misién de varios
meses a través de territorios inexplorados. Ya se
sabe, "El espacio: la dltima frontera”.
Es cierto que La Campaiia del Guardidn Oscure
tiene ciertas reminiscencias de Star Trek, aun-
que son mas patentes en la forma que en el
tono. Todos los personajes viajan a bordo de
una misma nave, la corbeta Corelia Estrella
Remota, de la cual se describen minuciosa-
mente su ambiente, su tripulacién, sus recur-
sos y sus dependencias. La Estrella Remota es,
en si misma un perfecto escenario de aventu-
ras: desde su atareado centro de mando
(“ceme”) hasta el oscuro v frio sollade de proa.
Las modificaciones introducidas en la nave le

permiten transportar cazas espaciaies, aunque

a la larga hacen que se averie més que un coche
de Carlos Sainz.

Por otra parte, la Estrella Remota no es sélo una
nave militar: también es una avanzada
diplomitica de la Nueva Repiblica con érdenes
de establecer relaciones cordiales con los mun-
dos que encuentre en su camino. La mayoria de
estos mundos (v otras anomalfas) se describen
en los apartados de trasfondo, pues ademas de
las aventuras, cada médulo contiene una amplia
v diferenciada regién del espacio, nuevos per-
sonajes y "villanos recurrentes” para uso y dis-
frute del director de juego. Libro tras libro, el
tono de la campafia va haciéndose més lobre-
go, v al llegar a La Brecha de Kathol ¢l trasfondo
es casi de terror. La conclusién, Ultimo jucgo,
constituye una auténtica traca final.

Lo mds aconsejable es jugar con los memora-
bles personajes pregenerados, como la tacitur-
na primer oficial Adrimetrum, el implacable ofi-
cial de seguridad rodiano Gorak Khzam,
Loh'khar (el poco escrupuloso “encargado de
suministros” twi'lek}, la fogosa vy eficiente jefe
de cazas Ranna Corjaye, "Chasca-alas”, o el
amargado navegante Darryn Thyte y la miste-
riosa ex-imperial Jessa Dajus. Ademds, la cam-
pafia es multipersonaje. Esto significa que, si bien
los protagonistas pertenecen a la plana mayor
de la Estrella Remota (desde donde se toman las
principales decisiones) cada jugador también
lleva a uno o dos personajes de la marineria, de
modo que siempre hay excusa para participar
en una aventura,

Una dltima nota resefiable es que La Campaiia
del Guardidn Oscuro ha sido disefiada para la
segunda edicién de Star Wars, que probable-
mente se editard en breve en castellano, asf que
s¢ ha optado por mantener el vocabulario y las
estadisticas de [a misma. A cfectos de juego, su
adaptacién a las reglas ya publicadas por JOC
Internacional es facil, pues basta con multiplicar
las habilidades y las estadfsticas de las naves
{por ejemplo, ahora en vez de Pilotaje naval se
puede elegir entre Pilotar caza, Pilotar nave nodri-
za y Transporles espaciales; también Artilleria naval
da lugar a Artilleria de caza y Artilleria de nave nodri-
za, aparece la caracteristica de Semsores en las
naves, etc.). De momento no hay mds que
echar un vistazo a las fichas de personaje v a
los vehiculos.

[:n suma, una campafia adictiva como un serial
de televisién, con un malo malisimo como los
de antes y un misterio permanente que flota en

el aire: cqué es eso del Guardidn Qscuro?




Mutantes G2

Si en vuestra tienda os habéis encontrado con
un juego de rol que responde al nombre de
Muatantes G2 no credis que ¢s algo completamen-
te nuevo. Muy al contrario. Mutantes (G2 es la
scgunda edicion de uno de los juegos de rol cre-
ados en Espaiia més veterano, Mutantes en la Som-
bra, justo por detrds de Aquelarre que salio casi
medio afio antes. Como toda segunda edici6n
que se precic en ésta se han introducido nume-
rosos cambios. El que llama mds la atencidn es
la presentacién. Del libro verde con "aquélla”
portada se ha pasado a otro con una excelente
ilustracién de portada, en tapa dura, buen papel
¢, incluso, bastantes paginas con dibujos a color.
Sobre las ilustraciones, decir que son buenas, la
inmensa mayoria de ellas sin entintar.

Mutantes en la Sombra tenia como subtitulo “un
juego de rol en un mundo demasiado parecido
al nuestro”. En efecto, el mundo en el que se
juega es un reflejo del nuestro. Durante los seis
afios que han pasado desde la aparicién de MELS
hasta la publicacién de Mutantes G2, ¢l mundo ha
evolucionado, Estos cambios estdn reflejados en
la ambientacién, que ahora es mds dura v mas
variada. Heracles, la organizacién dedicada a
proteger a los mutantes y evitar que caigan en
manos de los servicios mutantes, ¢s ahora menos
"mamd” que antes. Los servicios mutantes estan
maés definidos y son méds amenazadores. Aparte
de que nuevas instituciones se estan interesan-
do en el potencial de los mutantes. La investi-
gacién del fenémeno M también ha avanzado.
Se conocen ahora mds poderes mutantes y se
clasifican de diferente forma. Aparte también
existen los G2, mutantes creados en laboratorio,
con poderes atin mas inusuales que los normales
y con un nivel de poder inimaginable.

Las reglas también han evolucionado. El esque-

leto basico sigue siendo el mismo, pero han varia-

do el sistema de dafio, el sistema de poderes
mutantes y la creacion de personajes. Aqui estd el
PROBLEMA y no uso las maytsculas sin tener
un motivo. Las reglas no estan sulicientemente
explicadas, falta informacién. Es imposible saber
c6mo funcionan las tablas de combate a corta dis-
tancia siguiendo las indicaciones que se dan, y de
hecho hay varias nuevas columnas de datos cuya
utilidad no se explica en ningun lado. Las reglas
de dafio se contradicen y se llega a sinsentidos
tales como decir que la dificultad de las tiradas de
inconsciencia se caleula dividiendo los puntos de
shock entre diez. A, pues vale, ¢y qué hago con
ese niimero si la dificultad en Mutantes G2 se expre-
sa con palabras? Pasando al nuevo sistema de
poderes mutantes, éste parece muy interesante,
ya que han optado por limitar el uso de forma
similar a Scanners, aquella pelicula de David Cro-
nenberg de gente can poderes psiquicos: cuando
un personaje se excede puede sufrir hemorragias,
desmayos o llegar al coma. Pero aqui la claridad
también brilla por su ausencia. Aparecen dos nue-
vas tablas, pero la explicacion es tan escueta como
inttil. Podrfa seguir mucho mds, pero me parece
que con lo dicho va es suficiente para que os
hagdis una idea. Los ejemplos, que en MELS apa-
recian siempre después de cualquier regla que
pudiera resultar conflictiva, en Mutantes G2 sélo
estan presentes en algunas de las mds sencillas.
Quiza lo que mds duele es que Mutantes G2 estd
dirigido tanto al jugador experimentado como
al novel. Para ello se ha estructurado de forma
que se va introduciendo al lector poco a poco
en los entresijos de la ambientacion y la meca-
nica de juego Pues dificil lo tiene el novato,
cuando a los que ya llevamos afios en esto nos
cuesta entender las cosas,

CthulhuPunk

La cuarta ambientacién que hace uso de la obra
de H.P. Lovecraft (las tres primeras son Cthulhu
Afios 20, Cthulhu Luz de Gas y Cthulhu Actual}
no ha sido creada por la compafifa madre del
juego de rol La Liamada de Cthulbu, sino que se pre-
senta en forma de suplemento para GURPS, el
juego de rol genérico universal, dandose la cir-
cunstancia también que es el primer suplemento
editado en castellano para este juego. Siendo sin-
ceros la primera impresién que da no es precisa-
mente de confianza, el cyberpunk v el terror cés-
mico de Lovecraft no parecen precisamente dos
elementos que casen bien. Sin embargo, después
de leerlo, 1a verdad es que la cosa parece tener
mds gracia de lo que parece. Un mundo cyber-
punk bastante més apocaliptico que de costum-
bre (una enfermedad que acabd con la mitad de
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la poblacién, una crisis econémica, y Australia
completamente desprovista de vida) resulta tan
buen escenario para luchar con la fuerzas césmi-
cas de los primigenios como cualquier otro y
hasta puede resultar mds interesante por toda la
parafernalia que conlleva. La tecnologia avanza-
da puede que ayude un poco a los investigado-
res en su lucha silenciosa contra los Mitos, pero
su cordura sigue siendo igual de vulnerable.

El principal problema de este suplemento es que
estd plantcado como un complemento a otros
libros de GURPS, GURPS Cibermundo y GURPS
Cyberpunk concretamente. Esto ocasiona que
mucha informacién, como por ejemplo los
implantes cibernéticos disponibles o las reglas -
para tratar con la red, falten. Si un suplemento
de GURPS va da trabajo al mdster, porque tiene
que fijar los pardmetros de la ambientacién, éste
le dard mas quebraderos de cabeza tratando de
parchear las partes que faltan hasta que los ya
citados libros estén disponibles en castellano.
Aunque dejando aparte esto GURPS Cibulbupunk
es muy completo, tal v como nos tiene acos-
tumbrados Steve Jacksen Games. Aparte de dar las
caracteristicas v datos de los libros y criaturas de
los Mitos, v los tipicos capitulos de ambienta-
cién, personajes, etc, también proporciona scis
ideas de aventuras muy desarrollables y jugables
v un sistema de conversion para adaptar perso-
najes de La Liamada de Cthulbu a GURPS.

Por lo que respecta a la edicidn, ésta que ha rea-
lizado La Factorfa es muy correcta. La maqueta-
cion interior es la tipica de la linea GURPS y los
dibujos interiores son del irregular Dan Smith,
cuyas ilustraciones también estaban presentes en
Mago, la Ascensign. La traduccidn ha sido realiza-
da por Juan Antonio Romero Salazar, disefiador
de Piratas! v apasionado del sistema GLRPS.
Sobre ella decir que es muy correcta, y que supe-
ra ampliamente a la del libro basico.




DE VIAJES A SITIOS EXOTICOS

Aungue a todos nos gusta variar,
parece que hay una serie de
ambientaciones y sistemas de juego
que no han merecido la suficiente
atencion. Este articulo es un guifio a
esas ambientaciones y a la gente
gue alguna vez ha intentado innovar
en sus partidas. Ahora gue liega el
verano, tomad buena nota vy a ver si
alguna de nuestra sugerencias os

sirve de algo.

POR ELLA LARANA

s posible que algunos opineis que
estas ambientaciones que pro-
pongo han sido tratadas en deter-
minados suplementos de GURPS,
Rolemaster o similares, pero no se les
ha dedicado nada mds alld del tama-

fio companion.

AntiglUedad

Qué olvidados llegan a estar nuestros anteceso-
res.. no conozco a nadie que arbitre una campa-
fia en la Edad de Piedra, pero es evidente que es-
ta ambientacién ofrece muchas posibilidades:
Enseguida se me ocurre una campafia en busca
del fuego, con los Pjs como grupo de Cromag-
nones que se defiende de los malditos Neander-
thales v explora tierras desconocidas, con mucha
magia chamanica, caceria de animales ¢ incluso
deidades de la tierra... Si avanzamos un poco mis,
los celtas clisicos tampeoco han sido muy toca-
dos como tampoco lo ha sido la Roma clasica v

son dos territorios

muy jugosos.

el consultorio del orco franciuat . .

America Precolombina
La Conquista

Otro territorio de juego muy fértil del que nadie
s acuerda. Tanto en ¢l norte como en el Sur de
América hay una gran cantidad de leyendas so-
bre sus antiguos moradores v se presta muy bien
a una campafia terrorffica y mdgica donde los Pjs
san los primeros espafnoles en explorar esas tie-
rras o buscar Eldorado. O los guerreros de la ser-
piente emplumada defendiéndose de ellos.

Ucronias

Mezclar v pegar son buenas alternativas. (Que
tal una campana donde los nazis hubieran gana-
do la 2* Guerra Mundial, o los turcos hubieran
invadido Europa, o Africa fuera més poderosa
que América, o Cartago hubiera ganado las gue-
rras Panicas?

Mundos Imaginarios

Algunas ambientaciones de fantasfa o ciencia fic-

= S 4D e =

cidn atin carecen de su juego y serfa de rigor

~Z-
dedicdrselo, como puede ser Dune, (basado en
la obra de Frank Herbert), Blade Runner
(cyberpunk con replicantes), 1984 (de-
presién y roleo intenso asegurados), el
Mundisco (serfa ¢l juego de humor defi-
nitivo), Twin Peaks {sin Laura Palmer, por
favor) o un Toons adaptado a los Telefiecos...

0 Darle la vuelta

Y que tal un grupo de
aspirantes a famoso en
el duro mundo de las
revistas del corazén,
de deportistas en los

juegos Olimpicos (con

amenaza terrorista incluida),
de productores y directores de

Hollywood haciendo su primera peli-

cula, los polis de pelis como
“Seven” o "Ar-

ma letal”..

[




RUNECONSULTAS

Ya volvemos a estar aqui con un
monton de dudas para resolver de
uno de los juegos clasicos del mer-

cado. En esta ocasion el leit motiv
de la seccion es “todo lo que usted
quiso saber sobre las armas y nunca
se atrevio a preguntar”, asi como
“repaso a diferentes armas de la his-
toria y su grado de mortalidad”. Que

ustedes lo disfruten.

Por EL PATO LUCAS

Por gué hacen un dafio distinto las
lanzas largas y las cortas? Yo
supongo que el daiio depende del

tamaiio de las hojas, y no bay tanta
diferencia; es mds, la lanza larga debe-
ria resultar wn poco mds incdmoda de
manejar.

El dafic que hace un arma depende
mucho mds de la velocidad y de Ia potencia
con que ¢s impulsada que de su tamafio, lo que
no quiere decir que éste no cuente. Si a una
persona le tiran "manualmente” una bala a la
cabeza es casi seguro que no le va a hacer gran
cosa, aunque le alcance de punta, pero si esa
misma bala es disparada por un rifle no creo
necesario explicarte lo que puede suceder a
continuacién, siendo la masa del proyectil la
misma. Por eso siempre hard mds dafio un
arma larga, pues permite aprovechar el impul-
so de ambos brazos, lo que es especialmente
vélido para las picas, que debido a su longitud
(y al efecto de palanca que de ella deriva) per-
miten golpear aun con mds fuerza que sus con-
trapartidas mas cortas. Si utilizar un arma de
una mano con las dos no aumenta su capaci-
dad de dafiar es simplemente por que no estd
disefada para ese uso y no permite aprovechar
la fuerza extra: intentar golpear con un cuchi-
llo sujetado con ambas manos es mucho mds
incémodo y molesto que si se utiliza sélo una.
En cuanto a la incomodidad de las armas lar-
gas, échale un vistazo al Runequest Avanzado en
todo lo referente a combates en espacios limi-
tados, v sobre todo al apartado sobre comba-
te cerrado (o lo gue sucede cuanda
un personaje equipado con un
arma corta se echa encima de
;s otro que utiliza un

. arma més larga). En
estos capitulos se
presponde magnitica-

mente a los incon-

_n venientes del

—VKM /, manejo de ar-

4 ¢ mas de gran

4 longitud.

¢Por qué bace tanto dafio la ala-
V) barda al empalar, si su
* punia se puede considerar equi-
valente a la de una lanza> Lo mismo
para la ballesta pesada.
Aqui me remito a lo que

te decia en la anterior

pregunta: no es sélo ¢l tamafio de la punta lo
que determina el dafo que hace un arma, sino
sobre todo la fuerza v potencia con la que ésta
se clava v el modo de usarla. Ademds, la punta
de la alabarda es bastante mas "aparatosa”’ que
la de una lanza, y ten en cuenta que ¢l dafio que
hace al empalar no es de 6D6, sino de 4D6
(como se explica en las pantallas del Seiior de las
Runas), con lo que tampoco hay una diferencia
excesiva: 24 puntos de dafio maximo frente a
22 de una lanza larga. En cuanto a la ballesta
pesada, sus resortes son mucho més potentes
que los de las ballestas normales, o volviendo
al ejemplo de la bala, la velocidad del proyec-
til es mucho mayor y por tanto también lo es

su fuerza de penetracién,

¢Por qué no se puede usar una lanza larga con una sola
mavo, si ésle era el modo babitual de empleo por parte de
los boplitas griegos?

Los hoplitas griegos empleaban las lanzas lar-
gas a dos manos, no a una, llevando sus pesa-
dos escudos atados al brazo v colgados del
hombro, tictica que mas adelante imitaron
los legionarios romanos con sus grandes
escudos rectangulares. Sélo algunas veces las
lanzas se llevaban a una mano, pero para ello
era necesario contar con escudos especial-
mente disefiados que permitian apoyar el asta
del arma sobre ellos. Esto dejaba una mano
libre, pero tenia el inconveniente de limitar
severamente la movilidad del arma, por lo
que el procedimiento sdlo era ttil si se utili-
zaba en el seno de una falange. Puedes
encontrar una descripcién muy buena del
estilo de combate de las falanges hoplitas en
el Sun County de RuneQuest, descripcién que
incluye varias reglas que intentaremos publi-
car como ayuda de juego mis adelante, en
esta misma revista. Asi que, salvo en ese caso
o cualquiera similar, no se puede utilizar a
una mano un arma que, por su peso y longi-
tud, serfa casi imposible de equilibrar duran-
te una lucha sin recurrir a ambos brazos. 5i
atn asf un personaje se ve obligado a hacer-
1o, sus porcentajes con ¢l arma se veran redu-
cidos a la mitad, hard el mismo dafio que una
lanza corta, y sélo podré realizar una accidn
de combate (ataque o parada) por asalto,
aunque naturalmente esto no incluye las
esquivas. Obviamente, se pueden utilizar lan-
zas a una mano... cuando son cortas o lige-
ras (o cuando eres un gigante), con lo que el

2

dafio inflingido es menor.

consultorio del orco francis




Y ho llevan se

EL 0JO SIN PARPADO:
PRIMEROS (Y NUEVOS) PASOS

El presente articulo deberia centrar-
se en las principales y nuevas carac-
teristicas de El Ojo sin Parpado, una

vez tenéis ya las cartas en vuestras
avidas manos. Sin embargo, por
diversos motivos (principalmente

porque la checklist que acompana a

este articulo es inmensamente larga

vy la revista no tiene mas paginas),
reduciré en esta ocasién mi labia
habitual y iunicamente expondré
una baraja de ejemplo que se basa
en uno de los conceptos nuevos del
Juego: las maltiples facciones juga-
bles en un mismo lugar y las bonifi-
caciones segun otras facciones que

ya haya en juego.

POR GALION EL PRISTINO

RANKING ISTARI

1. José Sanchez 923
2. Angel Martinez 1.2
3. Marc Roca 77.4
4. Jordi Nin 76.4
5. Jaime Sanchez 741
6. Sigfrido Garcia 710
7. Albert Borras 65.7
8. Enrique Navarro 65.5
9. José Uriz 61.7
10. Héctor Andrés 584
11. Librado Pacha 57
12. Rubén Bernal 53.1
13. Paco Gutiérrez. : 46.8
14. Oscar Coromina 46.4
15. Rafael Garcia 431

omposicion de la baraja

Mazo de Localizaciones
Minas Morgul
Ceann a-Lisch
Dol Guldur
Carn Diim
Landas de Etten
Cirith Gorgor
Cirith Ungol
Barad-dar
El Antro de Ella-larafa

Personajes Iniciales
Shagrat

Soldado Orco
Rastreador Orco
Troll Palurdo

Jefe Orco

Objetos Menores Iniciales:
Blasén del Ojo
Litigo

Otros personajes:

Indir Muerte del Alba
Ulvatha el Jinete
Lugarteniente de Morgul
2 Jefe Troll

Gorbag

Capitin Orco

Viejo Troll

Recursos
3 Llamada Repentina
3 Un Buen Lugar Para Esconderse

16. Francesc Gorgas = A
dZ:dvabsanches. - - L a0
18. Raul Cepada = S
19. Oscar Messeguer . 64
20. Cuillem Nadal : - 35
21. Antonio Campo 357
22. Omar Sagol _ 35.4
23. Antoni Pérez. 351

24, Jesus Nevada - i agt
25, Jordi Herrera =
26. Jorge Lazaro - 347

27. Mario Pel-tun

28. Alvaro Reir
29. Ramon Limo
30. Félix Rodrig

3 Objeto Robado

3 Marchas Forzadas

2 Trofeos Maléficos

Orcos de Ungol

Trolls Negros

Medio-trolls

Snaga-hai

Orcos de las Montaiias de la Ceniza
Orcos de las Ephel Daath
Orcos del Ojo Rojo

Orcos de Gorgoroth

Orcos de Ud(in

Trolls de Piedra

Uruk-hai

Trolls de las Colinas

2 Yelmo Alto

Escudo de Piel Negra

La Ultima Hija de Ungoliant

Adversidades

3 Alba de Guerra

3 Lobos

3 Lobos Salvajes

3 Huargos

3 Arafias

3 Araifias Menores

3 Puertas de la Noche
3 Centinela del Agua
2 Crudo Invierno

2 La Faccién se Dispersa
Célera del Oeste
Plaga

Comentario

Desde el punto de vista de las adversidades, es
una baraja bastante comiin, con animales, lobos,
arafias y Albas de Guerra, con alguna La Fac-
cién se Dispersa por si las moscas y una Plaga,
que en un momento vital puede ser decisiva. En
cuanto a los recursos, se debe intentar que las
companias no salgan casi nunca de la zona de
Mordor y, desde Barad-dir, Cirith Ungol v
Cirith Gorgor, se deberdn acumular todas las
facciones que podamos sobre un mismo lider.
Objeto Robado nos permitird poner en juego
objetos mayores tras jugar facciones, lo que nos
facilitard los puntos por objetos. Finalmente,
tenemos un buen aliado, La Ultima Hija de
Ungoliant, y un par de Trofeos Malignos, para
utilizar por si abundan los elfos. A disfrutarla.




LISTA COMPLETA DE CARTAS
DE “EL OJO SIN PARPADO”

Para que sigas con tu coleccion de
cartas de SATM aqui te ofrecemos el
listado de las cartas que componen
su ultima expansion, la primera de
ellas que es autojugable. Que uste-

des lo coleccionen bien.

POR LA REDACCION

CLAVE

R: Aparece unavez en la plancha de
Raras

U: Aparece una vez en la plancha de
Infrecuentes (Uncommon)

CB: Aparece unavez en la la plancha de
Comunes s6lo para sobres (com-
mon-booster)

CS$1: Aparece una vez en la plancha de
Ccomunes solo para barajas
(co mon-starter)

CS2: Aparece dos veces en la plancha de
Comunes solo para barajas

F#: Aparecen en # paquetes fijos de
cartas.

Nomibre

Adversidades Criatura

Arafias Gigantes

Arafias Menores
Centinela del Agua
Centinelas Orcos
Dragén de Fuego Verdadero
Dragén de las Cavernas
Dragén de las Marismas
Dragén de Tierra

El Compatfiero del Trueno
El Pueblo de Thranduil
Eldar Errantes

Elfos Errantes
Emboscada

Ent en Busca de las Ent-Mujeres
Exterminador

Fantasmas

Forajidos

Gigante

Crantrasgos

Gusano de las Cavernas
Hijos de Reyes

Huargos

Huesos Agitados

Hueste Orca

Incursores Orcas

La Guardia Fronteriza
Landroval

Lobos Salvajes
Lugarteniente Uruk
Mercenarios sin Trabajo
Montaraces Arthedain
Montaraces Gondorianos
Necréfagos

Peaje Bedrnida

Piratas

Proscritos

Sefior Elfico Encolerizado
Sefores de los Caballos
Trolls Salvajes

Tumulario

Ucorno

Vgla Cadavérica

Adversidades de
Suceso Permanente

Algo se ha Deslizado

Asi que has Regresado
Atraccién de la Avaricia
Atraccién de la Naturaleza

Rareza

CB, Cs2
CB,CS2
u
CB, CS1
CB, CS1
CB, CS1
CB, CS1
CB, CSt
CB, CS1
R
R
CB, CS2
CB, CS1
u
CB, CS1
CB, CS1
CB, CSi
CB, CS1
CB, CS1
CB, CS1
CB, CS2
CB, CS2
CB, CS2
B, CSt
CB, CSt1
CB, CS2
R
CB, CS2
R
CE, CS2
u
CB, CS2
CB, CS2
R
R
CB,CS2
R
CB, CSi
CB, CS1
u
CB, CS1
CB, CS1

u
CB, CS1
CB, CS1

¥ no llevan sello

Atraccién de los Sentidos
Cansancio del Corazén
Charla Rebelde

Cierra la Boca

Desesperanza del Corazén

El Anillo Sélo Tendrd un Amo
Hedor de Mordor

Nada que Comer o Beber
Noticias de Peligro e Incertidumbre
Palabras Necias

Pensamientos Avidos

Plaga

Puertas de la Noche
Superados por Tres Veces

CB, CS1
B, CS1
CB, CS1
U
CB, C51
R
u
CB, CSt
U
CB, CS2
u
R
CB, CS1
U

Adversidades de Suceso Breve

iRatas!

Codicia

Colera del Oeste

Creptsculo

El Ojo Errante

Incitar a los Defensores

Incitar a los Moradores
Jolgorio Descuidado

La Faccidn se Dispersa

La Llamada del Hogar

Noticias de Espias Osados
Noticias de Perdicion

Ojo Avizor

Oscuridad bajo los Arboles
Perdidos en las Regiones Libres
Perdidos en las Tierras de la Sombra
Perdidos en las Tierras Fronterizas
Perdidos en las Tierras Salvajes
Perturbar a los Defensores
Perturbar a los Moradores

Rio

Saciar su Apectito

Sombra Expectante

Velos Destapados

Adversidades de
Suceso Duradero

Alba de Guerra
Atemorizarles

Crudo Invierno

Despertar a los Defensores
Despertar a los Moradores
Largo Invierno

Los Sirvientes se Agitan
Plaga de Tumularios

Redes de Miedo vy Traicion

U
CB, CS2
u
CB, CS1
R
CB, CS1
CB, CSt
R
CB, CS1
B E51
CB, CS2
R
CB, CS1
R
CB, CSi
CB, CSt
CB, CSt
CB, CS1
CB, CS1
CB, CS1
CB, CS1
R
R
u

CB, CS1

CB, CS1
CB, CS1
CB, CS1
B, CS1
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Aliados

Bribén

El Rey Huargo

Huargo de Guerra

La Ultima Hija de Ungoliant
Lobo'de Guerra

Troll de Dos Cabezas
Tronconegro

Personajes

Adtinaphel el Espectro del Anillo
Akharahil el Espectro del Anillo
Asternak

Belegorn

Bréin

Calendal

Capitan Orco

Carambor

Ciryaher

Dégrib

Dorelas

Dwar el Espectro del Anillo
El Rey Brujo

Eradan

Espia Dunlendino

Gorbag

Grishndkh

Gulla

Hador

Hendolen

Hoarmiirath el Espectro del Anillo
Inddir el Espectro del Anillo
Jefe Orco

Jete Troll

Jerrek

Jinete Nocturno

Khamdl el Espectro del Anillo
La Boca

Lagduf

Layos

Lugarteniente de Angmar
Lugarteniente de Dol Guldur
Lugarteniente de Morgul
Luitprand

Muzgash

Niéin

Nevido Smad

Odoacer

Orco maloliente

Ostisen

Pon Opar

Radbug

Rastreador Orco

Ren el Espectro del Anillo
Shagrat

Snaga

Soldado Orco

ke

U, Fi
U, Fi
Fi
CB, CSt

CB, C51
F1
F1

CB, F5
F1
Fi

CB, CS1

Tarcil

Threlin

Troll Palurdo CRB
Tros Hesnef

Uchel

Shamas

Ufthak

Ulkaur el Mudo

Ulvatha el Espectro del Anillo

Veterano Orco CB, F5
Viejo Troll u

I‘?uwz:::‘m:cx

Lugares

Amon Hen

Barad-dir

Bolsén Cerrado
Bosque Draadan

Bree

Buhr Widu

Cairn Lossadan
Cameth Brin
Campamento Lossadan
Campamento Nirniag
Campamento Oriental
Campamento Variag
Campos Gladios

Carn Dtim

Casa de Beorn
Cavernas de Ulund
Cavernas Rcsplandecientés

SCR.F5
&

Ciénagas de los Muertos
Circulo de Piedras
Cirith Gorgor

Cirith Ungol

Ciudad de los Hombres
Ciudad del Lago
Colina del Ermitafio™
Dol Amroth =
Dol Guldur
Edoras :
El Antro de Ella
Fl Sagrario .
El Trono del Vie\rité:x
Estancias de Thranduil

b el Bosque -

" e e (o] o e N

Fuerte de Forajidos -
Fuerte de Paso de los Woses
Fuerte Dunlendino

Geann a-Lisch

Gobel Mirlond
Gondmaeglom

Guarida de Bandidos
Haudh-in-Gwaniir

Henneth Anniin U
[sengard u
La Montafia Solitaria F2

. Zarak mm "

e el nl ol ol e ool (o

‘Cadenas Doradas al Viento

La Puerta de los Trasgos
Landas de Etten

Las Colinas Meritorias
Las Piedras

Las Torres Blancas
Lond Galen

Minas Morgul

Minas Tirith

Monte del Destino
Monte Gram -
Monte Gundabad
Moria i
QOasis Surefio
Ost-in-Edhil
Pelargir g "
Quebradas de los ‘fumulos
Sarn Goriwing = ¢
Shrel-Kain
Tharbad
Torre de Senale‘f’cr& Rumas
Urlurtsu Nurn ;
Valle de Erech

Valle del A oy Sombrm
Valle

f";ké;ﬂﬁsos de Suceso Breve

~ Acechando ; R

Adtinaphel Desencadenada R
Aguardar la Llamada L&

Akhérahil Desencadenado
Algtin Misterioso Arte del
Amenazas
Atrapaﬁ '

e

’ﬁté&% ¢ los Trasgos

balgan Juntos

Camino de Hierro

Cayeron Sobre Ellos por [a Noche
Consejos Perversos '
De Vuelta a la Contienda
{)esesperac;on Venenosa

En el Nombre der)“r‘&N
Engafio

Espiar por las Tierras
Examen de Fuego




as“se

Frio Glacial

Colpe Desviado

Golpes Rapidos

Crieta en la Pared

Habitos Ocultos

Hemos Venido a Matar
Hoarmirath Desencadenado
Indiir Desencadenado
Inméviles entre los Cadéveres
Khamtil Desencadenado

Las Noticias Llegan

Lengua Meliflua

Llamada Repentina

Lluvia Negra

Marchas Forzadas

Mensajero de Mordor
Monturas Ol‘cas

No Matéis Innecesanamente
Objeto RQb’ﬂdo

Ocultqgse qa Oscuros Lugares
Palabras Amenazantes y Engafiosas
Redoblar el Paso h

Regalos Como los de Antano
Ren Desencadenado oo
Sabidurfa para Usarla =~

Secretos de su Forja
Sigilo Orco :
Sopesar Todas las Cuestiones -

Te Estaré Vigilando

Todo Pensamiento Centrado en FI
Un Buen Lugar para Esconderse
Lﬁ‘g Susyrm Inoportuno

Una Eﬂf@g‘medad sin Curacién

. M}ﬁiﬁw@né ggfggl :
‘” ~ Velos de Soﬁi&a

. Viejo Tesoro
: ”’?j Voces de Malicia

_ Apunalado Mientras Dormia

"Capturar Prisioneros
Centrar Palantir

Cielos de Fuego
Congelar la Carne

El Ojo sin Parpado
Enjambre de Murciélagos
Eso no es Ningiin Secreto

Hoja de Morgui
Hzl.lmp al Viento

; Tnte]ngente y Secreto

Jinete Maligno o .@
Jinete Negro A
Los Nombres que Tienen
Matadlos a todos,

pero NO a los Medianos

R
CB, CS1

CB, CS1

CB, CS1

u
u
C
R
R
R
R
R
C
R
CB, F5
R

CB, CS1

u
u
u

CB, CS1

¢
R
R
R
R

C
R

u
U
= u
B
B, CSi

u
CB, CSt

u

R

R

R
CB, Cs1

s CB

CB, CS1a

u

CB-

AR
CB,ES’i
£ w:'nw “CB CS1
Habfa Qido Afgodcfmanmw

CE, €51
R

CB, CS1
CB, CSt
CB, CS1
CB, CS1

R

 Orcos de Udan
{imgswe ﬁ;: Ungq

Mientras Duerme la Cara Amarilla
No Mas Estupideces

Noticias de la Comarca

Orden de Gobernar

Para Satisfacer Sus Preguntas

Por Orden del Espectro del Anillo

R

R

R
CB, CS1
CB, CS1

CB

Quemando Almiares, Cabafias y Arbales U

Restos de Antiguos Robos
Rumores del Unico

Sefior de los Hombres

Sin Noticias de Nuestro Viaje
Sometido a su Voluntad

Te Informaré

Trofeos Maléficos

Recursos de
Suceso Duradero

Noticias de Muerte
Sombra Més Profunda
Viejos Prejuicios -

Recursos de Facciones

Agburanar Despierto

Balchoth

Beérnidas

Corsarios de Umbar

Dunlendinos

Hombres de Dorwinion

Hombres del Bosque

Huargos de Forochel

Huargos de las Montarias Nubladas

- Lobos de las Montafas Blancas

Medio-trolls
Montafieses

Nirniags

Orcos de Angmar

Orcos de Gorg{nt@th
Orcos de Cunﬁabz{d
Orcos de las Ephel Duath

~ Orcos de las Montanas de la Ceniza

Orcos de Moria

Onentales
Scatha Despiert
Scorba Despi

. Smaug Despierto
ssE .

Snaga-hai

Sureiios

Trasgos de la Ciudad de los Trasgos
Trasgos de las Montafas Grises
Trolls de las Colinas

Trolls de Piedra

Trolls Negros

WOWWCW?U

~ o
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Uruk-hai
Variags de Khand
Woses del Eryn Vorn

Recursos de Objetos

Anillo Bagatela

Anillo de Atadura

Anillo de Oro Brillante

Anillo de Oro del Gusto de Sauron
Anillo de Oro Perfecto

Anillo de Oro Resplandeciente
Anillo Enano de la Tribu de Barin
Anillo Enano de la Tribu de Bavor
Anillo Enano de la Tribu de Drin
Anillo Enano de la Tribu de Durin
Anillo Enano de la Tribu de Dwalin
Anillo Insignificante

Anillo Mégico de Astucia

Anillo Méagico de Enigmas

Anillo Mégico de Furia

Anillo Magico de llusién

Anillo Magico de la Suerte

Anillo Mégico de las Mentiras
Anillo Magico de las Sombras
Anillo Méagico de lo Salvaje
Anillo Menor

Bebedizos Orcos

Blasén del Ojo

Capa de las Sombras

Cota de Malla Negra

El Anillo de Proteccién

El Anillo del Ordculo

El Anillo Envilecido

El Anillo Unico

El Menor de los Anillos de Oro
Escudo de Piel de Marta

Escudo de Piel Negra

Extrafios Alimentos

Hoja Aserrada

La Corona de Hierro

La Cota de Mithril

Lanza de Punta Ancha

Litigo

Libro Rojo de la Frontera del Oeste
Licor Orco

Maza Negra

Palanitir de Amon Sdl

Palantir de Anndminas

Palantir de Elostirion

Palantir de Minas Tirith

Palantir de Orthanc

Palantir de Osgiliath

Pergamino de Isildur

Un Pequedo Anillo de Oro
Ungtiento Maloliente

Veneno

Yelmo Alto

CB, CSt
u
R
R
R
u
u
R
u

CB, CS1
CB, CS1




y no llevan sellQ

MYTHOS: DISENAR UNA BARAJA (y lID

Y de nuevo, lo prometido es deuda.
Con la tercera parte de esta hoja
parroquial os hablamos de las bara-
jas agresivas. Y asi acabamos con
este articulo esta miniserie dedica-
da al disefio de barajas. Para el
siguiente nUmero, ya veremos que
0s contaremos. Seguro que Cthulhu

proveera.

Por eL PADRE ANGUS O'BRIAN,
CLERIGO DE FE TITUBEANTE

baraja agresiva

ste tltimo tipo de
baraja no tiene nin-
glin secreto: Bésica-
mente sc¢ trata de ga-
nar a costa de mantenerse con la mavor
COR posible v de "matar” a un contrario
para hacerse con el triunfo en el momen-
to mds idéneo. Recordemos que la partida
también acaba cuando uno de los Investi-
gadores llega a COR 0 o negativa (en cual-
quier caso se considerard 0 igualmente).
Este tipo de baraja y este modo de jugar no
son los més acordes con el espiritu del juego
(que fomenta mucho mas el acabar Aventu-
ras), pero adn asi es completamente legitimo
jugar de esta manera, ya que el reglamento no
lo impide. De todas maneras, el jugador que
siempre use este tipo de Barajas harfa mejor en
dedicarse a otro juego de cartas. Y no mira-
mos a ningdn jugador ni a ningdn juego en
concreto. .
Para disefar esta baraja sc suelen emplear las
cartas que, costando menos COR de usar,
puedan hacer mds dafio a los contrarios. Es
decir se trata de "maximizar beneficios y
minimizar costes”. Las cartas més apropiadas
para ello son, l6gicamente, las Fobias {que no
cuestan nada de usar y pueden hacer mucho
dafio si se tiran en la Localizacién apropiada)
v ciertas clases de Monstruos que no cues-
ten nada pero que, combinados con otros
Monstruos, Artefactos, Libros, Sucesos o
ciertas Localizaciones, pueden hacer
mucha pupita. Asi, en el ejemplo, si se
tiran 4 Semillas Informes de golpe
representan 16 puntos de COR para el
- contrario, sin ningdn coste para el
jugador. O los 4 Profundos, combina-
dos con ¢l Padre Dagén, la Madre
Hydra, el Shoggoth. Teniendo en
juego las Joyas de los Profundos v el
Cthaat Aquadingen, v atacando a
una Localizacidén de Agua, pueden
suponer la friolera de 27 puntos de
COR (0 29, si el contrario tiene
algin Antiguo en su Amenaza),
suficiente para dejar temblando
al més pintado. Son combina-
ciones algo dificiles de conse-
guir, pero posibles. Los Muer-
tos Vivientes también tienen un

gran potencial agresivo, pero dejaremos que

lo descubriis vosotros mismos (de no haber-

lo descubierto ya).

En cuanto a los Investigadores mas adecuados
para estas Barajas, se habrin de buscar los que
tengan la COR mds alta posible y con un gran
margen de “movilidad”, que permita retener
algunas cartas en la Mano para conseguir bajar
la "Gran Combinacién de Monstruos” de golpe
{se han de ir buscando las cartas). El Veterano
y el Gangster son los candidatos ideales.
Hay dos modos de jugar con esta Baraja: Ata-
car a todos los contrarios ¢ ir desgastdndolos
progresivamente, o centrar tus ataques en un
solo contrario (y, a ser posible, con un dnico
ataque pero decisivo). Para este dltimo habris
de esperar al momento mds propicio: Que
tenga una COR baja, que tenga muy pocos
Aliados (o, mejor, ninguno) y que, de “matar-
lo", consigas la victoria (recuerda que se suman
los Puntos de COR y los de Aventura). Por
ello, es mejor jugar la "Gran Combinacion” lo
miés rdpidamente posible, antes de que cual-
quier otro contrario pueda reunir suficientes
Puntos de Aventura como para superarte de
cualquier forma en los Puntos totales.

La verdad es que pocas ventajas ofrece esta
Baraja, si exceptuamos que no es necesario
pensar demasiado en tus propias Aventuras (en
el ejemplo, algo exageradamente, hemos pues-
to una sola Aventura, pero con una serie de
adaptaciones “menores” pueden completarse

bastantes Aventuras). Basta con pasearse por




Localizaciones con Portal e ir bajando las cria-
turitas. Y las Fobias se pueden tirar en cual-
quier momento del juego (exceptuando cl
Combate). En cambio, desventajas tiene bas-
tantes: La primera es que este sistema de juego
se puede volver contra nosotros (lo explica-
mos en el siguiente parrafo). La segunda es
mas bien un consideracién de “politica de
juego”: Abusar de este tipo de barajas suele
conducir a una auténtica "escalada armamen-
tistica” que lleva, en dltimo término, a un calle-
j6n sin salida. Me explico. Si usas el mismo
tipo de Baraja y el mismo sistema de juego en
la siguiente partida, los otros jugadores van a
marcarte mucho para impedir que les vuclvas
a hacer las mismas jugarretas. Y, por muy
poderosa que sea la Baraja, nunca serd lo sufi-
cientemente potente como para acabar con
todos los demas Investigadores o protegerte
de todos a la vez. Y la solucién no pasa, ni
mucho menos, por intentar construirte una
Baraja mas poderosa v del mismo tipo cada
vez. Lo dicho, es una dindmica muy peligrosa
que puede acabar desvirtuando completamen-
te el juego. Y como ejemplo baste sefalar lo
ocurrido en el Campeonato de Mythos de Dia
de JOC: Un par de jugadores (animalicos) usa-
ron sendas barajas en las que js6lo aparecian
Fobias! (a excepcién hecha de los pertinentes
Manicomios). Resulta bastante indicativo el
que ninguno de ellos se clasificase para la final.
Para mi que se habian equivocado de campe-
onato...

Existe un amplia variedad de cartas que se
pueden emplear contra esta Baraja. Y, lo que
es mas divertido, unas cuantas de estas car-

en jue

tas sirven para “devolverle la cortesia” al juga-
dor en cuestion, es decir, para que
acabe sufriendo en sus propias carnes
los efectos de las cartas que €] mismo
te ha lanzado. Asf todas las Fobias pue-
den quedar anuladas con el Hechizo de
Nube de Memoria, o pueden ser "devuel-
tas” con la Maldicién de las Ratas (no
salga de casa sin ellas). Y para los Mons-
truos, tres cuartos de lo mismo: Una buena
Amenaza puede desarmarse con la [nesta-
bilidad en los Mitos (Gibbons), el Signo de
Eibon, la Salmodia de Nyarghe, o el Con-
tacto Mental con la Gran Raza de Yth (espe-
cialmente ttil para que entierre directamen-
te la "Gran Combinacién”). La Amenaza se
puede ver considerablemente mermada con
Hechizos como el Sello de Sarnath, la Rueda
de Niebla de Eibon, la Barrera de Naach- Tith
o el Signo de Kish. Y para “devolver cortesi-
as” nada mejor que una buena Inestabilidad en
los Mitos (Sullivan) o cualquier Hechizo que
permita Controlar un Monstruo, como el
Ritual Voola, los Angulos de Tagh Clatur, el
Dominio Sobre los Muertos, el Circulo de
Thaol, etc.

Es mejor reservar este tipo de baraja para cuan-
do quedemos para jugar con un solo amigo, en
plan “domingo por la tarde”. Asi, todo queda

€n casa.

Eiemplo de Baraja “agresiva”

(70 Cartas)
INVESTIGADOR: Enloquecido Inventor Ger-
mano, ya que sabe hablar Aleméan y puede leer
el Cthaat Aquadingen. Siempre puede cam-
biarse el Libro (haciendo las adaptaciones
correspondientes de Hechizos) y sustituirlo por
un Investigador con una COR inicial més alta
(el Veterano y el Gangster de la anterior bara-
ja sirven perfectamente para estos propositos).
AVENTURAS (1): Marcado por la Maldicidn.
SUCESOS (18): latrofobia, Claustrofobia
(x2), Hidrofobia (x3), Endrofobia, Monoto-
bia, Tragedia Inesperada (x2), Amanecer de
un Nuevo Dia (x2), Automévil (x2), Des-
cubrir Secreto escandido (x2), Multitud
| Enfurecida, Beatriz Escapa del Desvan.
LIBROS(1} /HECHIZOS (4): Cthaat
Aquadingen (Aleman)/Crear Portal, Tor-
mento, Canto de Thoth, Remortificacién.
MONSTRUOS (15): Semilla Informe
(x4), Byakhee (x4), Profundos (x4),
Padre Dagén, Madre Hydra, Shog-
goth, Pingtiinos Gigantes Albinos (x2).
ARTEFACTOS (8): Joyas de los Profundos,

ho llevan sello

Escopeta (x3), Dinamita (x2), Bastén Encanta-

do, Campanilla de Tezchaptl.

ALIADOS (8): Arthur Munroe, Randolph Car-
ter, K.J Hooper, Herbert West, Asenath Waite
Derby, Edward Pickman Derby, Raymond
Legrasse, Albert Shiny.,

LOCALIZACIONES (15). 197 de la Calle
E.Pickmann (x2)}, Psiquidtrico de Arkham,
Cementerio de Christchurch (Earl Geier), Man-
sién Crowninshield (x3), Sede de la Sociedad
Secreta del Ojo Adreo(x3), La Colina del Ahor-
cado, M.U.- Facultad de Medicina, Cemente-
rio Viejo de Arkham, Hospital Privado de la [sla
de Conanicut, Frenopitico

Comentarios finales

Y aquf acaba la mini-serie de articulos dedica-
dos a los diferentes tipos de barajas y los
modos de jugarlas. Se ha de senalar, por dlti-
mo., que la clasificacién que hemos realizado,
asi como los ejemplos presentados han sido un
poco exagerados para dejar bien claros los
extremos posibles. Pero, como dijo el filéso-
fo, “la virtud estd en el término medio”: Una
buena baraja de Mythos siempre retine un poco
de las tres Barajas sefialadas (suele ser “mul-
tiuso”, aunque también contiene Aventuras lar-
gas en las que poder "centrarse” y unos pocos
Monstruos “agresivos”, por aquello de que més
vale prevenir), aunque cada baraja en concre-
to puede decantarse mds o menos por uno de
los tres extremos apuntados. Por tltimo, recor-
dad siempre una cosa: No ganan las Barajas,
ganan los buenos jugadores.
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EL TESORO PERDIDO (segunda parte):
JERUSALEN Y MAS ALLA

AQUELARRE @

Y seguimos con las andanzas de
nuestros queridos PJs, que ya han
dejado muy atras Bulgaria y Cons-
tantinopla, v se adentran cada vez
mas en territorio infiel, camino de

Jerusalén, en busca de un fabuloso
tesoro y una muerte cruel. La suerte
decidira con cual de ambas cosas se
gueda cada uno.

POR RICARD IBANEZ

resumen de lo publicado

os Pj reciben, por parte del Mega-
duque Roger de Flor, la misién de
escoltar a Ahmed Kabul, agente del
Senescal de la Casa de Jerusalén, que
ha de partir en misién secreta a Tierra
Santa. Ahmed le ha dicho al Megadugque que
busca la Veracruz, la cruz en la que murié Nues-
tro Sefior Jesucristo. Pero es falso, lo que real-
mente busca es el tesoro perdido del templo de
Jerusalén. Junto a ellos viaja Alexis Kronikos,
representante del imperio Bizantino (en teorfa,
en la prictica agente de la Secta del Dragén),
dos soldados veteranos de la Guardia Real, un
santo eremita llamado Albertus (en realidad el
principe Andrénico Assen, un viejo conocido
de los Pj), v un noble llamado Hugo de Mon-
fort (otro conocido del grupo). El viaje desde
Constantinopla a Tiro, pasando por Chipre, no
estd precisamente exento de peligros ni de aven-
turas. Y en Tiro, inexplicablemente, a Ahmed le
coge mucha prisa por continuar cuanto antes el

viaje...

La partida

Ahmed ha sido reconocido como un traidor al
servicio de los cristianos, y aunque es muy posi-

-

oy
N

T

\

\

U

ble que su antigua victima haya sido silenciada,
puede haber otros. Asi que, para mds seguridad,
convencerd a Hugo para que viajen juntos hasta
Jerusalén, como si Ahmed, los Pj v sus segui-
dores fueran parte de la comitiva del cruzado.
Hugo accederad cuando Ahmed le “confiese” su
argumento de mayor peso: su btisqueda es la de
la Veracruz... ;qué caballero cristiano se nega-
ria a colaborar en tan santa causa?

Y asi sucederd que, a primeras horas de la
madrugada, cuando el sol apenas ha asomado
sus primeros rayos v el aire atin conserva el fres-
cor de la noche, los salvoconductos de Hugo v
los sobornos de Ahmed abrirdn las puertas de
Tiro, mientras los guardias refunfufian y el guia
Muhammad ibn al-Hixén (recién contratado)
frunce el cefio de disgusto. No dird nada, pero
cualquiera con conocimientos sobre el munde
musulman (y que pase la oportuna tirada) se
dari cuenta del motivo de su enfado: Tradicio-
nalmente, la hora de partida de una caravana es
al atardecer, tras la oracién del Muecin.

Si el grupo se retrasa por algtin contratiempo,
o si alguno de los Pj especifica que estd alerta o
que mira hacia atrds mientras se alejan, podra
ver como, al poco de salir el grupo, las puertas
se abren nuevamente y una figura andrajosa y
harapienta es arrojado al exterior entre impro-
perios e insultos (se trata de Albertus-Andréni-
co, que ha sido liberado de las mazmorras infie-
les por obra de Dios, segtin él, v por obra de lo
pesado que es, segtin sus carceleros). Sea como
fuere, esto le convencerd atin mas de que es un
hombre santo con una misién divina, v empren-
derd viaje hasta Jerusalén convencido de que
con sus prédicas en la ciudad santa podri con-
vertir a los habitantes de la ciudad y devolver-
la a la cristiandad. Cuando tarde o temprano se
tropiece con el grupe Hugo insistira en que les
acompafie, impresionado por su fe y el halo de

santidad que lo rodea...

Recuerdos del pasado...

Desde Tiro hasta Jerusalén hay dos semanas de
viaje, recorriendo sin prisas pero sin pausas la ru-
ta Tiro-Acre-Haffa-Ascalén y, finalmente, Jerusa-
1én. Durante el viaje, Hugo explicard a sus com-
paferos que €] recorrid estos parajes hace quince
afos, junto al rey Enrique, defendiendo San Juan
de Acre, el dltimo reducto cristiano, ante los




infieles. Convertido en una especie de guia turis-
tico, amenizaré a los Pj con sus batallitas en la
medida en la que éstos le dejen. Por ejemplo,
ante San Juan de Acre recordard la heroica
defensa llevada a cabo por los tltimos cruzados,
que realizaron numerosas salidas contra el cam-
pamento enemigo, v que desde el mar hostiga-
ban al infiel con barcos a los que se les habian
afiadido catapultas y parapetos de madera.

Otro miembro del grupo estd preocupado por
sus recuerdos, y con més motivo: pues si final-
mente los agentes del Emir de Damasco en la
zona han sido avisados de la llegada de Ahmed,
una treintena de rdpidos jinetes peinard la
comarca (en grupos de cuatro o cinco) con
6rdenes de localizarlo y llevarlo a Damasco... a
ser posible vivo. Por cierto, un grupo de Pj
ambicioso e imaginativo puede negociar un
trato con los damascenos: el rencoroso emir
esta dispuesto a pagar hasta 1.000 monedas de
buen oro por su antiguo colaborador... al cual,
entre otras delicadezas, piensa despellejar vivo.

El asceta del rio Perro

La ruta que siguen los Pj exige cruzar el Nahr el
Kalb, €l rio Perro de las crénicas cruzadas. No es
algo demasiado dificil, ya que es vadeable en
muchos puntos, especialmente en ésta época del
afio. Junto a sus orillas el grupo se encontrard a
un asceta suff, un venerable hombre santo que ha
abandonado los placeres del mundo para reco-
rrer los caminos predicando la palabra de Alldh.
No pedird limosna, pero el gufa Muhammad y
Ahmed se apresurardn a darle unas monedas, mur-
murando que trae mala suerte no ser piadoso con
los hombres santos... Hugo se encogerd de hom-
bros, v también le dard limosna, afirmando que
los mendigos, sea cual sea su credo, estan sobre
la tierra para practicar la piedad en ellos. Alexis
Kronikos lo mirard con desprecio, y los dos sol-
dados de la guardia se burlardn de €l. Respecto a
los Pj... bueno, pueden hacer lo que quieran.

Al poco de reemprender el camino la montura
de German (uno de los soldados, quizé el que
peor tratara al asceta) meterd la pata en un agu-
jero del suelo, rompiéndosela y precipitando a
su jinete al suelo, con tan mala suerle que al caer
éste se romperd el cuello, muriendo casi en el
acto... Gay y Alexis (asi como los Pj que se
pasaron con el asceta) puede que traguen sali-
va... Y es que no dar limosna a un asceta sufi,
en estas tierras, trae realmente mala suerte. Por
ejemplo, en Aguelarre perder todos los puntos de
Suerte. La mala pata se la puede sacudir uno de
encima rezando piadosamente en cualquier ciu-
dad santa... (por ejemplo, Jerusalén).

Porsu parte Albertus-Andrénico se lanzard a in-
tentar convertir al sufi con una larga perorata...

en griego. El sufi le escuchard en silencio para

después empezar a rebatirle sus argumentos. ..
en 4rabe. Ambos parecen entenderse sin difi-
cultad. La discusién durara varias horas, al cabo
de las cuales el sufi dard unas monedas de limos-
na a Albertus antes de proseguir su camino, al
parecer con un increible dolor de cabeza.

Una invitacion desinteresada

En la llanura de Haffa, el grupo se cruzard con
una docena de jinetes. Son hombres de armas,
v un Pj observador se dard cuenta de que aca-
ban de salir de un combate (cansancio, sucie-
dad, heridas leves).. Una tirada de Psicologia o
similar puede revelar, ademds, que estin ner-
viosos v quizd algo asustados. Su jefe se llama
Ali Ghan, y es un pequefio jefezuelo militar
que, en tiempos de paz, se ha rodeado de una
veintena de hombres de armas para saquear la
comarca. Ha realizado ya varios golpes de
mano, procurando no dejar supervivientes que
pudiesen denunciarlo al Emir, pero esta vez ha
ido demasiado lejos, v les sigue a cierta distan-
cia un centenar de soldados con orden de ter-
minar con €| para siempre. Tras asegurarse que
se trata de frany que simplemente pasan por ahi,
les ofrecerd la hospitalidad de su morada. Asi,
en el inminente ataque que se le echa encima,
tendrd una decena de combatientes méas... |Y
ademads occidentales, famosos por su bravura!l
Si los Pj aceptan (Hugo v Ahmed estdn indeci-
sos, y pedirdn consejo al grupo) los llevard a su
fortaleza, una vieja torre de vigilancia de los
cruzados, a la que se han afadido algunas
dependencias mis, y algunas comodidades
como un aljibe para disponer de una buena
reserva de agua. Media docena de criados y un
par de soldados reciben a los Pj y a los hombres
de Ghan, y tras unas palabras de éste se prepa-
raran para la defensa. De todos modos, se arre-
glardn para ofrecer a sus “invitados" algo de
bebida y comida, asi como un lugar donde ase-
arse y descansar. Si los Pj caen en la trampa y
no salen lo mids rapidamente posible de ahi, al
cabo de un par de horas se verdn involucrados
en una pelea que ni les va ni les viene. Por cier-
to, si quieren aprovechar el follén para desapa-
recer con el tesoro de Ali... puede que encuen-
tren a éste en el sétano, llevandose las joyas mds
valiosas e intentando escabullirse por un pasa-
je secreto que solamente €l conoce. Por otro
lado Mahmut Arnat, el jefe de los soldados del
Emir, es un viejo cruzado renegado, que acep-
tard una buena explicacién... especialmente si

viene de parte de unos colegas occidentales que

le abren las puertas de la fortaleza o similar...

Ajuste de Cuentas

El viaje llega a su fin. El grupo pasa por delan-
te de Ascalén y vislumbra, a menos de una jor-
nada de viaje, las murallas de Jerusalén. Los via-
jeros se acuestan sabiendo que la prdoxima
noche no la pasarén al raso, sino en un camas-
tro y bajo techo. Y es esa noche cuando, en el
turno de guardia de Muhammad, Ahmed des-
pertara sintiendo el frio del acero en su cuello
y una mano callosa que le tapa la boca. Pues sin
saberlo ha contratado como guia a una de sus
antiguas victimas, a un hombre que lo ha reco-
nocido como el jefe de los soldados que arra-
saron su aldea siendo él un nifio. Asi que ha
seguido al pie de la letra el tradicional jura-
mento de los gufas del desierto (te acompasiaré y
te guiaré fielmente basta que nuestros ojos vean tu lugar
de destino). Ahora es el momento de su vengan-
za. Si puede, se llevard silenciosamente a
Ahmed hasta un lugar donde pueda torturarlo
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a su placer. En caso de que los Pj intenten hacer

algo, no podrdn impedir que degiielle con un
ripido movimiento de su cuchillo a Ahmed.
Luego se defenderi si es atacado, o se limitara
a contar su historia si es interrogado.

El medalién de bronce

De una manera u otra, el grupo se encuentra
ahora frente a Jerusalén, su punto de destino...
pero sin el hombre al que debfan proteger.
Hugo les explicard la misién que, segtn él tenfa
Ahmed (encontrar la Vera Cruz), v 'se ofrecera
a acompafarlos hasta el final, una vez halla

negociado la liberacién del viejo cruzado. Entre

las cosas del (inado, bastante bien escondido,
se encuentra lo que al parecer es el "mapa” del
escondrijo de la reliquia. Se trata de un meda-
ll6n de cobre, con inscripciones, y un pergami-
no con su supuesta traduccién en drabe, asi
como algunas notas al margen. En su dia esto
fue lo que Ahmed robé al agente secreto de los
templarios. Hugo sabe suficiente drabe como
para poder descifrar el manuscrito, si los Pj no
disponen de la habilidad necesaria:

Escrito por Absalén ben Eleazar, arfebre, fariseo y rabun-
ni, en el afio de la Abominacién. Se me ha encomendado
preservar el tesoro sagrado de manos infieles, basta que sea
devuclto a los hijos de David. Si eres uno de ellos, gue Yahoe
guie lus pasos ¥ tu enlendimiento por la ciudad santa.

Busca el tesoro siguiendo los elementos: uno te indicard el

lugar donde se encuentra, los otros te llevardn hasta é. En
el muro de las ldgrimas, selenta varas a pariir de occi-
dente. En la roca no manchada, sicte pasos hacia el monte
Sién. En el azote del viento, busca el lugar sombrio den-
tro de la muralla. En el teplo profanado por el fuego, e
hrimer sillar iluminado por el sol. En la puerla del hom-
bre soberbio, tanies pasos como la mitad de cien veces el
niimera sagrado hacia el bogar de los nazarenos.

Las notas al margen, indican que ¢l afio de la
abominacién no puede ser otro que el afio 70
después de Cristo segtin la cronologfa infiel (es
decir, cristiana) ya que en ese afio el general
Tito, hijo del emperador Vespasiano, profand el
Templo de Jerusalén. La ciudad santa, por
supuesto, no puede ser otra que ésta,

Si los Pj examinan el medallén verdn que esta
cubierto de signos cabalisticos, letras hebreas y
signos de metales. La clave para descifrarlos es
compleja, pero puede llegar a adivinarse. Si algu-
no de los Pj se molesta en hacerlo verd que la
traduccion es bastante correcta. Sin embargo,
no estd completa. Justo en ¢l borde del meda-
116n hay un pdrrafo més, en letras mucho mas
pequenas. Dice asi: .Y la Palabra, llévala contigo.
Y esto se debe a que, segtin la tradicidn griega,
hay en el mundo cuatro elementos: Agua, Tie-
rra, Aire v Fuego. Los musulmanes citan un quin-
to elemento, el ser humano. Pero para los hebre-
os hay un sexto elemento, el méas importante de
ellos: El Verbo, la Palabra, que contiene por si
sola toda la fuerza de la Creacion.

La busgueda

El grupo entrard en Jerusalén al amanecer, por
la puerta de Hafta, gracias a los salvoconductos
de Hugo. No obstante, su presencia despertars
prafundos recelos a su paso, entre una pobla-
cién que atin recuerda las matanzas de los cru-
zados. Hugo aconsejard al grupo zlojarse en el
barrio armenio, donde viven los cristianos que
practican determinados ritos orientales. Desde
alli el viejo cruzado puede llevar a cabo la ges-
tién para la liberacién de su compafiero. . y los
Pj llevar a cabo su sagrada misién. Les reco-
mendard que quizd fuera interesante que reco-
rrieran la ciudad disfrazados, va sea de judios,
drabes o armenios, més que nada para no llamar
la atencién.

El grupo deberd descifrar el mensaje del meda-
llén. Pueden hacerlo solos, con un mapa de
Jerusalén delante, o quizé consultar a algin nati-
vo de la ciudad o algtin rabino judio. Sea como
fuere, las localizaciones correctas donde buscar
son las siguientes:

.. En ol muro de las ldgrimas, siete varas a partir de
Occidente. Hace referencia al Muro de las




Lamentaciones, segtn la tradicién el dnico
resto del templo de Jerusalén original, levanta-
do por Salomdn (ver mapa de Jerusalén apare-
cido en el LIDER anterior, pag. 35; es el muro
oeste del area del templo). Es tradicional que
los judios que llegan a Jerusalén en peregrina-
cién acudan a orar allf, lamentando la grande-
za perdida de su pueblo. A partir del extremo
mas occidental del muro los Pj habran de cal-
cular setenta varas (una vara mide unos 835
milimetros) hasta llegar a un punto del muro
donde es posible apreciar un curioso signo gra-
bado en la piedra: Una tirada de Alquimia o
similar permitird reconocerlo como el signo
alquimico del Mercurio. Por cierto, los Pj,
como buenos almogavares o similar, estan acos-
tumbrados a la vara de Aragdn, algo mds corta
(772 milimetros). Asi que puede que tengan
ciertas confusiones... Se recomendaria que fue-
ran algo discretos. A los judios no les hard nin-
guna gracia que un grupo de frany anden
haciendo mediciones en su muro sagrado. ..
(Por cierto, el castigo tradicional judio por la
herejia v la blastemia es la lapidacién, o sea, la
a pedradas; De nada).

.. En la roca no manchada, siele pasos hacia el monte

muerte

Sién. La roca no manchada se refiere a la roca
sobre la que Abraham iba a sacrificar a [saac,
siendo detenido en el dltimo momento por un
dngel. El problema estd en que los musulmanes
han alzado alli un majestuoso templete, llama-
do precisamente “la ciipula de la Roca” (se halla
dentro del drea del templo). Frente a ¢l se alza

la Mezquita de Fl-Aqsa, uno de los mas impor-
tantes templos musulmanes de la ciudad. .. Mis-
mas referencias en lo que respectla a susceptibi-
lidades religiosas que en el caso anterior... Por
cierto, a siete pasos, mas o menos, de la cipu-
la, en direccion al monte Sién, hay una casa
pricticamente en ruinas, en uno de cuyos muros
alguien gravd, hace mucho tiempo, el simbolo
alquimico del Hierro. ..

.. En el azote del viento, busca el lugar sombrio dentro de
la muralla. El punto mds alto de la ciudad de Jeru-
salén, dentro de la muralla, no puede ser otro
que la torre de David, la torre octogonal de
cimientos soldados con plomo que constituye
uno de los ejes defensivos de la ciudad (v que
por cierto se halla en la Puerta de David). En la
parte interior de la almenas orientada al norte
(a la que nunca le da directamente el Sol) se
encuentra una piedra can ¢l simbolo del Cobre
grabado en ella. Solamente hay que ir alli y
verlo, si se sabe buscar. Por cierto, la pequefa
dificultad es que la torre de David sigue siendo
una fortaleza en activo, v cn ella estin acuarte-
lados un buen nimero de soldados encargados
de la defensa de la ciudad. ..

..En el templo profanado par el fuego, el primer sillar ilu-
minado por el Sol. No es otro que el templo de
Jerusalén, incendiado por los romanos en el afo
70. Destruido y reconstruido muchas veces a lo
largo de su historia (v que dltimamente, antes
de la conquista arabe, albergaba el Cuartel
General de los Templarios), el primer sillar exte-

rior al que ilumina ¢l sol de la mafana sigue
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guardando su secreto: ¢l signo del Azufre gra-
vado en él.

Enla huerla del bombre soberbioj lanlos pasos como la
mitad de cien veces el mifmero sagrado bacia ¢l bogar de
los nazarenos. La puerta del hombre soberbio no
puede ser otra que la puerta de Herodes (aun-
que los cristianos le cambiaron el nombre; en el
mapa aparcce como la Puerta de San Esteban,
asi que los Pj deberdn procurar enterarse del
cambio de nombre). Respecto al nimero sagra-
do, las tradiciones judia, cristiana e isldmica
coinciden en que es el siete, ¢l ndmero de Dios.
El hogar de los nazarenos no es otro que la aldea
de Nazareth... Que queda al norte de Jerusalén.
Trescientos cincuenta pasos al norte de la puer-
ta de Herodes los Pj encontrardn un viejo pozo,
en el que es tradicional que los viajeros sacien
su sed antes de entrar en la ciudad. Fue cegado
hace anos, pero recientemente, con la llegada
de la paz v la expulsién de los inficles, ha sido
abierto de nuevo. Por mucho que los Pj busquen
no encontrardn ningtn grabado... a no ser que
se metan dentro del pozo v se descuelguen con
una cuerda. A varios metros, encontrardn gra-
bado en la piedra el signo alquimico del Oro,
as{ como un tosco mapa... Mapa que copiado v
descifrado indica un lugar cerca del Mar Muer-
to... Un templo, quizi, un subterrdneo... Sea
como fuere, un buen lugar para esconder algo a

la espera de tiempos mejores. ..

Préximo episodio:

El Templo del Mar Muerto.




LA GATA DE JADE
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Este modulo pretende explorar el
lado mas mitologico de 10s mitos, es
decir, aquel en el que el hombre
nada puede hacer por evitar que las
cosas sucedan, aguel en el gue los
personajes nada saben ni sabran
acerca de lo que esta sucediendo,
pues es estupido pretender que la
I6gica codsmica pueda reducirse a

esguemas 16gicos humanos.

POR JORDI CARRION

a sta aventura estd pensada para un
grupo de entre 2 y 4 jugadores

de profesiones vinculadas con

las antigiiedades orientales

(anticuario, arquedlogo, his-

toriador, abogado con cono-

cimientos de china, filélogo). Aunque en prin-
cipio ha sido disefiada para ser jugada de forma
independiente, con personajes creados ex profe-
s0, puede jugarse de forma convencional apli-

cando un final alternativo.

Irrealidad

Empieza la aventura. Los personajes se encuen-
tran en un bosque repleto de arboles frutales
borrosos y flores exéticas desdibujadas.

Todo se mueve a su alrededor, una especie de
niebla irreal envuelve el paisaje. Perciben todo
lo que les rodea como si estuvieran drogados
(-5 al POD), lo que hace muy dificil el esqui-
var unas piedras enormes que caen desde el
cielo. Parece ser que una montafia se esta des-
plomando sobre sus cabezas, que un extrafio
alud escupe rocas sobre ellos. Tiradas de esqui-
var, en caso de no pasarlas reciben un dafio de
5d10. El ambiente es paranoico y estresante
(Tirada de COR, 1/1d4). Parece una pesadi-
lla, una pesadilla mortal. Van perdiendo pun-
tos de vida y de cordura a un ritmo frenético.
No se pueden comunicar entre ellos porque
reciben las voces convertidas en gritos gro-

tescos. No hay nada ni nadie que pueda ayu-

darlos a salir de ese infierno, nadie que pueda
responder las preguntas que seguramente se
estin formulando.

No dejes que los jugadores hablen entre ellos:
sus personajes no pueden hacerlo. Gritales,
comunicales una extremada sensacién de peli-
gro, de paranaia y, sobre todo, de ignorancia.
Cuando la escena haya dado todo lo posible
de si, es decir, cuando estén al borde de la
muerte v de la locura {sino muertos y locos)
diles que, de pronto, todo se hace atin mds irre-
al, que la niebla aumenta su densidad, que los

. arboles v las flares se desvanecen...

Abren los ojos. Estan sentados en los asientos
tapizados en piel de un automévil que avanza
por una carretera forestal. Febrero de 1929,
Lentamente se percatan de que se habian que-
dado dormidos, de que ha sido una pesadilla.
Una pesadilla compartida. Pero los sustos no
han terminado, el PJ que conducia también se
habia adormilado v el coche estd a punto de
salirse de la carretera, una tirada de Conducir
Automévil con un -20% serd suficiente para
frenar a tiempo.
Es ahora cuando debes ponerlos en antece-
dentes: han sido contratados por una casa de
abogados de Parfs, Vailland et associés, por sus
conocimientos en antigiiedades (sobre todo
del Antiguo Oriente y méas concretamente chi-
nas) para que hagan el inventario v tasen el
patrimonio artistico de Armand Bousquet, ¢l
hijo del Doctor Bousquet, un famoso arqued-
logo orientalista fallecido cinco afios atrds. Esa
es, al menos, su tarea “oficial”. Discretamente,
también deberidn buscar entre

dichos objetos orientales una esta-
tuilla en forma de gato moldeada
en jade que pertenece al Estado
Chino v que, segtin apuntan todos
los indicios, el Doctor A. Bousguet
ocultd en algin lugar de su man-
sién antes de morir. Nada mds.
Por el trabajo cobrardn 350 ddla-
res americanos por cabeza.

En este preciso momento se diri-

gen hacia la pequeia mansion
donde reside Bousquet, herencia
de su padre. El automévil estd
detenido, después del suefio v el
posterior frenazo, al borde de una
carretera serpenteante rodeada de
prados de un verde intenso. Se

encuentran en la comarca de Les

Aspres, en el SO del Rosellén




francés. Estan nerviosos (han recuperado todos
los PV. pero sélo dos tercios de los P.C), un
nerviosismo que no desaparecera en toda la

aventura. Anochece. Segin ¢l mapa, pueden

dejar el auto aqui y seguir a pie. No tardardn’

en ver un pequeiio lago plateado en cuya ori-
Ila se encuentra la mansion blanca de Bousquet.
Pueden acceder a ella descendiendo por casi
un centenar de peldafos-excavados en la roca.

Presentaciones

Se trata de una pequeiia mansién de dos plan-
tas con columnas déricas en el porche. Recuer-
da vagamente a un neocldsico tardio pero
radiante. Les abrird la puerta un sexagenario de
rasgos orientales que viste un quimono negro.
Se presentard como Cheng, el mayordomo de
Monsieur Bousquet, y les invitard a pasar. Tras
una rdpida instalacién en las habitaciones de
invitados, donde podran dejar las maletas v ase-
arse, se reuniran con Bousquet en el saldn,
donde estd tocando el piano.

Bousquet es un conocido pianista y composi-
tor, afable y conversador, cosa que los perso-
najes no tardardn en descubrir. Cuando bajen
al salén lo encontrardn tocando La primavera de
Vivaldi. Una bella mujer de ojos rasgados escu-
cha atentamente, varios gatos reposan a sus
pies. Al percatarse ambos de la presencia de los
PJs, abandonardn sus posiciones y se presenta-
rin a sus invitados. Bousquet se presentara
como “Paul” y a la mujer como Tian (cuya tra-
duccién, "Cielo”, sabrdn con una tirada de
chino), su esposa. Hechas las presentaciones,
el anfitrién les informard de que la cena esta
preparada. Alrededor de una mesa redonda
repleta de manjares en los que se mezclan las
dos mejores cocinas del mundo, la francesa y
la china, Bousquet responderd a todas las pre-
guntas que le hagan los PJs.

Sobre su padre: “{Oh, mi padre! Era un viejo
loco adorable, capaz de pasar dias y mds dias
encerrado en su ¢studio analizando mil cachi-
vaches orientales. Le encantaba Oriente
¢saben?, sabfa mds de los chinos que ellos mis-
mos... Bueno, eso no hay mds que verlo en la
cantidad de libros que publicé. Murié de cirro-
sis. Yo no pude pasar mucho tiempo con él...
El cra un sabio que pasaba mas tiempo ¢n
China que en Francia, mi madre habfa muerto
cuando vo era pequeio y mi talento para el
piano nos separé... Pero yo lo queria. El me
enviaba largas cartas...”.

Sobre los objetos artisticos: “l.a verdad es que
yo nunca he bajado al s6tano, sé que esta reple-

to de cuadros, vasijas, cajas y todo lo que mi

padre se trajo para estudiar. A mi no me inte-
resa, por eso les encargué a sus jefes que hicie-
ran un inventario y lo tasaran todo. Tengo la
intencion de hacer una subasta. A mi me entu-
siasma la misica, pero el arte nunca me ha gus-
tado...”.

Sobre su estancia: “Cheng estard con ustedes
para todo lo que les haga falta, no tengan prisa,
pueden estar en mi casa todo el tiempo que
deseen. Acostumbramos a desayunar a las
nueve de la mafana, el almuerzo se sirve a la
una y la cena a las ocho. Yo me paso el dia sen-
tado en el piano, si me necesitan ya lo saben”.

Primer dia

A la manana siguiente se reunirdn de nuevo en
el desayuno, en el cual Bousquet les obsequia-
rd con una larga perorata sobre la misica
romdntica en Alemania. La noche ha pasado en
el més absoluto silencio.

Durante el transcurso de este primer dfa los PJs
no descubrirdn nada sobre la misteriosa esta-
tuilla, sencillamente se familiarizarédn con el
entorno y comenzardn la ardua tarea de clasi-
ficar e inventariar los centenares de objetos
hacinados en el sétano. Se trata de un espacio
de unos cien metros cuadrados iluminados por
bombillas. En él reposan jarrones, joyeros, tapi-
ces, estatuas y montones de objetos similares
en estanterias, arcones y cajas de madera v car-
tén. Pasardn todo el dfa sélo en empezar la cla-
sificacién con las primeras cajas v en darse
cuenta de que en el polvo que lo cubre todo
hay centenares de pisadas de gato.

Sera un dia relajado en el cual comenzarian a
conocer a los habitantes de la mansidn, sobre
todo en las comidas, lugar de reunién y char-
la, con la radio encendida o no dependiendo
del humor de Bousquet. También irdn descu-
briendo cémo es la casa v el paisaje que la
rodea.

Planta baja: Est4 formada por un enorme salén,
donde estd el piano, una cocina, dos cuartos de
bafio, un comedor, una salita de billar y la
biblioteca.

Primer piso: Catorce dormitarios, €l mas gran-
de de [os cuales lo ocupan el matrimonio, cada
uno con un lavabo con ducha.

Jardin: Sin duda la parte mis interesante de la
construccién. Se trata de una imitacién de un
jardin oriental y, por tanto, se rige por la norma
bésica de éstos: la no intervencién humana en
¢l desarrollo y evolucién de la naturaleza. De
forma virgen crecen en él drholes frutales,
arbustos y flores de todo tipo (Una tirada de

PODx2: podria corresponderse con el lugar del

suefio). Los tinicos signos de presencia huma-
na son estatuas chinescas sobre pedestales de
marmol y majestuosas jaulas.

Con tiradas de Botdnica podran darse cuenta
de que se trata de especies vegetales que sélo
se pueden encontrar en Oriente. Posiblemen-
te la que llama més la atencién es la adormide-
ra, flor de la cual se fabrica opio. Con tiradas
de Zoologia podran identificar a los animales:
pavos reales y patos mandarines en la media
docena de pequefios estanques, gusanos y mari-
posas de seda en agujereadas urnas de cristal, y
mitos, avefrias v arrendajos en las jaulas. Y
gatos, muchos gatos, desperdigados por todas
partes, de todas las razas, tamafos y colores.
Tai los adora y ellos parecen adorarla a ella.
Los aspectos del jardin que pueden llamar la
atencidn de los PJs son los siguientes:

— Una tecnologia de lo mds sofisticada para la
época que permite crear el microclima adecua-
do para que el ecosistema sobreviva.

— En el centro del jardin hay unas pequenas rui-
nas de forma circular, en cuyas piedras ha naci-
do verdin. Si preguntan al respecto sabran que
fue un capricho del Doctor Bousquet, se trata
de las bases de una torre de vigilancia trans-
portadas desde el este de Pekin.

— De entre el medio centenar de péjaros que
hay en las jaulas de jardin destaca uno. Se trata
de un arrendajo comin (Zoologia: pédjaro
oriental imitador de sonidos) que no hace mis
que repetir una melodfa. Si interrogan a Cheng
al respecto les dird que el doctor se entretenia
en ese tipo de menesteres (y les citard, de paso,
cualquier méaxima confuciana).

Subsétano: Bajo el sétano se encuentra una
cdmara en la que Bousquet escondié los obje-
tos més valiosos y, por distintas razones, mds
peligrosos. En un principio confiné allf la esta-
tuilla pero, como se verd mds adelante, decidio
cambiarla de lugar. Para acceder a él deberdn
descubrir una baldosa falsa que esconde un alfa-
beto completo en letras de molde (como las de
las imprentas antiguas) y un espacio para colo-
car 4 de ellas. Deberdn idear una palabra de
cuatro letras, que colocardn en la cerradura de
acceso ("Tian", evidentemente). En las seis sub-
cdmaras que conforman este espacio se hallan
objetos interesantes, como armaduras de bron-
ce, joyas y armas, ademds podran encontrar los
siguicntes:

* Telescopio: Construido per un taoista adora-
dor de los Byakhee en el s XIlI, permite (ayu-
dado por diversas drogas), observar planetas
habitados por esta raza.

* Dos jarrones Ming: en su interior hay veinte
raciones de hidromiel que caducaron hace
siglos.




* Caja china: en su tapa se
encuentra el mensaje “no
abrir jamds". Si los PJs se
empeiaran (cosa poco pro-
bable si tienen un poco de
experiencia en el juego),
necesitardn un critico en
mecdnica ¢ invertir 2d20
horas. Depende de ti lo que
encuentren en el interior.

* Espejo: situado en una de
las seis subcdmaras, este
extrafio artilugio funciona de
la siguiente forma: si un PJ
cntra en la subcdmara, mira al
espejo y tiene més de quince
puntos de magia, el espejo lo
absorberd, escupiendo al

anterior prisionero. No hay

forma de liberar a nadie sin
ofrecer a otro. En este €aso,
se trata de Tan Shei, del Pue-
blo Gato, un nuevo problema

a afadirse a la lista.

Segundo dia

Dos acontecimientos tornardn peculiar esta
segunda noche. En primer lugar, cerca de las
dos de la madrugada uno de los PJs serd ata-
cado por una enorme tardntula, totalmente
inofensiva, que se deslizard hasta la cama y
subird por el brazo del PJ en cuestién para su
espanto y horror. En segundo lugar, hacia las
cinco les despertard un viento feroz que arre-
mete contra las contraventanas. Se trata de la
Tramuntana, el viento caracteristico de esa
zona, pero ni Cheng ni Bousquet recuerdan
haber visto nunca una tramuntana tan agresi-
va. Como no tardardn en averiguar, el teléfo-
no no funciona (el viento ha roto unos cuan-
tos postes) y subir por las escaleras de piedra
(Unico acceso al mundo exterior) que comuni-
can con la carretera es impaosible. La fuerza del
viento es tal que si salen tuera de la casa o del
jardin sus cuerpos se veran empujados y arro-
jados contra la pared de roca. Estdn aislados
(Cordura 1/1d6)). Completamente aislados.
Y por si esto no fuera poco, todos los PJs acu-
san un ligero mareo (-1 a la POD). Todo, en
conjunto, resulta la mar de extrano.

Después de desayunar, al descender al sétano,
podrdn ver, en el caso de que las limpiaran, que
hay nuevas pisadas de gato. Segiin Cheng la
puerta ha permanecido cerrada durante toda
la noche. Y en el interior del sétano no encon-

trardn indicios de presencia animal.

La cuestién es que después de toda una jorna-

da ordenando e inventariando vasos, joyeros,
espejos, porcelanas, vajillas v tapices, al atar-
decer, hallarén una caja de cartén, no dema-
siado grande en la que alguien almacend Jos
objetos personales del Daoctor Bousquet en el
momento de su muerte. Comienzan los des-
cubrimientos interesantes.

Aparte de algunas fotograffas en las que se ven
grupitos de cientificos en excavaciones y a
Bousquet hijo en diferentes etapas de su vida,
hay un par de cosas interesantes. Se trata, cn
primer lugar, de algunas hojas arrancadas de
una libreta de notas (Pista 1): parecen ser del
cuaderno personal de Bousquet, una especie de
diario que les pondra sobre la pista de la tigu-
rilla de jade. El segundo objeto interesante es
una pluma de oro en la que hay escrite en per-
tecto francés: "Te quiero, André: Tu Cielo”. De
las hojas de libreta hablaremos mads tarde, de
lo que (si los PJs son minimamente avispados,
Tai es Cielo en chino) debe de ser un misterio
amoroso (¢Tai no es la esposa de Paul?) habla-

remos a continuacion.

Una vieja historia

La estauilla de jade en forma de gato es la
protagonista de una vieja historia que se
remonta al afio 1909. En aquella fecha, el
joven arquedlogo orientalista André Bousquet
y su equipo de estudiantes de a Universidad

de Lyon encontraron unas ruinas en el sudes-
te de China.

Les resulté extrafio que las ruinas estuvieran
semiocultas y que vivieran alli multitud de gatos
salvajes, al ser €sta una especie animal no dema-
siado comin ¢n esa parte de Asia. La cuestidn
es que, después de tres dias de excavacién, los
ataques de los felinos salvajes casi acaban con
la vida de uno de ellos. No tenfan forma de
defenderse, asi que volvieron a la universidad
con varias cajas de objetos y muchas fotografi-
as. La mayoria de estas objetos (vajillas, esta-
tuas, armas, etc) fueron a parar al museo de la
tacultad de historia, pero algunos estudiantes se
quedaron con los més valiosos. Este fue ¢l caso
de André Bousquet, que se quedd con una esta-
tuilla que representaba un hermoso gato. Esta-
tuilla que hallé en una pequefia cdmara subte-
rranea, cuyo emplazamiento, por motivos que
jamiés llegé a aclarar consigo mismo, no reveld
a sus comparfieros.

Estas ruinas son atn hoy la capital del Pueblo
Cato, una legendaria comunidad de seres capa-
ces de asumir indistintamente forma humana y
felina, cuyos origenes se remontan a los tiem-
pos en los que dragones, dioses, tigres y hom-
bres convivian en perfecta armonfa. El hostiga-
micnto al que sometieran a los arqueslogos no
basté para evitar que éstos robaran algunos
objetos rituales y domésticos pertenecientes a
sus antepasados. Entre ellos, la estatuilla de jade
era, sin duda, €l mds importante. Una antigua
maldicién aseguraba la destruccién del Pueblo
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Gato si La Madre (nombre mitico de la estatui-
lla) permanecia mas de dos décadas sin sus hijos.
Por este motivo los hombres gato se moviliza-
ron ripidamente: tenian que recuperar a La
Madre, Ya que disponfan de algtin tiempo, deci-
dieron recuperarla de una forma sutil, intentan-
do evitar la violencia.

Eligieron a uno de los miembros mds astutos
de la comunidad v, después de casi tres afios
de pesquisas, consiguieron colocar a este hom-
bre gato de mayordomo del arquedlogo que
habia robado la estatuilla. El arquedlogo era el
Doctor André Bousquet, y el hombre gato que
le serviria mientras buscaba deseéperadamen-
te la estatuilla era Cheng. Porque a eso se ha
dedicado Cheng durante los tiltimos diecisie-
te afios: a buscar la estatuilla.

La procedencia magica de La Madre provocé
una auténtica paranoia en el Doctor Bousquet,
que la guardé con celo. Cambi6 varias veces
de domicilio, ocultindola en los lugares mas
seguros. A veces en su propio hogar, otras en
cédmaras de bancos: cambiaba su ubicacién casi
mensualmente. Cheng desconocia esta para-
noia de Bousquet y, mientras le servia, busca-
ba por todas partes, sin encontrar nunca nada.
También intenté que el Doctor le confiara el
secreto, pero Bousquet siempre se mostré rece-
loso en el tema de la estatuilla. Algunos afios
mids tarde incluso comenzé a dedicarse exclu-
sivamente a investigar sobre ella, que parecia
estar relacionada con ciertos mitos chinos. De
hecho, no tardé en descubrir que entre tres
elementos aparentemente no relacionados (el
dragdn mitolégico, el gato de la estatua vy el
mundo onirice) existfa algtn tipo de relacién.
Centré sus estudios en desentrafiar esta rela-
cion. _
En 1914 Bousquet mandé construir la peque-
fia mansién donde vive actualmente su hijo
con su esposa. Por aquellos entonces comen-
zaba a sospechar la devastadora magnitud de
la maldicién relacionada con la estatuilla. Por
este motivo mandé construir una cdmara sub-
terrdnea (coincidiendo con unos dias que
Cheng pasé en su tierra natal) en el jardin. Allf
la estatuilla estarfa a salvo. Un afio después y,
por mediacion de Cheng, el Doctor Bousquet
conocid a una joven oriental de extraordinaria
belleza, Tian. Se enamoré de ella y decidieron
casarse. Pero algunos meses antes de la fecha
acordada para la boda, Bousquet murié en un
accidente de coche.

Tian es la hija de Cheng vy, por tanto, una
mujer gato. Visto el fracaso de sus anos de
infructuosa biisqueda, Cheng decidié urdir un
plan. Casaria a Bousquet (viudo desde el naci-

miento de su hijo Paul) con Tian vy, de esta

i

PAUL BOUSOUET TIAN

Caractensticas

FUE 11, DES 15, INT 12, CON 12, APA12,
POD 10, TAM 12, EDU 12, P12 .
Habilidades: Esquiar 60%, Tocar plano
80%, DiSCl.Jsmn 70%, Frances 70%,
inglés 50%, Ffsicorogla 30%, Musica
70%.

Descripcion: 35 aﬁos Alto, delgado
muy moreno, ojos verdes. Acostumbra
a vestir pantalenes negros, camlsa
blanca y unos mocasines. :
Caracterizacién: Gesticula hasta [a
exasperacion, siempre sonrfe Yy acos-
tumbra a gastar y repetir viejos chfste§ -
sobre catalanes e itallanos.
Comportamlentok Bousquet se mos-
trara siempre abierto, ‘colaborador y -
sincero con 0s PJs. Se entusiasmara
con sus descubrimientos, en el caso -
que los comﬁaartan con él. No tiene
nada que esconder, no tlene ni idea de
dénde esté fa statunla de jade

forma, conseguirfa descubrir el paradero de la
estatuilla. Pero la accidental muerte de Bous-
quet truncd sus maquiavélicos planes. La dnica
forma de conseguir que Tian viniera a Francia
a ayudarle en la bdsqueda era casarla con el
joven heredero: Paul Bousquet, que se habfa
educado en diferentes academias y residencias
para talentos musicales y que tenfa la intencién
de vivir en la casa heredada.

Y asi ha sido: Tian se casé con Paul hace algu-
nos meses y Cheng tiene una nueva aliada con
la que registrar la casa de arriba a abajo en
busca de la estatuilla dichosa. Ambos, en su

forma humana o en la gatuna, han recorrido

una y otra vez el jardin, el sétano, las habita-
ciones, pero nunca encontraron nada. Con el
tiempo las cosas se han complicado hasta lle-
gar a un presente peliagudo: dentro de unos
dias indeterminados habrin pasado los veinte
afios, la maldicién estd a punto de cumplirse,
el Pueblo Cato, por tanto, quizas esté a punto
de desaparecer.

De hecho, las cosas no pueden estar mds com-
plicadas. Por un lado tenemos a los PJs regis-
trando los sétanos, con lo cual Cheng sélo
puede registrar de noche (por eso todo estd
lleno de pisadas de gato). Y la gota que colma
el vaso es que Tian se ha enamorado locamen-
te de Paul, se niega a traicionarlo y estd emba-

razada.

Las ruinas circulares

Més tarde ya veremos a lo conduce este ctimu-
lo de viejas tramas, pasiones y maldiciones.

Caracterlstli:as
- EUE 14, DES 15, INT 9, APA 15, CON 13
POD 14, TAM 8, EDUQPV‘IS
Habilidades: Esquiar 41%, Tocar Piano -
40%, Elocuencia 80%, Discrecion 30%,
Erancés 45%, Chino (mandarin} 60%,
{ rlataneria 40%, Saltar 60%, Trepar
 74%, Armas blancas (punal) 3. _
Descnpciﬁn 1.65 m, 56 Kg, sut ¢ara es
~ como una bella mascara de porcelana
¥ sus cabellos se derraman hasta llegar
al final de la espalda. Sus ojos alternan
entre el verde y el amarillo, impresio-
~ nan. Es una de las mujeres mas hermo-
~ sas que los PJs hayan visto en su vida.
~ Viste un guimono blanco ligeramente
- transparente. =
_Caracterizacion: Cuando habla lo hace
en voz muy baja y siempre con la mira-
da clavada en el suelo y las manos en la
- espalda. ' ;

imiento: Apenas dirigira la

a los PJs, a menos que ellos se
ganen su conversacnén con paciencia.
Mtentras su marido ensaya y compone,
ella se dedica a permanecer a su lado o
a pasear por el jardin (le encanta cui-
dar Ios pajaros). Siempre va acompana-
da por media docena de gatos de
todos los tamarios y colores.

CHENG

Caracteristicas:
_FUE 15, DES 14, INT 9, APA 9, CON 15,
-POD 13, TAM 11, EDU 10, PV. 15
- Habilidades: Saltar 43%, Trepar 49%,
Elocuencia 25%, Armas blancas 60%,
Arma exotica (Katana) 55%, Mecanica
44%, Cocina 70%, Franceés 60%, Chino
{mandarin) 75%, Buscar 63%, Prim.
Auxilios 50%, Ocultismo 18%.
Descripcion: 1.60 m, delgaducho v
enclengue, rostro surcado por muchas
arrugas y manos muy grandes. Viste
siempre un guimono negro y zapatillas
blancas.
Caracterizacion: Luce una sonrisa for-
zada y no para de citar a Confucio.
Comportamiento: S6lo dejara la com-
pania de los PJs mientras prepara la
comida o limpia la casa, el resto del
tiempo lo pasara observando todo o
gue hacen y ayudando en la ordena-
cién y limpieza de [os objetos.

Quiza tengas que poner un juego tu capacidad
de improvisacién. Por el momento, los PJs se
han encontrado unas hojas de libreta en las que
se enterardn de lo que estd sucediendo. Tras una
lectura rdpida se percataran de las siguientes cir-
cunstancias:

— Bousquet estaba obsesionado con encontrar




una relacién entre los elementos gato-suefio-
dragén que parecen estar relacionados con la
estatuilla y una maldicién que ella representa.
— Mandé disefiar una cdmara acorazada en la
cual esconder la estatuilla.

Ademds deberfan preguntarse o darse cuenta de
lo siguiente:

— Los caracteres chinos significan "gato-suefio-
dragén”.

— Alguien o algo pretendia robarle la estatuilla
(idesconfié de Cheng!).

— La estatua contiene algo en su interior.

— Bousquet era un apasionado de los animales.
— La cita de Ficciones (tirada de Literatura, que
no existe, o de Conocimientos) pertenece a Bor-
ges, ¢l libro lo encontrardn en la biblioteca, el
fragmento reproducido es el final del relato “Las
ruinas circulares” (Licencia cronoldgica que me
tomo como autor, va que el cuento fue escrito
un par de décadas después, y que pretende ser
un pequeiio homenaje a ese autor).

Todo esto parcce un puzzle, v lo es: las piezas
no tardardn en encajar. Si recuerdan, en el jar-
din hay unas ruinas circulares que Bousquet
mandé traer de China. Si van a ese lugar, tras
algunas tiradas de buscar con -20%, encontra-
ran debajo una gruesa roca, gravilla, y bajo ella
la compuerta de una caja fuerte de un metro
cuadrado en la que hay una extraia cerradura.
No tardaran en percatarse de que sélo se puede
abrir con una combinacién musical.
Anochece, los acontecimientos estdn a punto
de precipitarse. Tian se ha retirado, estd mare-
ada, Bousquet se encuentra con ella. Un viento
gélido se pasea por el jardin. Los PJs estdn atin
mas mareados (-2 a la POD) y tienen suefio.
Mientras se estrujan los sesos pensando cudl
puede ser la combinacién musical que abre la
camara subterrdnea, seran atacados. Cheng se
ha vestido con un kimono negro bellamente
adornado y esgrime una katana. Una treintena
de gatos rodean a los PJs. El viejo estd cansado,
presiente que el plazo de la maldicidn estd a
punto de vencer y, desesperado, ha decidido
acabar con los intrusos para apoderarse de la
estatuilla. El y sus pequefios felinos de afiladas
garras atacaran hasta estar gravemente heridos.
En ese momento se retirard transformandose en
un esbelto tigre, para regresar una vez sus pun-
tos de vida se hayan regenerado.

Tarde o temprano deberian acabar con esta
desagradable situacién. Si se retiran a la casa
improvisa una escena tipo thriller en la que los
jugadores deban protegerse de Cheng conver-
tido en casi un psicépata y los gatos entrando
por la chimenea vy las ventanas abiertas. Si con-
siguen vencerle u obligarle a que se retire, mien-

tras regresa pueden seguir pensando en la com-

binacién. Si ellos por si solos no llegan a la con-
clusién de que la pasién por los animales con-
dujo a Bousquet a adiestrar pdjaros que recor-
daban sonidos, hazles tirar POD para que
escuchen al arrendajo y su peculiar melodia.
Con una tirada de Musica {soy consciente de
que no existe, ¢Conocimientos, tal vez?) dicha
melodia se transformara en notas que podrdn
ser tecleadas en la cerradura de la cdmara.

Descendiendo por una escalerilla de mano
podrén acceder a un hueco de un par de metros
cuadrados. En el centro, sobre un pedestal, des-
cansa la figurilla. Légicamente deberfan inten-
tar encontrar lo que guarda en su interior.
Mientras lo hacen serdn (si no estd muerto)
nuevamente atacados por Cheng. Lo mds segu-
ro serfa volver al interior de la casa con la esta-
tuilla. La pista que les puede conducir a encon-
trar algo es la anotacién de Bousquet en las

- hojas que encontraron anteriormente sobre la

estatua: "cembarazo? ¢fertilidad?”. Verdadera-
mente, la Madre estd prefiada, la tnica forma
de abrir la estatua sin recurrir a la brutalidad es
darse cuenta de que estd hecha con dos tipos
de jade (geologia +10%). El cuerpo ha sido
esculpido en nefaita, mientras que los ojos son
de jadeita, un tipo de jade méis caro y de un
verde més intenso. Esto deberia centrar su aten-
cién en los ojos. Presionandolos la estdtua se
abrird en dos, mostrando lo que guarda en su
interior.

Maldicion circular

El mareo aumenta por momentos (-3 al POD),
al igual que la somnolencia. En el piso de arri-
ba se oyen, de repente, los gritos de Tian. Si
alguien sube a ver qué sucede, su marido infor-
maré de que le han entrado unos dolores terri-
bles en el vientre. El no lo sabfa pero desde
hacfa un par de semanas se le habfa inflamado
ligeramente. En el exterior, el viento silba con
atn mas intensidad. Es literalmente imposible

salir de la casa.

Dentro de la estatua hay algo. Se trata de una

‘pequedia persianita enrollada. Al desenrollarla

podrén comprobar que hay escrito un poema
sobre su superficie, acompafado de un dibu-
jo.Una de las traducciones posibles del poema
(ya que el chino es un lenguaje no articulado y
con una gran cantidad de sindnimos represen-
tados por el mismo cardcter) serfa:

"En miles de montafias s¢ rompe el vuelo de los
pdjaros,

por infinitos caminos se extingue la huella
humana,

una barca solitaria: un gorro ¥ una capa insinuan
un anciano.

Pesca solitario la nieve del rio glacial

Con una tirada de Literatura (Conocimientos)
recordardn de donde pracede el poema, se
trata de una de las poesias de Liu Zhongyuan
{773-819) de la dinastia Tang. Pero algo ha
variado. El poema vy la ilustracién que tienen
ante ellos varia ligeramente de la poesia que
recuerdan. Hay algo extrafio y familiar en ese
dibujo.

Tarde o temprano deberian percatarse de que
hay un dragén medio disimulade en una mon-
tafa, un dragén que no aparece en el original
de Zhongyuan. También deberfan darse cuen-
ta de que el paisaje es exactamente igual al que
rodea la casa. De hecho, la pequefia mansidn
Bousquet estaria situada en el lugar que ocu-
pan unos arboles en la ilustracion, justo bajo
la montafa que disimula al dragén.

A partir de ese momento los acontecimientos
se precipitan. Un grito sobrehumano de Tian
les hard subir al piso superior. Al abrir la puerta
veran las sdbanas manchadas de sangre. La chica
sostiene en sus brazos una manta con algo enro-
llado. Bousquet llora en el suelo. Lo que sostie-
ne Tian en una horrible criatura con cuerpo de
gato v cabeza de bebé, ensangrentada vy lloro-
na (COR 3/5). ¢Se ha cumplido la maldicién?
¢Es este el signo del principio del fin para el Pue-
blo Gato?

Con una tirada de POD, oirdn la noticia que

justo en ese momento suena en la radio de la

Méximas, sentencias y frases de Confucio gue Cheng tiene siempre en la boca:

“jQué bajo que he caido! Hace tiempo que no sueno”.

“Nadie nacio sabiendo: busca la sabiduria en el estudioc de la antigliedad”.

“La benevolencia consiste en amar a los hombres”.

“El hombre noble es universal y no se limita; el hombre vulgar se limita y no es universal”.
“El hombre noble detesta que se tengan gue inventar explicaciones para no decir clara-

mente lo que se quiere”.

“Aprender sin pensar es in(til, pensar sin aprender es peligroso”
"§i Weng pensaba tres veces antes de actuar, al saberlo, el maestro dijo que con dos

habria suficiente”.




habitacion: hoy comienza el afio chino, el afio

del dragén. Mientras tanto, oyen el primer
impacto. Una enorme roca hunde el techo de la
habitacién. Tiradas de Esquivar y de Cordura.
LLa montafia se estd desplomando. Si miran por
alguna ventana contemplardn anonadados como
decenas de rocas se desprenden de la pared ver-
tical que rodea la casa, parece como si algo
luchara por escapar de las entrafias de la monta-
fia. Unos segundos después veran como un enor-
me dragén de roca gris sale de entre las rocas.
Es enorme, increible (COR 3/2d6). Extiende las
alas de roca y desaparece en el cielo. Caen gran-
des cantidades de piedras. El techo estd del todo
agujereado. Con grandes dificultades podran
salir al jardin. Todo se mueve a su alrededor, una
especic de niebla irreal envuelve el paisaje. Per-
ciben todo lo que les rodea como si estuvieran
drogados (-5 al POD), lo que hace muy dificil
el esquivar las enormes piedras que caen desde
el cielo. La montafa se estd desplomando sobre
sus cabezas. Tiradas de Fsquivar, en caso de no
pasarlas reciben un impacto de 4d10 de dano. El
ambiente es paranoico y estresante (2/1d6).
Parece una pesadilla, una pesadilla mortal. Van

perdiendo puntos de vida v de cordura a un
ritmo frenético. No se pueden comunicar entre
ellos porque reciben las voces convertidas en gri-
tos grotescos. No hay nada ni nadie que pueda
ayudarlos a salir de ese infierno, nadie que pueda
responder las preguntas que seguramente se

estan formulando.

Primer final

La cadtica situacién sélo permite la huida o,
en su defecto, el refugio. Tanto las cdmaras del
subsétano (con sus eventuales peligros) como
la cdmara de las ruinas circulares constituyen
el tnico lugar seguro en el que refugiarse. Si
a los jugadores no se les ocurriera, siempre
puedes recurrir a una tirada de Idea. Conti-
nuar en ¢l exterior sélo puede llevarles a la
muerte.

Al cabo de dos horas el viento dejard de soplar,
la pesadilla parece haber acabado. Cuando se
decidan a salir del escondrijo, verdn que la casa
y sus habitantes han desaparccido. No hay mds
respuestas que aquella que ideen a modo de
hipétesis. Una ligera brisa llega del norte, tal

vez traiga los gemidos de un gato, o son sélo

imaginaciones...

Final original

No dejes que los jugadores hablen entre ellos:
sus personajes no pueden hacerlo. Gritales,
comunicales una extremada sensacién de peli-
gro. Cuando la escena haya dado todo lo posi-
ble de sf diles que, de pronto, todo se hace atn
mds irreal, que la niebla aumenta su densidad,
que todo sc desvanece...

Abren los ojos. Estdn sentados en los asientos
de un automébil familiar que avanza por una
carretera forestal. Febrero de 1929, Lentamen-
te se percatan de que se habfan quedado dor-
midos, de que ha sido una pesadilla. Pero los
sustos no han terminado, el PJ que conducfa
también se habfa adormilado y ¢l coche estd a
punto de salirse de la carretera...

La historia se repite. Todo vuelve a suceder de
nuevo de la misma forma. Hasta que la monta-
fia se desploma v ellos estdn a punto de morir v
s¢ despiertan en un auto a punto de chocar. Y
la historia se repite... Por los siglos de los siglos.




CRIATURAS DEL SENOR

VAMPIRO
HOMBRE LOBO

Criaturas del sefor es un modulo
crossover entre Hombre Lobo: El
Apocalipsis y Vampiro: Edad Oscura.
Esta histéricamente situado en el
aro 870 d. C. al sur de Gales, aunque
el Narrador puede variar ligeramen-
te estos parametros para adecuar-
los a su cronica. Para desarrollar
correctamente esta historia son
indispensables los dos manuales de
l0s juegos basicos, y serian de
mucha utilidad los siguientes
suplementos:

Vampiro: La guia del jugador, La guia
del jugador del Sabbat.

Edad Oscura: Book of Storytellers
Secrets, Dark ages Compendium.

Por MASTER OF DISASTER

0s jugadores pueden interaccio-

nar con la historia de varias

maneras, ya sea Como vampiros
o como Garous. Si juegan como
vampiros pueden ser véstagos que
habiten la regién de Gaelaer —al sur
de Cales— de manera que conocerdn a
Sir Galbraith o ser extranjeros en una tie-

rra peligrosa e infestada de lupinos, recibiendo
la interesada hospitalidad de Sir Galbraith.
Como CGarous tienen exactamente las mismas
opciones: o bien formar parte del Clan de los
Aulladores al viento v conocer a sus integrantes,
o ser una manada némada en una tierra peligrosa
¢ infestada de caddveres, ofreciendo su ayuda al
Clan en la lucha contra un enemigo comun. La
estructura del médulo esta presentada en forma
de escenas, cada una perteneciente a un suceso
importante para los jugadores. FEstas son nece-
sariamente vagas v abiertas para proporcionar
al narrador la flexibilidad necesaria para que la
historia no sea lineal. La verdadera esencia de la
narracion no se encuentra aqui, si na que la defi-
nirdn narrador y jugadores sobre la marcha. Esto
s simplemente un intento de explicar la histo-

ria tal como yo la he creado... y creido.

Introduccidn

Desde hace quinientos afos, la estirpe de los
Beawulf ha mantenido una zona cerca de los
bosques de Kingsbridge libre de toda influen-
cia externa. La misma aldea es una poblacion
sencilla y préspera, donde las tierras son férti-
les y las personas felices v ajenas a los sufri-
mientos de la region que les rodea, Gaelaer.
Desde hace quinientos afios la paz reina en el
condado y ningtin recaudador de impuestos de

los Sefiores de Gaelaer se ha atrevido jamas a

NOTAS

Ef timulo de los Aulladores al viento es de nivel tres y esta consagrado a los enigmas.
Pese a gue Viggo, el Antiguo Malkavian, es testigo en todo momento de |os aconteci-
mientos, su poderosa ofuscacion impide gue sea detectado por ningln perscnaje de la

historia.

Si se crean personajes jugadores para esta aventura, hay que tener en cuenta que nos
encontramos en el ano 840 d.C. A los Garou deberian permitirseles distrilzuir mas puntos
de los normales en dones y en trasfondos como el de pura raza. Ademas, deberia restrin-
girse a personajes metis. En cuanto a los vastagos, decir que las generaciones adecuadas
para jugar la historia serian entre la sexta y la octava, ademas de recordarles gue deben
escoger sus habilidades vy disciplinas enfocandolas a una época brutai y cruel, donde las
guerras se suceden una tras otra. Son muy adecuadas la Ofuscacion y €l Animalismo, asi

como todas las disciplinas fisicas.

exigir el pago a las gentes de Kingsbridge, reu-
nicndo el dinero a costa de las demas pobla-
ciones. Libres de las plagas que les asolardn
siglos més tarde, los Garou que rigen la zona
son los tinicos duenos de su destino, v los autén-
ticos sefiores de la creacion.

Pero para Hornhulf Beawull, Puiio Desatiante,
Philodox de los Colmillos plateados, y sefior de
Kingsbridge, medio siglo de bendiciones no son
suficientes. En su mano estd el destino de toda
la aldea; los humanos con los cuales se aparean
v trabajan los campos, su parentela, sangre de
su sangre v protegidos por la ley de Gaia, y por
(iltimo pero no menos importante, sus herma-
nos Garou, que junto a €l componen el clan de
los Aulladores al viento, mds importantes para
él que su propia vida. Y teme por todos ellos,
puesto que presiente ¢! peligro que les acecha.
Algunas sefales imperceptibles sélo a él e han
sido reveladas; la ligera tristeza en el canto de
algunos pdjaros, lluvias torrenciales a media
noche, extrafios ruidos en el bosque... También
Caul, su consejero Theurge, le ha hablado con
graves palabras sobre lo que ha de venir, le
advierte contra “extranjeros en ésta v todas las
tierras” vy atila silenciosamente su klaive mien-
tras entona viejos rituales.

las Canciones de Justin, el Galliard Fianna del
consejo, son cada vez mas tristes y Celeste, la
Furia negra, contempla en silencio las estrellas
durante noches enteras. No hay duda posible.
Un oscuro manto se cierne sobre ellos v teme
haber crecido débil y complaciente en su pro-
pio orgullo siendo incapaz de enfrentarse a lo
que le espera.

Para Géneve v Galbraith, en cambio, los dltimos
quinientos afos han sido dures. Ella llegé a Gae-
laer sobre el afio 540 d.C., huyendo de aquellos
de los que se habfa alimentado noche tras noche
en su Bretana natal. Stende su intencién asegu-
rarse de que lo sucedido no se repitiera, decidio
cautivar al joven Sir Galbraith, primogénito de
los Sefiores de la regién para conseguir la segu-
ridad que durante tanto tiempo habfa ansiado.
Con el paso del tiempo el que fuese su vasallo se
convertiria en su inmortal companero y juntos
establecerfan su reinado en la comarca. Pero todo
reino tiene sus rebeldes, v en aguel caso serian
la tribu de lupinos que habitaban la aldea de
Kingsbridge. Por supuesto, para los vstagos era
indispensable eliminar la amenaza del Clan que
moraba en los dominios de Gaelaer si algtin dia
querfan ampliar sus dominios, pero ademds la
presencia de enemigos tan poderosos en sus tie-
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rras amenazaba la propia supervivencia de

ambos. De esta manera, durante tres siglos tra-
maron la caida de los Garou buscando aliados de
la estirpe y estableciendo una corte de conde-
nados para poder enfrentarse a sus enemigos.
Ahora los preparativos han finalizado y estan lis-
tos para aplastar al Clan de los Aulladores al vien-
to. Poco sospechan que la contienda pueda tener
como final una victoria pirrica y ¢l precio que

deberan pagar por ella.

Escena 1:
La Liegada

En esta escena los personajes llegan a Gaelaer
v son recibidos por sus anfitriones, tanto en el
caso de los véstagos como en el de los Garou.
Si son miembros de la corte vampirica o del
Clan de Kingsbridge, se les pondri en situacién

para acometer el resto de la historia.

Garou

Los personajes llevan ya algunas jornadas de
camino por las tierras de Gaelaer. Los motivos
de estar allf pueden ser desde una llamada de
algtin miembro del consejo del Clan de los
Aulladores hasta estar de paso en direccién
hacia otro lugar. Durante su viaje pueden obser-
var, complacidos, como conforme se acercan
hacia Kingsbridge las bendiciones de Gaia se
hacen més evidentes en la tierra que les rodea;
los bosques son mas frondosos y los campos
estdn en todo su esplendor. Los personajes lle-
van va algunas jornadas de camino por las tie-
rras de Gaelaer. Los motivos de estar alli pue-

den ser desde una llamada de algin miembro

del consejo del Clan de los Aulladores hasta
estar de paso en direccién hacia otro lugar.

Al llegar a la aldea, podran ver como esta bulle
por la actividad. Parece ser que todo el mundo
estd ocupado. Si interrogan a Justin por tanto
ajetreo este les responderd: Nuestros enemigos estdn
haciendo lo misimo y debemos prepararnos para la con-
tienda. Nuestros espias en el castillo de Sir Galbraith nos
han informado que sus fraguas no han dejado de fabri-
car armas desde hace un mes, y que planea atacar en
cuanlo consiga reunir un ejercito lo suficientemente gran-
de. Si tienen més preguntas, les responderd que
el consejo se encargard de satisfacer su curiosi-
dad. El corazén del Clan se encuentra a dos
millas de la aldea, en lo més profundo del bos-
que junto al tdmulo. Allf se retinen regularmente
los treinta y dos Carou que lo conforman. Seran
recibidos cordialmente y les ofreceran su mejor
hospitalidad. Al cabo de un poco.tiempo el con-
sejo se reunird para escuchar a Hornhulf Bea-
wulf, sefior de Kingsbridge. Antes de hablar,
este les saludard uno a uno agradeciendo su pre-
sencia. Después recitard el siguiente discurso:
Durante afios bemos tenido el convencimiento de que nues-
tra felicidad era auténtica y que nada debiamos temer.
Hernos prosperado complacientes en la seguridad que nues-
tre dominio nos proporcionaba, ignoranies de la amena-
24 e se cernia sobre nosetros. Pero abora el velo que nos
ceqaba ha caido. El Wyrm estaba profundamente enduis-
tado en nuestra tierra sin que lo sospechdramos. Los sefio-
res de Gaelaer, a quienes teniamos por bumanos pusildni-
mes incapaces de presentar una amenaza sow en realidad
los peores, los wmds antiguos de nuestros enemigos. ;Son
Vampiros! Durante mds tempo del due me alrevo a sos-
pechar han medrado en silencio y sin efectuar movimien-
to alguno, tramando en sus salones nuestra caida. Ahora

han declarado proscrita a toda la aldea y reiinen a mds
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de los suyos junto a un cjército bumano para arrasar
wuestras lierras y exlerminarnos. Pero yo os dige ¢Acaso

nuestros colmillos se ban vuelto romos vy bemos dejado de




afilar nuestras garras? Nuestros espfas parientes ban con-
sequido averiguar esto y ahora estamos preparados. Esas
prelenciosas abominaciones esperan encontrarnos en letar-
Jo ¢ ignorantes. Pero yo estoy preparado. ¢ Lo estdis voso-
tros Estoy sequro de que asi es, y de que ensefiaremos una
o dos cosas a esos chupones antes de que mueran y sus
huesos se sequen al sol.

Tras hablar asi todo el Clan le aclama v se sumen
en una noche de celebraciones y rituales recor-
dando a los grandes guerreros de antafio. Justin
utilizard el don Sombras de la hoguera para rela-
tar la leyenda de los Beawulf. Si los personajes
aceptan su invitacion, podran formar parte de la
historia, lo que serfa una excelente oportunidad
de utilizar la técnica de la retrospectiva. Des-
pués los personajes son invitados a tomar parte
en la fiesta, asi como de las batallas que aconte-
ceran. Si parecen dudar, Gaul, el Theurge con-
templaestrellas les recordara la letanfa: Comba-
tiras al Wyrm allf donde lo encuentres.

Vistagos

De la misma manera que en el apartado anterior,
la presencia de los personajes en Gaelaer puede
obedecera los mismos motivos. O bien estdn de
paso o responden a la llamada de Sir Galbraith.
En el primer caso se encontraran con el castillo
de éste en su trayecto, o bien —si por algin moti-
vo desean evitar el camino principal— un servi-
dor Ghoul patrullando los senderos les verd,
invitindoles a disfrutar la hospitalidad del cas-
tillo y de los Sefiores de Gaelaer. Si no lo hacen
asi estaran infringiendo una de las leyes de los
véstagos, al no honrar el dominio de otro sobre
un territorio, y al hacerlo, incurrirdn en laira de

Sir Galbraith. Si no aceptan su ofrecimiento
mandard a sus ghoul y soldados a capturarles
durante el dfa mientras duermen llevandoles al
castillo, donde no serd un anfitrién tan amable
como en los demas casos.

De cualquier manera, los personajes acabaran por
ser recibidos por Galbraith. A su lada se encuen-
tra siempre una bellisima dama de aspecto joven
que se presentard como Lady Géneve, aunque él
la llama siempre mi sefiora. Si han sido llamados
para ayudarles serdn muy bien recibidos y les
ofrecerdn una hospitalidad dionisiaca poniendo
a su disposicién a varios miembros de su rebafio
privado, hombres v mujeres de gran belleza v con
una sabrosa vitae, aunque les pedirdn que no
maten a ninguno. Si son por el contrario extra-
fios, les recibirin mds formalmente vy les permi-
tirdn alimentarse de algunos de los miembros
menos atractivos del rebafo. Luego les pedirdn
ayuda para acabar con los lupinos de la zona,
puesto que los caminos ya no son seguros, y via-
jar de noche es tan peligroso que no les dejardn
marchar del castillo hasta que la amenaza que
estos presentan haya desaparecido. En el castillo
ya se encuentra un numeroso grupo de vastagos
que colaborardn con los sefiores de Gaelaer a
cambio de favores, o en pago de alguna deuda
que tuvieran con éstos. Alguno de éstos es tan
antiguo como los anfitriones y conocerd parte de
la leyenda de Géneve y Galbraith, que puede o
no contar a los personajes si estos se ganan su
confianza de alguna manera. Por su propia s'eguf
ridad, serdn invitados a permanecer en el castillo
hasta que todo acabe. De cualquier manera, si los
personajes intentan abandonar el castillo, solo
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tendran que enfrentarse a algunos guardias huma-
nos, y podran hacerlo, pero en la primera noche
seran atacados por algdn explorador Garou soli-
tario, demasiado enardecido como para esperar
a sus compafieros de manada. Si después del inci-




dente, los jugadores no regresaran al castillo,
incrementa los ataques de los lupinos hasta que
entren en razén o entren en torpor.

Una vez en el castillo y habiendo aceptado la
hospitalidad de los Sefiores de Gaelaer, debido
a las circunstancias que sean, sus anfitriones les
informaran de la situacién, aunque por supues-
to, no dirdn exactamente la verdad:

Hace ya mds de dos siglas que los lupinos asolan nuestro
territorio, haciendo de nuestras existencias una continua
pesadilla. Nuestros sicrvos perecen bajo sus garras, y mds
de una vez han atentado contra nuestras existencias. El odio
que nos lienen es tan irracional y estiipido gue no podemos
entender que mal les bemos hecho. Parece ser que nuestra
propia existencia es una afrenla due wo estdn dispuestos a
tolerar. Nosotros inltentamos en un principio ignorar su pre-
sencia en nuestros dominios, no interfiriendo para nada en
sus vidas, pero con el paso del tiempo inlerpretaron nuestra
pasividad como un simbolo de debilidad y se volvieron mds
arrodanles en sus desmanes. No podemos evitar compade-
cer a criaturas taw simples y lenas de odio, burlas retorci-
das de la bumanidad que nosotros intentamos conservar
noche iras noche. Debido a esto, nuestra paciente espera ha
terminado. No son nuestros iguales, y mucho menos nues-
tros superiores, por lo gue les traiaremos como a las bestias
amargadas que ban demostrado ser. Hemos logrado rennir
a algunos de nuestra estirpe para hacer frente de una vez
por todas a esta amenaza, Y os agmdczm que me prestéis
vuestra ayuda. Dentro de una semana, con la colabora-
cidn de todos, la aldea de Kingsbridge dejard de existir

Escena 2:
En los albores de la contienda

En esta escena tanto Garous como véstagos tie-
nen la oportunidad de prepararse para el inmi-
nente enfrentamiento o para intentar evitarlo.
Desgraciadamente lo segundo esté posible-
mente mas alld de sus posibilidades y de sus
intenciones. Los personajes Garou, ademds, reci-
birdn la misién de avisar a una de las manadas
aliadas del Clan —la del Alce Gris—, que vive al
norte de la aldea, para explicarles la situacién y
acompaiiarles de vuelta al timulo. Los persona-
jes Viastagos deberdn realizar misiones de explo-
racion al norte de la aldea de Kingsbridge,
encontrandose con esta misma manada y masa-
crandola minutos antes de que sus compafieros
lupinos puedan ayudarles. Esta serd la primera
escaramuza entre Vampiros y Hombres Lobo, y
sembrard las semillas del enfrentamiento inevi-

table que tendrd lugar mds adelante.

Garou
En la aldea de Kingsbridge los preparativos para
la batalla se aceleran. Los humanos construyen

una empalizada para retrasar ¢l avance de los

atacantes cuando llegue el momento, mientras
la parentela de los Aulladores al viento supervi-
sa las operaciones y se entrenan para el comba-
te. Mientras, en el tdmulo, el Clan también actia
con rapidez. La mayorfa de guerreros combaten
entre si para estar preparados, y algunos se¢ han
dirigido a la Umbra con la esperanza de que
alguno de sus espiritus aliados les enseien algiin
don para prevalecer en la batalla_ Si alguno de
los personajes desea hacer lo mismo, permite-
selo, aunque no tenga experiencia para pagarlo
—puede hacerlo mis adelante—, puesto que los

espiritus estdn mas que dispuestos a ayudar a sus

aliados Garou. Por supuesto, también pueden
combatir contra algunos de los campeones de |a
tribu para demostrar su destreza en combate. Al
pasar dos dfas, Hornhulf les encomendaré una
mision. Les pide que vayan a buscar a una de las
manadas aliadas al Clan.

Los miembros de la manada del Alce Gris no ban acadi-
do a nuestra llamada, y aunque conffo en que se encuen-
tren bien, es posible que nuestro mensajero baya sido inter-
ceptado por nuestros enemigos. Si es asi debemos avisarles,

puesto nada saben del pell_:jm Jue se nos avecina. La




mayoria de mis hermanos de sangre estidn ocupados pre-
pardndose para la batalla y explorando nuestros territo-
rios en husca de alguna seial de peligro. Os pido que os
encarguéis de esto.

Pese a que en principio no necesitardin nada
para cumplir su objetivo, Hornhulf accederd a
cualquier peticion razonable que los persona-
jes le hagan. La manada del Alce Gris vive a
unas millas al norte de Kingsbridge, y el tra-
yecto en forma de lobo no dura mds de dos
horas. Mientras se dirijan hacia las cabafias
donde se encuentran sus aliados, deja que per-
ciban la inminente desgracia que esta a punto
de tener lugar. Poco antes de llegar, desgarra-
dores aullidos de dolor les prevendrdn de lo que
alli estd pasando. Cuando entren en el claro del
bosque donde se encuentran las casas la escena
que alli se encuentren serd dantesca. Cinco
vampiros ocupan el lugar en ¢l que se encuen-
tran yaciendo en el suelo los cadaveres horri-
blemente mutilados de cuatro hombres y dos
mujeres. Mientras, los vdstagos beben la sangre
de un Garou en forma Crinos que agoniza. Al
parecer, fue ¢l dnico de la manada que tuvo

tiempo para transformarse y ofrecer resistencia,

®
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testimonio de lo cual es el abdomen desgarra-
do que uno de los vampiros se sujeta con sus
brazos. La rabia de los personajes exigira ven-
ganza ante tal atroz y cobarde crimen, asf que
es de suponer que atacaran. Desgraciadamen-
te, los vampiros estdn ahora ahitos de sangre y
serdn enemigos dificiles, de manera que podrdn
escapar de la justa furia de los Garou. No obs-
tante, si crees que los personajes ticnen alguna
idea especialmente brillante para capturar a los
vampiros —que sea realmente buena y original,
por favor—, puedes permitirlo siempre y cuan-
do la lleven a cabo con éxito. Debes impedir en
cualquier caso que maten a todos sus enemigos,
para poder pasar directamente a la escena tres
con sus prisioneros como los secuestrados. Ade-
mas es légico que los aulladores al viento dese-
en interrogarlos antes de eliminarlos. Cuando
regresen al tWimulo la vergiienza que les embar-
gue deberia ser abrumadora. Ellos han fracasa-
do en su misién, y aunque nadie les reprende-
rd por su fallo, algunos Garous mirardn
despectivamente a los personajes a partir de
ahora, puesto que la manada del Alce Gris era

muy querida.

fo.

Vidstagos

Para los personajes vastagos, la escena tiene una
estructura similar a la anterior, pero con los
papeles cambiados. Durante dos noches podrén
hacer lo que deseen para prepararse para ¢l
enfrentamiento, como por ejempl(_) capturar
humanos para asegurarse un suministro seguro
de sangre o conseguir algin tipo especial de
armas o armadura. Después Sir Galbraith les
encargara que se dirijan hacia el norte de Kings-
bridge, para patrullar los bosques de la zona y
eliminar a cualquiera que alli se encuentre.

He recibido informaciones de algunos demis stibditos mds
[fieles, babldndome de extrarios sucesos en los bosques gue
se encuentran al norte de la aldea maldita. Per lo visto
viven alli mortales, aliados de los lupinos, segiin dicen mis
informadores parientes carnales de éstos. Si esto fuese cier-
fo, e gustaria que limpiarais mis Herras de tal abomi-
nacién. No ne consla que en aquellos parajes haya tam-
bicn cambiaformas, pero de ser asf, deberéis tener cuidado
v limitaros a averiguar su niimero y hibitos, puesto que
1o espero que os enfrentéis en combate a ellos,

A tal efecto les proporcionaré caballos ghoul con
los que Ilegaran en menos de una hora. Los per-

sonajes podrian negarse a cumplir las ordenes del
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antiguo, siendo entonces Lady Géneve quien
insistird para que satistagan sus ordenes, mos-
tréndose tan convincente como sea necesario.

Al llegar al bosque del norte, cualquier vastago
con sentidos aguzados podréd vislumbrar una
hoguera en el centro del bosque. Cuando se diri-
jan hacia el claro empezaran a oir extrafios cin-
ticos y tambores, puesto que la manada del Alce
Gris se encuentra celebrando un ritual. Gracias
a esta circunstancia y al hecho de que no estin
enterados de la situacién de tensién entre vam-

piros y lupinos, podran ser atacados por sorpre-

sa, mientras estén atin en forma humana. Si asi

lo hacen, sélo uno de ellos tendré tiempo de
transformarse en Crinos, pudiendo los otros seis
ser destrozados como humanos normales.
Justo cuando acaben con el dltimo Garou, y los
personajes estén presumiblemente dindose un
festin con la sangre de sus enemigos —recuer-
da los efectos de la sangre Garou—, llegaran al
lugar la manada enviada por Hornhulf para avi-
sar a sus camaradas. Cuando vean lo sucedido
entrardn en frenesi y atacardn sin picdad a los
personajes. Puede que estos hayan sido capa-
ces de eliminar a siete lupinos cogidos por sor-
presa y en forma humana, pero no podrin
hacer frente durante mucho tiempo a una
manada furiosa y preparada para el combate,
por lo que deberfan intentar huir, llegando
hasta los caballos ghoul. Si no lo hacen asi,
seguramente pereceran.

Cuando regresen al castillo v expliquen lo
sucedido, Sir Galbraith les tratard con renova-
do respeto por haber eliminado a toda una
manada de lupinos. El simplemente esperaba
que los personajes consiguieran informacién
que confirmase o desmintiese la presencia de
sus enemigos en ese lugar, y no esperaba que
pudieran o quisieran enfrentarse a ellos. De
este modo, la opinién que tendrd a partir de
ese momento respecto a sus invitados serd muy

superior a la anterior.

Escena 3:
Un desafio y un juramento

Después de la pequedia batalla de la escena ante-
rior, los personajes de uno y otro bando tendrin
un pequeno respiro para lamer sus heridas. Con
la muerte de alguno —o varios— de sus compa-
fieros comprenderén lo igualado de las fuerzas
v que el desenlace mds probable de la situacién
sea un bafio de sangre después del cual sélo
algunos queden en pie para contarlo. No obs-
tante se dardn cuenta de que el ritmo frenético
de los acontecimientos ya no puede ser cam-
biado, y que las posibilidades de una solucién

pacifica son minimas. Los Garou, por supuesto,
clamarin venganza contra los que mataron a la
manada del Alce Gris, secuestrandoles para lle-
varles ante el consejo y una vez allf ajusticiarles,
Los personajes Garou serdn los elegidos para lle-
var a cabo esta misién, limpiando asi su honor
por haber fracasado en su anterior cometido. En
cuanto a los personajes vastagos... desearles
suerte para que alguno sobreviva, puesto que
ésta es la escena mas dificil a la que tendrdn que
hacer frente. Si logran evitar la muerte, se
habran convertido en auténticas leyendas. Al
final de la escena, los Garou desafiardn a Sir Gal-
braith plantando en el patio de armas del casti-
Ilo una estaca con el cuerpo de algiin vastago y
éste jurara borrarlos de la faz de la tierra.

Garou

El Clan de los Aulladores al Viento esta furioso.
Las celebraciones v rituales que tuvieron lugar
hace apenas unas noches han quedade ya muy
lejos, v la extrana alegria que invadia los corazo-
nes de los Garou por su inminente enfrenta-
miento contra el Wyrm ha sido sustituida por la
amargura de haber perdido a sus compaiieros de
la manada del Alce Gris. En la reunién del conse-
jo posterior a ese suceso, se elevan muchas voces
—sobre todo de los Ahorun del clan— a favor de
asaltar el castillo, mientras que otros defienden
que serfa mejor esperar a que sus enemigos ata-
quen para estar en terreno propio. Todos acaban
conviniendo en que un ataque frontal al castillo
serfa un suicidio, pero tampoco pueden olvidar
el crimen que se ha cometido con sus hermanos
y claman venganza. Finalmente Hornhulf resuel-
ve la disputa. Una manada realizard una incur-
sién en las tierras de Sir Galbraith y espiard a los
vampiros hasta encontrar a los que cometieron
el crimen. Una vez hecho esto, serd su cometido
capturarlos y llevarles ante el conseja, donde
serdn ajusticiados en presencia de todo el Clan.
Cuando haya que decidir quienes seran los encar-
gados de cumplir con tal cometido, Hornhulf
mirara fijamente a la manada de los jugadores,
diciendo que ellos tendrdn el honor de vengar a
quienes no pudieron proteger.

Para cumplir con su objetivo tienen muchas
opciones, siendo la peor y mas peligrosa de todas
entrar al castilla para raptar a los vdstagos —aun-
que sea de dia— Aunque los vampiros tienen el
suefio pesado, un Garou basta para desperezar a
cualquicra de ellos, v ademds.estan bien prote-
gidos por guardias humanos y Ghoul, sin contar
a la pequefia hueste que se agolpa a las afueras

del foso. Lo mds facil es esperar en alguna encru-

cijada a que el grupo de vdstagos patrulle por alli

alguna noche, cosa que acabaran haciendo tarde

o temprano, puesto gue su misién es explorar y

asegurar los caminos. El modo de capturar y lle-
var a los prisioneros a la aldea no deberia ser
demasiado complicado, pudiendo funcionar una
emboscada bien preparada o algin subterfugio
mads retorcido a eleccién de los personajes. Si rea-
lizan un ataque frontal cabe la posibilidad de que
su presa huya. Una vez hayan inmovilizado a los
vampiros —con cuerdas, estacas o cualquier otro
medio— podran llevarlos a la aldea.

Alli serdn recibidos como héroes y los miembros
del Clan darin por subsanado su anterior error.
La presa que han conseguido les redime de su
culpa y asi lo proclamara el consejo. Una vez
solucionada esta cuestién, Hornhulf empezaréd a
leer los cargos de los que se acusa a los vampi-
ros. La escena que seguird es puramente inter-
pretativa. Los prisioneros intentaran defenderse
o pedirén que finalice la farsa v que les maten de
una vez. Algunos se mostraran altivos y pedirdn
la oportunidad de defender su causa en comba-
te singular contra algiin miembro del clan, de
manera que alguno de los jugadores podria ofre-
cerse como campedn en la lucha. Solo sabrevi-
vird uno de ellos, que huiré al castillo. Otros
morirdn sin tanto ritual, confesando todo lo que
saben sobre los planes de sus compaiieros con-
denados. Al final de la noche, los personajes y
todo el clan se preparardn para la batalla, que
seglin ha confesado uno de los chupones antes
de morir, tendra lugar la noche siguiente.

Vampiros

Para los personajes véstagos la escena serd bas-
tante mds dificil, siguiendo la ténica de los suce-
sos que se relatan para los Garou, pero con los
papeles cambiados, como sucede a lo largo de
toda la historia. Adn asf, hay pequefias varia-
ciones; si bien saldran a patrullar los caminos la
noche antes de la batalla, no lo harin solos, de
manera que la mayoria de bajas de esta parte de
la historia sean de personajes no jugadores vam-
piros. Por cada miembro del grupo les acompa-
fiard un PNJ. Si lo deseas, puedes hacer que esto
sea idea de alguno de los personajes, que recor-
dando el anterior enfrentamiento con lupinos

“prefiera tener superioridad numérica frente a un

posible encuentro con los cambiaformas.

Ademids, como narrador suele ser positivo que
alguien quede vivo al final para escuchar la his-
toria, asf que permite a los personajes que exhi-
ban buenas maneras librarse de la muerte defini-
tiva a manos de los lupinos. Pueden intentar
escaparse durante la emboscada inicial, o en
algtin momento de distraccién durante su cauti-
verio —breve— durante el trayecto a Kingsbrid-
ge, utilizando algunos de sus poderes sobrena-
turales mds sutiles como Presencia, Dominacidn,
Ofuscacién o Quimerismo. Una vez lleguen al




timulo también pueden intentar defenderse de
las acusaciones de sus enemigos intentando dia-
logar con ellos, aunque éstos sélo escuchardn lo
que tengan que decir aquellos con nivel de senda
superior a seis —es decir, aquellos que no huelan
a Wyrm—. Esta es una escena puramente inter-
pretativa, y cualquier intento de utilizar la fuer-
za bruta en el timulo tendrd como consecuen-
cias la rdpida exterminacién del atacante.
Asimismo cualquier intento de activar cualquier
poder de control vampirico frente al consejo ten-
dré el mismo resultado. Si todo lo demds fraca-
sa, los lupinos ofrecerdn a los prisioneros la posi-
bilidad de enfrentarse a uno de sus campeones
en combate singular para quedar en libertad.
También es cierto que escucharan a cualquier
Gangrel que posea ¢l poder de Protean La som-
bra de la Bestia, de la misma manera que lo hardn
frente a cualquier seguidor de la senda de la bes-
tia. Todos los que consigan sembrar una minima
duda sobre su culpabilidad serdn custodiados en
una de las casas de la aldea bajo la atenta mira-
da de cinco guardianes. Intentar escaparse duran-
te esa misma noche significarfa la muerte para
los personajes, pero recuerda que éstos saben que
la noche siguiente Sir Galbraith atacard Kings-
bridge, lo que seguramente les dard una oportu-
nidad de escaparse durante la batalla e incluso
participar en ella (de hecho la batalla tiene lugar

en el corazén de la aldea, asi que dificilmente
podrén evitarla).

De este modo la escena acabari de la siguiente
manera para los personajes. Los que hayan conse-
guido escapar llegardn al castillo para relatar lo
sucedido. Los que sigan capturados en la aldea
pero se hayan librado de la muerte podrén inter-
venir en la siguiente escena. Los que hayan caido
flotaran como cenizas al viento durante toda la
eternidad. Permite que generen personajes nue-
vos para participar en la batalla como alguno de
los aliados de Sir Calbraith, para que no sean con-
vidados de piedra en la tltima fase de la historia.

Escena 4:
Una Amarga victoria

Nada puede ya evitar la contienda abierta entre
ambos enemigos, y mientras los habitantes del
castillo de Galbraith se aprestan para la batalla,
los Garou del Clan de los Aulladores al viento
cantan terribles canciones sobre la lucha que
tendrd lugar esa noche.

Garou

Durante ¢l dia una calma intensa invade la aldca.
Algunos Garou increpan a Hornhulf por no per-
mitirles atacar ellos antes y esperar al enemigo

como lobeznos asustados, pero el lider del Clan
sabe que un ataque al castillo serfa suicida y que
ademas, es su deber proteger a la aldea v a los
que allf habitan. Sabe que sin su avuda estarfan
perdidos. Antes del anochecer manda a los jove-
nes mas impetuosos del clan al camino acom-
pafiados de algunos cazadores con arcos para
intentar frenar en la medida de lo posible ¢l
avance de sus enemigos. Unas dos horas y media
después de la caida del sol aparece el ¢jército de
Sir Galbraith. Son unos cincuenta caballeros
armados con lanzas v espadas, acompafados por
unos trescientos soldados a pie.

Vampiros

Al anochecer, el ruido de un ejercito prepara-
do para marchar despierta a los jugadores vam-
piros. En el salén de armas del castillo se ret-
nen todos y Sir Calbraith da las dltimas
instrucciones para la batalla a los veintipocos
vastagos alli reunidos.

Marcharemos junto a mis caballeros al frente del ejercito
hasta llegar a la aldea. No nos detendremos basta llegar a
alli, aun a costa de separarnos del grueso de mis hombres.
Durante las tiltimas noches bemos oficiado misas en las que
han comulgado con mii sangre, para asegurarnos su leal-
tad y su valor en combate. M seifora ha bendecido a los
capitanes con sus dones y serdn capaces de enfrentarse al

delirio que los lupinos provocan en los humanos. Ademds,




bemos fraguado armas de plata para esta noche que estin
a vuestra disposicion, pucsto gue s conocida por todos la
debilidad de esas bestias frente a este metal. Nosotros, los
vdstagos seremos los encardados de acabar con estas cria-
turas, dejando a nuestros servidores mortales la tarea de
arrasar la aldea y enfrentarse a su paventela, Abora, ali-
mentaos copiosamente de mi rebafio, puesto que necesitare-
mos basta la iltima gota de vilae para prevalecer,

Una vez dicho esto, ¢l ejercito se dirigird rapi-
damente hacia Kingsbridge, tardando dos horas
en empezar la batalla.

La batalla

El choque entre los contendientes es cruento y
ripido, y la caballeria penetra rapidamente en
la aldea. Una vez alli el tumulto v los gritos lo
invaden todo. Una marea de invasores se
enfrenta a sus habitantes mientras los Garou
pasan a Crinos y comienzan a buscar a los lide-
res vampiros del ataque. Los més valientes de
entre éstos localizan rdpidamente entre la
muchedumbre a las gigantescas formas de aque-
llos v cargan contra ellos. Los personajes de
ambos bandos pueden obrar como deseen, es
decir, pueden luchar contra los humanos del
otro bando o contra las criaturas sobrenatura-
les de éste. No obstante, cuanto més destaque
en la batalla un jugador, mds posibilidades ten-
dré de ser retado por un poderoso enemigo. Por
cada turno de batalla en el que se enfrenten a
un humano tira 1D10. Con un 7-10 el siguien-
te turno son retados por un enemigo de su cate-
gorfa. Conforme avance la lucha serd cada vez
mids evidente que los atacantes tienen la victo-
ria asegurada. Pese a que los Carou son todo un
reto para la mayorfa de vastagos alli presentes
v el combate entre los sefiores de cada bando
estd igualado, los soldados de Sir Galbraith
aplastan a los aldeanos casi sin oposicién, por
lo que al poco rato Ta aldea empezard a arder, y
al poco rato sélo quedardn Garous y vastagos
sobre el campo de batalla, ademas del ejercito
invasor. El Clan de los Aulladores al viento esta-
rd condenado y la batalla tendrd un ganador. A
partir de ese momento, es una decisién perso-
nal para los personajes Garou luchar hasta la
muerte o intentar huir para vengarse otro dfa.
No obstante, los no-muertos han conseguido la
victoria pagando un clevado coste, pues
muchos de ellos vacen sobre las ruinas de la
aldea muertos o en torpor, entre ellos Sir Gal-
braith, que sc encuentra sumido en este estado
tras haber luchado contra Rankor, un valeroso
Ahorun de los Sefiores de las Sombras. Por con-
tra, la mitad de los Garou han perecido en la
batalla, entre ellos Hornhulf, que ha perecido
amanos de Alaric, uno de los aliados de Sir Gal-
braith, y entre los supervivientes que hayan

huide pocos admitirdn alguna vez haber esta-

do presentes en la batalla por el tdmulo de los
Aulladores al viento.

Epilogo:
La verdadera historia de
los Beawuif vy el Dios tentador

Casi todos los habitantes de Kingsbridge han
muerto y el Tdmulo ha sido destruido por los
invasores. Los Aulladores al Viento que han
sobrevivido guardan silencio, pero ninguno olvi-
dard jamés lo sucedido, y es posible que median-
te la memoria racial de los de su especie, algu-
no de sus descendicntes reconozea en el futuro
a quiencs participaron en la batalla. En cuanto
a Lady Geneve, sc retird a las mazmorras mas

profundas del castillo cuando vio a su amado en
torpor llevandosclo con ella y ninguno de los
vastagos les volverd a ver en mucho tiempo.
En las mazmorras de la abadia de Northamp-
ton, en una parte de éstas que todos sus habi-
tantes han olvidado que existiera, una fria risa
es el tnico testigo de la satisfaccion de un anti-
guo Malkavian consumido por el odio hacia los
dos vdstagos de Caelaer. La estirpe de los Bea-
wulf le sirvio bien, v él nada pidis a cambio
durante cinco siglos.

Es lamentable haber tenido due sacrificar a tan valiosos
peones para conseguir mi objelivo. No obslante, abora
quc el rey duermie y la reina le llora en silencio y abora
due han sacrificado todos sus recursos para aplastar a
mis esclavos es cuando por fin estardn en disposicidn de
recibir mi visita. Me ofrecerd a despertar a su inmortal

ammante sin pedirle nada a cambio v ella me creerd. Fs




increible lo fdcil que resulia engatiar a aquellos que no

desean ofr la verdad...

Leyenda de Genéve y Galbraith

En los albores de la época més oscura de la
humanidad, sobre el siglo VII d.C., Genéve
encontré a Galbraith. El era un noble caballe-
ro atrapado en la espiral de violencia y muerte
que provocaban las continuas guerras feudales
propias de su tiempo. Su mirada guerrera y
desafiante escondia, no obstante, uno de los
corazones mas célidos que pudicran encontrar-
se entre sus semejantes. Ella era una antigua
vampira del clan Toreador, por aquel entonces
todavia humana. Sin embargo se encontraba
dominada por completo por la debilidad de los
de su sangre. Ni por un momento podia dejar
de admirar la belleza en cualquiera de sus for-
mas, v noche tras noche se entregaba a todos
los placeres que pudiera proporcionarse. Des-
graciadamente, y debido a su relativa juventud
entre los vastagos, no pudo pasar desapercibi-
da por demasiado tiempo entre los que respi-
ran, y finalmente decidié huir de su Bretaia
natal. Decidié dirigirse a Gales, pensando en
que la belleza de sus paisajes y la sencillez de
sus gentes le proporcionarfan un nuevo y mara-
villoso comienzo.

La realidad que alli se encontré fue bien distin-
ta. Aquel era un pueblo tan temeroso de Dios
y tan supersticioso como el que habia dejado
atrds, y no pudo establecerse con la comodidad
que ella hubiera descado, por lo que durante
largos afios vagabundedé de pueblo en pueblo y
de aldea en aldea, hasta que un dia encontrd su
oportunidad. Esta se presenté en la forma de un
joven noble cuya familia poseia algunas tierras
y podia ofrecerle seguridad, algo que habia esta-
do buscando durante demasiado tiempo. Utili-
zando su deliciosa presencia y sus argucias
sobrenaturales consiguié cautivar a Sir Gal-
braith de Gaelaer, que cayé rendido a sus pies,
v que pese a la oposicién de sus familiares con-
trajo matrimonio con ella, convirtiéndola en
Lady Genéve. Cuando el fraile que oficié la
ceremonia pronuncié "hasta que la muerte os
separe” un extrafio presagio cruzé por la mente
de ella, sin saber porqué. Desde aquella noche,
las habladurfas y los rumores sobre las extrafias
costumbres de la nueva Sefiora no dejarian de
escucharse en los confines de aquel recéndito
lugar, aludiendo a sus esporddicas apariciones
nocturnas y a su reservado talante, ademds de
a su belleza sobrenatural. Pero a ella poco le
importarfan esos chismorreos de la purria de sus

dominios. Ahora que habia obtenido lo que

buscaba, se preparé para extender su poder por
cualquier medio necesario, para asegurar su
futuro. Sofaba con una cternidad de placeres
paganos que hicieran de su muerte en vida una
celebracién perpetua, pero escarmentada de su
experiencia en la tierra que la vio nacer y morir,
decidié que para poder crear su paraiso debe-
ria construirlo segtin sus designios.

Mientras tanto, Galbraith vivia sometido a los
deseos de su esposa. Cualquier peticién que ésta
realizase, fuera de la naturaleza que fuera, obli-
gaba al joven noble a desvivirse por conseguir-
la. De cualquier manera, ésta jamas reveld su
condicién vampirica a aquel al que habfa utili-
zado, confiada de que el amor que inspiraba en
él bastaba para controlar la situacién. Sincera-
mente enamorado de ella, el descubrimiento de
la verdadera naturaleza de su inmortal amada le
sumié en la mas profunda de las contradiccio-
nes. Hasta aquel fatidico momento, él habfa
dado por buenas las explicaciones de su mujer
reteridas a sus votos cristianos de no volver a
ver la luz del sol y a alimentarse frugalmente,
pero cuando la descubrié una noche consu-
miendo la sangre de uno de sus criados el velo
que le cegaba desaparecid. Su amor era una
criatura del Diablo. El intierno que se abriria a
sus pies a partir de entonces dividié su alma, y

no habia noche en la que no vigilara de cerca a
Lady Genéve intentando sorprenderla en sus
necesidades antinaturales, para cerciorarse de
aquello que no podia creer. Con el paso del
tiempo, y convencido por fin de su terrible
hallazgo, decidié matarla.

Desgraciadamente, sus siibditos intentaron ade-
lantdrsele. Lo que a €l le habia costado tanto ver,
cegado en su devocién por ella, habia sido casi
inmediatamente obvio entre aquellos que noche
tras noche sufrfan sus apetitos. Asi, al amanecer
de un infausto dia, irrumpieron en el castillo
decenas de campesinos para borrar de la faz de
la tierra a aquella criatura maligna mientras dor-
mia. Poco pudieron hacer sus guardias frente a
aquellos que habian perdido a sus hijos por culpa
de la insaciable vampira, por lo que tras una
breve escaramuza la turba penetré en las depen-
dencias privadas de la sefiora. Galbraith, sin-
tiendo como su corazén se desgarraba ante la
perspectiva de perder a aquella a la que habfa
jurado destruir, decidié bajar a las mazmorras
donde sdlo ¢l sabia que ella moraba v envol-
viéndola en una espesa cortina de terciopelo
huyd con ella hacia el norte. Alli, en el interior
de un espeso bosque se senté abatido v esperé
al anochecer. Con el dltimo ravo de sol Lady
Genéve abrid los ojos, para encontrarse deso-
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rientada en un lugar que no conocia y en pre-
sencia de sumarido. El, con una calma pasmosa,
le explicé todo lo que habia sucedido. Le conté
que habia sabido de su naturaleza vampirica
desde hacia ya cierto tiempo, v que habfa jura-
do matarla por ello. Después le relaté como la
plebe se habia alzado y habia entrado en el cas-
tillo para matarla, y cémo €l la habfa salvado de
una muerte segura. Finalmente le pidié que lo
matase, porque su alma estaba dividida y su amor
por ella no conocia limites. Se sentfa totalmen-
te consumido por la pasién, y no queria pensar
en lo que algin dia podria llegar a hacer porella.
Le dijo que la amaria siempre si no le mataba.
Confundida y asombrada, Genéve no podia dejar
de mirar a Galbraith viendo algo que hasta
entonces no pudo advertir. El amor de aquel que
hasta entonces habia sido su titere era puro v sin-
cero; ninguna de sus habilidades podria haber
provocado esa admiracién y sumisién. En aque-
llos momentos contemplaba lo mis bello que
viera jamds, y no sabfa como responder a ello.
Tras varios minutos de silencio entre los dos, le
pregunté si en verdad querria amarla para siem-
pre, a lo que €l respondid que si, y que atin asi le
faltarfa tiempo para poder quererla. Ella no pudo
contenerse mas y le abrazé cdlidamente acer-
candolo poco a poco. Le besé por primera vez
v bebid de él hasta dejarle sélo una gota de vida
en su cuerpo, para después nutrirle de su vitae
espesa y convertirle irremisiblemente en uno de
los condenados. Y jamds hubo en la historia de
la estirpe abrazo miés calido que aquel que en la
profundidad de un bosque al norte de Gales unie-
se para siempre a Sire y Neonato. Durante los
siguientes meses se alimentarian de pueblo en
pueblo y de los buhoneros que hallaban en su
camino, pasando los dias refugiados en las pro-
fundidades de antiguas y [6bregas cuevas, para
volver al cabo de tres afios a las tierras que les
pertenecian. Al llegar alli Galbraith reclamé el
titulo que habia perdido y lo consiguié derro-
tando en duelo a su hermano, al que maté. A par-
tir de entonces gobernd inflexiblemente y casti-
g6 a aquellos que se habian rebelado contra €,
bajo la atenta mirada de su compafiera. Transcu-
rrieron asi los afios, y después de los afios los
siglos, y aquella pequefa regién dominada por
los moradores de la noche se fue expandiendo
lenta pero imparablemente, mientras ambos se
juraban amor eterno noche tras noche. De éste
modo fue como sus ansias de poder entrarian en
conflicto con Hornhulf Beawulf, Pufio Desa-
fiante, Sefior de los Aulladores al viento y de la
aldea de Kingsbridge, el que serfa uno de sus mas
nobles enemigos en toda su existencia.

Y cuenta la leyenda que ya por aquel entonces
Viggo, el solitario y consumido Malkavian que

sembraria las semillas de su tragedia para la eter-
nidad, refa quedamente en su frio refugio en la
abadia de Northampton.

Leyenda de los Beawulf

Esta es la historia que los Garou de los Aullado-
res al viento cuentan en las noches frias de in-
vierno para recordar de donde viene su felicidad
actual y de cual fue el precio que se pagé para
conseguirla. Todos los cachorros de la tribu la
conocen de memoria y ser elegido para recitar
alguno de sus pasajes en un consejo o celebra-
cién ritual es un gran honor. En ocasiones, los
Calliard utilizan el don de Sombras de la hogue-
ra para que los oyentes participen en la historia,
si es asi, a cada personaje se le asigna uno de los
héroes de la crénica segiin su auspicio.

Oid al bubo contar la historia
puies sus ojos lo ven fodo
para preservar la memaria
de los que antatio lucharon
v al enemigo ganaron

consiguiendo ast la gloria.

Hace cinco siglos, Urdekar Baewulf, Mirada
penetrante, Ahorun de los Colmillos Plateados
era el lider de su manada. Habiendo dejado las
tierras de sus antepasados en las tierras altas
escocesas, prefirié seguir su propio camino y
junto a sus compaideros erigir su propia Clan,
puesto que su temperamento inquieto y gue-
rrero no le hubieran permitido conseguir el
puesto de jefe del consejo que ostentaba su
padre sin desafiarle antes. Asf, él y sus cinco
hermanos de manada, Ulrik, Selina, Frederik,
Kyle y Justin se dirigieron hacia el sur, cami-
nando por los caminos de los hombres duran-
te el dia y aullando a la luna por los senderos
del bosque durante la noche. Vagaron asi duran-
te un tiempo hasta encontrar lo que habfan esta-
do buscando en el condado de Gaelaer: un
Tamulo que bendecta a las tierras circundantes
con los dones de Gaia y que para ellos signifi-
caba la oportunidad de un nuevo comienzo.
Degraciadamente, el Wyrm estaba enquistado
profundamente en aquellos parajes en la forma
de un antiguo vistago que desde la cercana aba-
dia de Northampton controlaba los designios
de todas las criaturas que alli moraban. La
influencia de éste se reflejaba en todas las cosas
que alli sucedian, y Urdekar y su manada no tar-
daron en percatarse de la naturaleza corrupta
del auténtico sefior de aquellas tierras, de la
misma manera que la presencia de los Garou no
pasarfa inadvertida para ¢l vistago.

Al principio, demasiado débiles como para

poder hacer frente a su enemigo, ¢ ignorantes
de su verdadero poder, decidieron no tener en
cuenta la presencia de éste hasta poder enfren-
tarse a €l con la fuerza suficiente como prevale-
cer. De esta manera, reclamaron para si la aldea
de Kingsbridge y consagraron el lugar sagrado
que ésta contenia para su nuevo Clan, tos Aulla-
dores al Viento. Sin precipitarse, pero sin pausa,
comenzaron a aparearse con los habitantes de
la aldea y las manadas de lobos cercanas para
poder disponer cuanto antes de una nueva gene-
racién de guerreros que fortaleciesen al Clan
recién creado. Desgraciadamente, esa serfa una
tarea que requeriria mas tiempo del que ellos dis-
ponian de manera que cuando ¢l Antiguo que
los observaba atacd, se encontraron en desven-
taja. Ulrik, hermano de sangre de Urdekar, siem-
pre habia sido el més viclento de la manada,
como correspondia a su raza lupus, pero des-
graciadamente su agresividad empez6 a hacer-
se cada vez mas manifiesta y frecuente hasta que,
incapaz de controlar sus mds escondidos instin-
tos, empezé a atacar a los humanos de la aldea,
gozando primero esporddicamente, y luego mds
frecuentemente de los placeres prohibidos de la
carne humana. Cuando sus hermanos lo descu-
brieron no pudieron creer lo que veian, pero la
posibilidad de gue su camarada estuviera man-
chado por el Wyrm y que sus continuas depre-
daciones dieran como resultado la pérdida de la
aldea, el tdimulo, y todo por lo que habian lucha-
do era tan terrible que decidieron sacrificarle.
Urdekar, como jefe de la manada v sefior del
clan fue el encargado de adnrinistrar el castigo,
y s6lo después de haber administrado el golpe
fatal, v en plena agonia de su compaiiero la
dominacién que nublaba las acciones de Ulrik
cayd como un pesado manto y este relaté a su
manada como habia sido el titere del vampiro
que se consideraba a si mismo sefior de aquellas
tierras. Con su tltimo estertor suplicé a sus com-
pafieros que le vengaran y les perdond por
haberle matado.

Dicen que no hay nada mds triste que el aullido
de un Carou que descubre que sus nables accio-
nes han sido desde el principio fruto de las
maquinaciones de un vistago. Urdekar aull llo-
rando a su hermano durante més de tres noches
seguidas, al termino de las cuales marché junto
a su manada hacia Northampton, al encuentro
de su enemigo. Tal como éste habia previsto. A
pleno dia entraron en la abadia, y ningtin monje
de los que alli moraban intentd detenerlos. Espe-
raban encontrar un caddver amortajado y frio
que no fuera capaz de ofrecerles resistencia, pero
eran totalmente ignorantes del poder que su
enemigo tenfa en sus manos. Cuando los cinco
héroes tocaron el reseco cuerpo del antiguo,




situado en las profundas catacumbas del castillo
fueron instantdneamente subyugados por su
poderosa dominacién, y obligados a esperar el
anochecer en silencio. Cuando el cainita des-
pert6, todo parecié perdido, ¢ incluso Urdekar
tuvo miedo, pues el poder de su enemigo era en
verdad muy grande. Pero en su soberbia y orgu-
llo, el vampiro decidié jugar con sus victimas
tentdndolas y ofreciéndoles sus mds secretos
anhelos para ponerles a su servicio y convertir-
les en sus esclavos.

Aparté a Kyle, el Ragabash, de los otros y le
ensefid nuevas formas de trascender los limites
de su especie y su cultura que éste jamds antes
habfia soiiado, diciéndole asi: Bebed tres veces
de mi y jamds volveréis a sentiros incompren-
dido. Yo haré que los demds entiendan vuestra
visién y la lleguen a apreciar. Sed mi esclavo y
no volvidis a vivir a medias. Pero Kyle, el embau-
cador, no se dejé embaucar y se negé a servir-
le, asf que el vastago le arrancé los ojos v la len-
gua arrojindolo a una profunda mazmorra
donde murié pocos dias después.

A Selina, la joven Theurge, le dijo asi: Formad
parte de mi séquito inmortal y os garantizo
conocimientos y secretos que ni en vuestras
visiones mds salvajes haydis podido siquiera
imaginar. Nunca mas volveréis a necesitar a
vuestros espiritus de conocimiento si me servis.
Pero Selina, mas sabia de lo que el antiguo
habia creido, se negé a perder su alma, sabe-
dora de que en realidad el ofrecimiento que se
le hacia la privaria de la voluntad de conocer.
Furioso, su interlocutor le susurré extrafas pala-
bras durante largas noches hasta que Selina per-
dié la razén.

Justin, el Galliard de la manada tuvo que sopor-
tar la tentacién de verse a si mismo como el
bardo mis famoso de su tribu. Puedo ofreceros
historias y canciones que se remontan mas alla
de la antigua Grecia. Yo he visto cosas que vos
jamds sofiarfais, dejadme que os las cuente y sed
vos el narrador de un mito tan antiguo y pode-
roso como yo mismo. Pero Justin no queria
escuchar los oscuros relatos que su interlocutor
pudiera contarle y mucho menos tener que
repetirlos, asi que se negé. Se dice que su san-
gre sirvi6 de tinta para escribir su propia elegfa.
A Frederick, el Philodox, le ofrecid el poder de
conocer las mentes y los corazones de los hom-
bres y de ser capaz de eliminar cualquier injus-
ticia mientras le sirviera. Vos tenéis la verdade-
ra naturaleza de un autentico juez, puesto que
parecéis conocer bien la esencia de las cosas en
si mismas. Abstraeros pues de toda pasién y
contestadme ¢Acaso os pido yo que me sirvdis
en vano? Junto a mi podréis ser un verdadero

juez de los destinos de mis siervos, seréis duefio

de sus vidas y duefio de terminar con ellas.

Cuenta la historia que sintiéndose tentado por
la proposicién del vampiro, se sintié culpable
de no cumplir con su deber con la letania y el
mismo puso fin a su vida atravesandose el cora-
z6n con su Klaive.,

Y Finalmente, en la dltima noche, le toco el turno
a Urdekar Beawulf y el vdstago hablé asi: Vos
sois un auténtico lider, puesto que os preocu-
pdis de vuestros inferiores. Siendo asi, estoy
seguro de que me comprenderéis, puesto que
yo comparto vuestras inclinaciones, Servidme
y serviréis a vuestro pueblo. Nada os pediré,
excepto fidelidad, y en cambio mucho serd lo
que he de ofreceros: paz y prosperidad para vos
y los vuestros, libertad para seguir vuestro pro-

pio destino durante siglos... v todo esto a cam-
bio tan solo de vuestros votos de servidumbre.
Bebed tres veces de mi y regid vuestro destino.
Servidme y seréis libre. Y cuenta la leyenda que
Urdekar impuso durante un momento su volun-
tad sobre la del antiguo v consiguié atacarle,
venciéndole v escapando de la abadia, consi-
guiendo asi la paz y la prosperidad para las
generaciones venideras, ademds de inscribir su
nombre con gloria en infinidad de canciones y
otras historias.

Y asi, los Garou del Clan de los Aulladores al
Viento no volvieron a oir jamds el nombre de
Viggo, que reiria en silencio y en solitario
durante bastante tiempo en su lébrego refugio
en la abadia de Northampton.
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LA FORMULA SECRETA

COMANDOS 2
DE GUERRA

Esta aventura esta pensada para ser
jugada entre 5 u 8 jugadores en 3 0
4 sesiones de juego. En ella los juga-
dores interpretaran personajes
miembros de la policia militar secre-
ta del ejército de tierra aleman,
denominada GFP (Gefepo o Gehei-

me Feldpolizei).

POR YAGO ALONSO Y JuaN CARLOS HERREROS

os$ personajes forman parte de
una unidad estable de la GFP,

es decir, se conocen desde hace

tiempo. El personaje que posea
el valor més alto en la caracteris-
tica de mando tendrd el grado de
comisario {equivalente a capitén)
mientras que los demds personajes osten-
tardn el grado de inspector (equivalente a
teniente). Deberds realizar la creacidn de los
personajes de forma conjunta para facilitar que
las habilidades de la unidad estén comple-
mentadas. Los miembros de la GFP no reali-
zaban entrenamiento como unidades de ope-
raciones especiales, pero puedes permitir que
todos los personajes lleven en activo desde el
principio de la guerra.
Las labores de la GFP eran muy variadas y
consistian, principalmente, en ¢l contracspio-
naje, el interrogatorio de prisioneros, la loca-
lizacién de agentes enemigos, la prevencidn
de sabotajes, el control de permisos de viaje,
la persecucién de la propaganda subversiva,
etc. Ademads también eran responsables de
todas las investigaciones necesarias para los
juicios militares del personal del ejército de
tierra.
Los oficiales de la GFP en el transcurso de sus
investigaciones tenfan una gran cantidad de
posibilidades. Entre ellas, estaban autorizados
a vestir de paisano o a llevar el uniforme que
considerasen apropiado para sus investigacio-
nes (aunque este uniforme perteneciera a otra
unidad o no fuera de su mismo grado), ade-
mds tenfan autorizacidn para atravesar cual-
quier puesto de control, utilizar los medios de
comunicaciones que necesitasen, recibir los
suministros que necesitasen con prioridad y
utilizar libremente cualquier medio de trans-
porte. Ello no significa que los miembros de
la GFP tuvieran carta blanca para hacer lo que
quisieran. Todas sus actuaciones eran analiza-
das por sus superiores minuciosamente y cual-

quier exceso castigado severamente.

Localizacion de la aventura

Rumania es un pafs europeo situado en la penin-
sula balcdnica a orillas del Mar Negro. Duran-
te las dos grandes guerras del siglo XX se ha
visto forzado a participar debido a su impor-
tante posicién estratégica. En 1939, limitaba
con la Unidn Soviética y Alemania. Los alema-

nes, a los que no se les habfa escapado la impor-
tancia de Rumania, desarrollaron, desde mucho
antes del inicio de la Segunda Guerra Mundial,
una intensa labor diplomatica conducente a
ganarse, cuando no controlar, al gobierno ruma-
no. Ademas, la existencia de los pozos petroli-
feras en Ploesti hizo que la adhesién rumana
fuese una cuestion prioritaria para la diploma-
cia alemana Asi, en 1941 el gobierno pro-ger-
mano rumano firmo el Pacto Tripartito lo que
le llevé a verse involucrado en la guerra del lado
del Eje

Fue la existencia de esos mismos campos petro-
liferos de Ploesti lo que Ilevé a los Aliados a lle-
var una politica de bombardeos sistemdticos
contra las fibricas v carreteras del pais y los que,
en ultima instancia, orientaron la direccién de
los ataques de las ofensivas rusas en 1944,

La aventura se desarrolla en Rumania a media-
dos de Agosto de 1944. Las tropas soviéticas
estdn en la frontera, su avance es imparable y
se espera que capturen Rumania en las préxi-
mas semanas o dias. El ejército alemén y ruma-
no tratan de hacerles frente con sus mermadas
fuerzas. Por otro lado la falta de combustible
comienza a ser un problema preocupante para
las tropas nazis que se ven obligados a racio-
narlo.

Al inicio de la aventura, los personajes estin
destinados en Bucarest, capital de Rumania,
donde, mientras ¢l ¢jército aleman y rumano
se desmorona a su alrededor, se dedican a
investigar las redes de la resistencia rumana
pro-soviética.

La trama de la aventura

Los alemanes llevan va varios afios investigan-
do la forma de obtener combustible sintético
para no depender del petréleo y solventar asi
su escasez de combustible. Una de estas inves-
tigaciones ultrasecretas se estd llevando a cabo
en una pequefia abadia de Rumania donde un
inminente investigador rumano lleva trabajan-
do varios afios bajo la supervisién de sus cola-
boradores-carceleros de la SS.

La investigacidn estd a punto de concluir con
éxito pero una serie de pequefos accidentes
fortuitos han retrasado notablemente los tra-
bajos, o al menos eso es lo que creen los ofi-
ciales de Ia SS. En realidad, el profesor va ha
obtenido la férmula completa del combustible
sintético asf como su proceso de fabricacién




en masa, pero lo mantiene en secreto y para
justificar la falta de resultados delante de sus
captores ha provocado pequefios sabotajes.

Debido a la peligrosa proximidad del ejército
Soviético el Alto Mando alemdn ha dado orde-
nes a un Capitdn de la Gestapo, llamado Klaus

Heuer, de dirigirse a la abadia para evacuar todo
el material cientifico y escoltar al profesor a Ber-
1in para que continte alli sus trabajos. Ademas,
se cree que en Berlin se le podrd incentivar
mejor para gue concluya definitivamente sus

estudios.

En su viaje de Berlin a la abadfa, Klaus Heuer
se ha detenido unos dias en Bucarest, en el hotel
Groikna, mientras obtiene en secreto de los man-
dos alemanes de la ciudad los camiones v
conductores que necesita para la evacuacién de
la abadia.

Una de las sefioras de limpieza del

BURDEL

hotel que trabaja desde hace tiempo
para la resistencia comunista rumana
descubre toda la documentacién y se
lo comunica a sus contactos. En una
indiscrecién de Klaus Heuer, decide
visitar un famoso prostibulo de la
capital muy frecuentado por otros
oficiales alemanes. Lo que el capitdn,
ni ningiin otro alemén podia imagi-
nar, es que en un sétano secreto de
dicho prostibulo se encuentra el
cuartel de una cédula de la resisten-
cia comunista rumana.

En el instante de inicio de la partida,
el cadaver de Klaus Heuer estid
escondido en los sétanos del burdel
v piensan deshacerse de €] en cuan-
to les sea posible. Mientras tanto,
otros dos miembros de la resistencia
se dirigen hacia la abadia para hacer-
se pasar por Klaus Heuer y su chofer
con la misién de obtener toda la
informacién posible y rescatar al pro-
fesor. Si esto no es posible las ins-
trucciones son eliminar al profesory
evitar a toda costa que los alemanes
obtengan la férmula del combustible
sintético.

La localizacién de la abadia y la natu-
raleza de las investigaciones que se
realizan ha sido comunicada por la
resistencia al servicio de inteligencia
soviético que prepara por su cuenta
una accion de comandos para tomar
la abadia.

El prostibulo

La partida se inicia cuando los perso-
najes reciben la denuncia andnima de
una ciudadana en la que se afirma que
un local de la resistencia comunista
estd situado en los sétanos de una
conocida casa de citas. El prostibulo
es uno de los mds lujosos de la ciudad
v es frecuentado habitualmente por
oficiales alemanes. Por este motivo es
un escondite muy bueno para la resis-
tencia puesto que a ningin oficial ale-

man se le ocurrirfa organizar un re-

gistro y de esta forma estdn




puntualmente informados de la idas y venidas
de los alemanes.

Los personajes deberdn organizar una redada
para capturar a todos los miembros de la resis-
tencia teniendo especial cuidado de no inco-
modar a ningtn alto mando nazi. En el
momento en el que los personajes acudan al
burdel habra en €l 10 oficiales alemanes (3 de
cllos en las habitaciones superiores) y 12
mujeres (3 de ellas con los oficiales ¢n las
habitaciones). Una de las mujeres, la mayor,
es la regente o madam del burdel y otras dos,
las mds jévenes, son las encargadas de la coci-
na v de la limpieza de las habitaciones. El
tinico hombre del burdel, ademds de los
miembros de la resistencia escondidos en el
sétano, es el camarero del salén.

En el registro posterior a la redada los perso-
najes podrin encontrar armas, una radio, una
imprenta, gran cantidad de folletos subversi-
vos, una cartera de bolsillo que tan sélo con-
tiene una tarjeta del hotel Groikna. Pero sin
duda, el descubrimiento més inesperado es el
de una caja que contiene un caddver.
Primera Planta: Esta planta estd destinada a las
habitaciones de los visitantes del hotel. Cada
dos habitaciones comparten el cuarto de
bafio. Todas ellas estan lujosamente decora-
das: los cabeceros de la cama son de estilo
antiguo, las ldmparas son grandes y con
muchos adornos, las sibanas son de seda, las
cortinas son gruesas y en caso de bombardeo
ocultarian completamente la luz del interior.
Como ya se ha comentado, tres de las habi-
taciones estardn ocupadas en el momento de
la redada. La habitacién cuya ventana da al
patio trasero (al fondo del pasillo a la
izquierda) estd reservada para aquellos invi-
tados que desean pasar por el local de forma
discreta. La duefia del prostibulo la utiliza a
veces con aquellas de sus trabajadoras que
caen enfermas. El saloncito interior de esta
planta estd destinado para descanso de las
mujeres del burdel. Los sillones que hay
junto a la escalera no suelen estar ocupados
y estdn mds para adornar y llenar el enorme
hueco de la escalera que para ser usados. Tan
s6lo en caso de grandes fiestas han llegado a
tener algtin uso.

Planta Baja: Al burdel se entra directamente al
saldn principal. Estd ricamente decorado con
grandes ldmparas arafias y en la pared imi-
tando a candelabros. Los sillones, de cuero,
estan dispuestos en pequefios grupos alrede-
dor de mesas bajas donde los visitantes pue-
den dejar sus copas. En el saldn, si el burdel
cst4 abierto, habra varios oficiales alemanes

y bastantes mujeres, escasas de ropa, que

estardn riendo sus gracias. De vez en cuando

‘alguna saldré o entrard con alguno de ellos a

través de la puerta que da a las escaleras. A la
izquierda, segln se entra en el local, esta la
barra. En ella, estara siempre [on, el camare-
ro del burdel, atendiendo todas las peticio-
nes. A los oficiales les servird alcohol del
bueno, a las mujeres se lo servird muy reba-
jado. '
A la izquierda del edificio hay un salén
pequeiio, decorado mucho miés lujosamente
que el anterior, que estd destinado a aquellas
personalidades que visitan el hotel ¥ que
desean un poco de intimidad.

Al fondo del pasillo estdn los aseos que tam-
bién comunican a través de una puerta con el
saldn principal de la casa.

El cuarto sin ventanas en la parte posterior de
esta planta es la cocina. A través de una puer-
ta se accede a una alacena donde hay guarda-
da bastante comida y bebida. En el suelo,
oculto por cartones aparentemente arrojados
casualmente en el suelo, estd la trampilla que
permite acceder al sétano.

Sdtano: Todas las paredes del sétano son de
hormigén y, aparentemente, parece que dicho
sdtano fue construido como refugio antiaéreo
aunque ahora es un cuartel secreto de la resis-
tencia comunista en Rumania. En la primera
habitacién encontrarin una larga mesa, res-
tos de comida y a dos miembros de la resis-
tencia que les recibirdn a tiros. Si acaban con
ellos, descubrirdn ademds en la habitacién
varias cajas conteniendo armas, explosivos,
propaganda subversiva y un mapa de Ruma-
nia. En la segunda habitacién encontrarén una
radio y una caja conteniendo un cadédver y un
cartera de bolsillo con la tarjeta del Hotel
Groikna.

Si los personajes se han mostrado muy cau-
telosos en su redada y han dado tiempo a los
miembros de la resistencia a actuar, la caja
conteniendo el caddver habra sido sacada al
patio trasero donde esperaban que un camién

viniera a recogerla para llevirsela.

El cadaver

El cadaver estd en ropa interior y presenta un
profundo corte en la garganta. La ropa inte-
rior es del ejército alemédn pero no podré
encontrarse ni el uniforme ni ningtin tipo de
documentacidn. Cualguier médico confirma-
rd que apenas lleva un dia muerto.

Los personajes deberdn tratar de identificar al
cadaver. Para ello el procedimiento mis direc-

to seria interrogar a alglin superviviente de la

resistencia. Otra opcidn para identificar el
cadadver puede ser hacerle una foto y mos-
trérsela al recepcionista del hotel Groikna.
Ninguno de los trabajadores del burdel, a
excepcion de la madam, conoce la identidad

del muerto.

El hotel

El Hotel Groikna es un lujoso palacio de cua-
tro plantas de Bucarest donde se hospedan
todos los oficiales alemanes que pernoctan en
la ctudad. Varios soldados montan guardia
permanentemente y se sigue un riguroso con-
trol de visitas.

Sin embargo la seguridad no es tan buena
como a primera vista parece. Una de las
mujeres de la limpieza de la residencia es una
espia que se dedica a husmear entre las per-
tenencias de los oficiales que alli se hospe-
dan, para luego informar a sus contactos de
cualquier informacién que considere impor-
tante. De este modo, la resistencia tuvo cono-
cimiento de la existencia de Klaus Heuer.
Planta Baja: En esta planta es donde estd la
recepcion v los distintos comedores y salas
de estar del hotel. Asi mismo estd la cocina y
las dependencias del servicio del hotel y de
los soldados de la guardia.

Primera y siguientes plantas: El resto de las plan-
tas son todas iguales entre si. En ellas estdn
ubicadas las habitaciones de los huéspedes.
Hay unos pequefios cuartos para guardar los
materiales del servicio de limpieza y junto a
las escaleras unos pequefios descansillos,
amueblados como sala de estar, donde es
facil descubrir siempre a uno o dos oficiales
charlando entre ellos. El recepcionista del
hotel no podri identificar a Klaus Heuer a
menos que le ensefien una foto o le ensefien
el caddver. Si le preguntan por alguien que
se hubiese interesado en las dltimas horas por
el burdel, recordari tres nombres (uno de
ellos serd el de Klaus Heuer). Si le pregun-
tan cuéles de esos oficiales atin no han regre-
sado al hotel, él indicard dos habitaciones:
la 201 y la 303. El casillero de recepcidn de
la 201, ademds de la llave, estd vacio, mien-
tras que en ¢l casillero de la 303 hay un men-
saje cifrado. Un personaje que superara un
chequeo de burocracia con dificultad nor-
mal, sabria que la clave es la utilizada por la
Cestapo.

La habitacién 201: Segiin entren los personajes
en la habitacion llegard por el pasillo el hués-
ped de la misma. Les preguntard, con aire de
superioridad, que hacen los personajes en su




habitacién. Tras un vistazo a la
misma, les acusara de haber esta-
do tocando sus cosas y de haber
revuelto entre sus papeles de Alto
Secreto. El inquilino de la 201,
Werner Mozter, es general de la
Werchmacht y no se sentird inti-
midado por los papeles ni por la
autoridad de los personajes. Tan
sélo si alguno de los personajes
comenta que a la Sra. Mozter no
le agradard saber nada sobre su
visita al burdel, ¢l general se mos-
trard colaborador.

Los papeles de la habitacién 201
han sido revueltos por la camare-
ra del hotel. Esta es la pista mas
clara que tendran los jugadores
para saber que dicha camarera
existe.

La habitacién 303: Esta es la habi-
tacién del capitan Heuer. Si los
personajes la registran encontra-
ran con dificultad ficil una serie
de papeles donde se dirigen a
Klaus Heuer como capitdn de la
Gestapo, asf mismo hallardn un
carnet de un club de campo de
Berlin con la foto de Klaus

Heuer. Con dificultad normal,
encontrardn en un cajén de la
mesilla un mapa de Rumania (de
esos de propaganda que suele
haber en los cajones de los hote-

les) donde hay trazada varias
rutas desde la frontera rumana
con Rusia hasta la frontera con
Hungria. Muchas de estas rutas
tienen anotaciones. En algunos
puntos hay una R, en otros una
GP v en los menos X. Con difi-

cultad normal, encontrardn un

maletin bajo la cama cerrado con

La forre

Ilave. Si lo abren, encontrardn
una serie de papeles, marcados

como Alto Secreto, en los que se
ordena a Klaus Heuer evacuar un
laboratorio de investigacién sito
en una Abadfa cercana a la frontera con
Rusia. En la orden se incluye la necesidad de
acompafar al investigador y a todo el mate-
rial de su investigacién a Berlin. Dentro de
la almohada v con dificultad diticil, podrdn
encontrar un ejemplar de una gufa turistica
de Rumania. Los jugadores no lo sabrdn, pero
deberdn preguntarse porque este libro esta-
ba tan escondido. En realidad es ¢l libro de

claves del capitin y es fundamental para

poder descifrar el mensaje que hay en el casi-
llero de Klaus Heuer de la recepcidn.

El mensaje

El mensaje que estd en el casillero de Klaus
Heuer es una sucesién ininteligible de ndme-
ros. Para descifrar este mensaje es necesario
que los personajes hayan encontrado el libro

que estd bajo la almohada. La primera cifra,

que serd de tres digitos indica la pagina del
mencionado libro que se ha de consultar. Las
otras, que son todas de cuatro cifras, indican
las dos primeras la linea de la pdgina y las dos
siguientes la letra de esa linea. Si los perso-
najes superan un Chequeo de Transmisiones
con Dificultad Muy Dificil podrin leer el
siguiente mensaje: Llrge finalizar mision antes de
48 horas. HG

Somos de la opinién de que, en los juegos de rol,
puede ser divertido dejar que los jugadores inten-




ten resolver los enigmas antes de que lo hagan
los personajes. Para ello, puedes utilizar cualquier
libro que tengas en casa y codificar el mensaje

con la indicaciones dadas antes.

El viaje a la abadia

Los personajes pueden ir a la abadia en su
vehiculo oficial. Cualquier suministro o com-
bustible que necesitasen lo conseguirian
fdcilmente con sus acreditaciones como poli-
cfa militar. El viaje resultard bastante peno-
so. En direccién contraria a los personajes
circulard un torrente de gente: soldados
derrotados, tanto alemanes como rumanos,
que arrastran su equipo de campafa hasta las
nuevas posiciones asignadas por el Alto
Mando, civiles que transportan como pue-
den las pocas pertenencias que les quedan.
Y en las cunetas los caddveres abandonados
de aquellos que no han podido aguantar el
esfuerzo del camino. Cualquiera que obser-
ve la escena comprenderd que esa es la ima-
gen de un ejército derrotado en franca reti-
rada. Los personajes deberdn realizar un
chequeo de moral.

La abadia

La abadia, situada muy cerca de la frontera
soviética, fue construida en las épocas finales
de la Edad Media con una clara influencia de
otras similares que existian en la Europa Occi-
dental. Todo el conjunto estd rodeado por un
muro de piedra de 3 metros de alto cuyo
tinico acceso es la torre. En su interior hay tres
edificios que han sido ocupados casi comple-
tamente por la guarnicion alemana. Hay una
cuarta construccién, bajo tierra, que ha sido
construida por los alemanes y de la que muy
poca gente tiene conocimiento fuera de la
abadia. Esta se comunica a través de unas gale-
rias con los aposentos del comandante y con
el almacén. Y como banker antiaéreo permi-
te que se lleven a cabo las investigaciones sin
molestias.

Durante el dia el patio de la Abadia es reco-
rrido por cuatro patrullas de dos soldados
cada una. Por la noche este nimero se ve
reducido a dos patrullas.

La Torre: Inicialmente fue construida como ata-
laya desde la que se podia vigilar el valle cer-
cano. En el momento de la partida, los ale-
manes le han dado la misma utilidad, pero a
diferencia de los monjes de la Edad Media,
ellos han colocado en lo alto una ametralla-

dora MG.42 servida dia y noche por dos hom-
bres. Asi mismo, otros dos hombres vigilan las
proximidades del monasterio continuamente.
La torre es de planta cuadrada y de una altu-
ra de 7 metros. Bajo ella hay una puerta de
madera que permite entrar en la abadia. Uno
de los laterales de la torre alberga el primer
tramo de la escalera de acceso a la parte supe-
rior de la misma. El resto de la torre, por enci-
ma de la puerta, es hueca y la escalera conti-
nda su ascensién por ¢l interior. En un rellano
intermedio se hallan los mecanismos de ele-
vacién del rastrillo, pero este hace mucho
tiempo que fue sustituido por gruesas puertas
de hierro.

Las Caballerizas: Este edificio albergd inicial-
mente las caballerizas, pesebres y establos del
monasterio, pero a finales del siglo pasado su
interior fue reformado para transformarlo es
una hospederia. Asi, en la planta superior se
acomodaron las habitaciones y la inferior fue
reservada a cocinas v salones para lo huéspe-
des. Cuando llegaron los alemanes reforma-
ron la planta baja, tan sélo dejaron la cocina,
y el resto lo dedicaron como barracones para
la tropa. El edificio tiene 6 metros de altura y
su cubierta es de teja sobre una estructura
completamente de madera.

Granero: Los antiguos monjes de la Abadia uti-
lizaban este edificio para guardar ¢l grano y
demds alimentos en las que se basaba su ali-
mentacion. El uso no ha variado mucho, ya
que los alemanes lo utilizan para guardar
municiones y armas. Sobre la entreplanta
habrd siempre una pareja de soldados con una
ametralladora MG.42 apuntando a la puerta.
El edificio tiene 5 metros de altura v aunque
su cubierta también es de teja esta es mucho
mds vieja y se nota mas descuidada. En el
suelo, entre las cajas de suministros del Ejér-
cito, hay una trampilla que permite acceder al
Binker.

La Iglesia: La Iglesia es de un claro estilo goti-
co temprano. Se nota cierta ligereza en sus

estructuras, aunque aln se mantienen ciertos.

elementos de periodos anteriores como los
contrafuertes. Anexa a la iglesia hay tres
estructuras para los distintos usos de los mon-
jes: el claustro, espacio rectangular y abierto
que los monjes usaban para pasear y meditar,
las celdas, donde también estd las cocina y el
comedor para los monjes y gue no estan sien-
do usados por los alemanes, y la casa del
Abad, actualmente ocupada por el Coman-
dante. Desde una de las estancias de la casa
del Abad y a través de una trampilla se puede
acceder al Banker. .

El Biinker- Todo €l estd construido en hormi-

gén y enterrado a 10 metros por debajo del
nivel del terreno. Las habitaciones apenas tie-
nen un poco mas de 2 metros de altura. [La
electricidad se obtiene a través de un peque-
fio generador diesel v el agua para los aseos y
¢l laboratorio procede de un depésito que a
su vez estd comunicado con la Casa del Abad.
En el interior del Binker es donde se estdn
desarrollando las investigaciones del com-
bustible sintético.

Los Sucesos de la Abadia

Si los personajes han descubierto a la camare-
ra del hotel y tras algunas horas de duro inte-
rrogatorio, sabran que un falso Klaus Heuer ha
ido a la abadia con la intencién de llevarse al
profesor. Si no, no sabrdn nada de la existencia
de éste en la abadia.

Los personajes llegardn a la abadfa cuando ya
estd anocheciendo v observardn en el interior
de ésta dos camiones (Kfz15) preparados vy lle-
nos de bultos. Estos camiones son los que ha
traido la resistencia rumana vy el falso Klaus
Heuer para llevarse al profesor y a todo su
material cientifico. Si los personajes actdan con
astucia podrin detener al falso oficial alemén y
a sus dos ayudantes (los dos conductores de los
camiones) sin violencia. Si dan tiempo a los
miembros de la resistencia a percatarse de que
algo va mal, cogerdn como rehén al profesor v,
si es posible, al comandante aleman de la aba-
dia e intentardn escapar con los camiones. Los
personajes no saben nada de la existencia del
bunker subterrineo v es muy posible que los
miembros de la resistencia se atrincheren en €l.
e intenten aguantar hasta la llegada de las tro-
pas rusas.

Los miembros de la resistencia no saben nada
sobre los planes de las tropas soviéticas. Si
saben que el ejército ruso ha sido informado de
la existencia de la abadia y de las investigacio-
nes que all{ se estan llevando a cabo. Nada
saben de la eminente ofensiva soviética, aun-
que suponen que serd en unas pocas horas, ni
del atague con comandos a la abadia.

Cuando los personajes consigan capturar a los
miembros de la resistencia y rescatar al profe-
sor, el siguiente paso evidente es sacarlo de la
abadia v llevarlo hasta Bucarest o Berlin. Si
intentan partir inmediatamente, cualquier per-
sonaje que supere una tirada de Burocracia
recordard que no es muy conveniente circular
por las noches por carretera, ya que las luces
de los camiones delatarén su presencia a los
aviones enemigos a kilémetros de distancia.
También sabrd que circular por una carretera




a oscuras es la manera més sencilla de tener un
accidente.

Los comandos soviéticos

Son avisados por los miembros de la resistencia
rumana ante la necesidad de evitar que los ale-
manes puedan obtener la férmula del combusti-
ble sintético. Dada la escasez de tiempo el Alto
Mando Ruso tan sélo tiene tiempo de enviar a
tropas veteranas de primera linea a las que no ha
podido preparar excesivamente para asaltar el
objetivo. El plan soviético consiste en superar el
muro por la parte posterior. Cuatro hombres se
encargarfan de preparar la voladura del almacén,
mientras que otros cuatro hacen lo propio con
las caballerizas. Los soviéticos creen que los labo-
ratorios estan situados en la iglesia o en alguna
de las dependencias que hay alrededor de ella.
Por ello, destacardn a seis hombres para tomar
dichas instalaciones y rescatar al profesor. Otros
cuatro hombres se quedaran en el muro para
encargarse de las patrullas. Para los comandos
soviéticos la vida del profesor es un objetivo
secundario. Ellos deben impedir que el profesor
siga trabajando para los alemanes y como segun-
do objetivo capturar cualquier documentacién

cientifica sobre el combustible sintético.

Si los personajes deciden quedarse por la
noche en la abadia serén atacados por los
comandos soviéticos y deberdn defenderse

como puedan.

La emboscada de la resistencia

El falso Klaus Heuer tenfa previsto partir esa
misma noche con los camiones hasta un punto
donde la carretera pasa entre un bosque donde
se habfa citado con los miembros de la resis-
tencia local para entregarles al profesor. La
clave que habia establecido con ellos era
encender los [aros tres veces para avisar de esta
forma que era €l quien viajaba en los camiones.
Si los camiones pasan por ese punto de la carre-
tera sin hacer la sefial y sin detenerse serdn ata-
cados por 15 miembros de la resistencia. Estos
disparardn primero contra las ruedas de los
vehiculos con el fin de detenerlos, para poste-
riormente empezar a disparar contra los ocu-
pantes. Ni que decir tiene que la vida del pro-
fesor, un colaboracionista desde el punto de
vista de la resistencia, les importa muy poco.

Si los personajes esperan en la abadia hasta la
mafiana siguiente y sobreviven al ataque de los
comandos soviéticos, esta emboscada no se
producird. La resistencia no actuaria de dia.

Ademds, al no aparccer los camiones por la
noche y ante el temor de que todo haya sido
descubierto, habran vuelto a sus refugios en las
montanas.

El final

Cuando los personajes se dirijan a Bucarest
volverdn a repetirse las escenas de huida a lo
largo de la carretera, pero un chequeo de des-
cubrir hard natar a los personajes que los sol-
dados viajan sin sus armas y que los civiles via-
jan sin apenas equipaje. Es una huida
generalizada muy cercana va al panico ante el
avance ruso. Un caza-bombardero podria ata-
car varias veces a la columna y de paso a los
personajes.

En la capital rumana, los personajes no serdn
felicitados por su trabajo ni seran condecora-
dos. Los mandos se encargaran del profesor
(que metiéndole en un avién lo mandarin a
Berlin) v a los personajes se les ordenard reco-
ger o destruir los archivos de su competencia
y trasladarse a su nuevo destino en Hungria.
Estamos a 30 de Agosto, los rusos han captu-
rade Ploesti (dnica fuente de petrdleo que le
quedaba a Alemania) y al dia siguiente entra-

rén en Bucarest...
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NO SIN MI HUJA

CYBERPUNK @

Modulo no oficial para Cyberpunk,
para un grupo relativamente
pequeino (unos 4 jugadores) gue
prefieran la investigacion o incluso
el rol a la pura violencia, y que
desde luego no sean adictos al
armamento pesado. Detras de todo
esto hay una pelicula cuyo nombre
nunca supe, protagonizada por
Michael Caine y Nathalie Wood.

POR PaBLo VEIGA COrRDOBA

Primer dia

¢ Un trabajo ficil

| tinal de un dia asqueroso

como cualquier otro, Tos Pls

{o uno de ¢llos) estin en su

casa, aburridos o drogados. Una noche como
cualquier otra, con los ruidos de siempre: sire-
nas, alaridos, disparos, la lluvia 4cida cayendo
contra los cristales, los AY que pasan rasgando
la noche... Y pasos apresurados en el pasillo,
que terminan con alguien que, al parecer, quie-
re abrir una puerta nueva en donde va tienen la
puerta. Cuando abren, se les cae encima un
hombre de unos 40 tacos, vestido con rapa hor-
tera a lo hawaiano, y que lleva una guitarra cléc-
trica y una maleta, tipo Samsonite, cromada y
con ¢l asa rota. El tipejo, si no lo matan antes,
cerrard la puerta y les pedird silencio. Aguanta
la escena un par de minutos, que los Pls inten-
ten hablar o sacar armas, para que €] les pida
silencio, con el dedo en los

labios, una y otra vez, asi hasta

que se desesperen. Luego, el
tipo sc presentard y les ofre-
cerd un trabajo.
Se llama Kurt Cobain (57, era
mi padre), v es de Florida. Est4 de
vacaciones. No se esconde de
nadie. Bueno, tal vez de mi suegro.
Bueno, no es exactamente mi sue-
gro. Qué mds da, la chica era
quapa y lo nuestro era amor
awténtico. SSh. Que siem-
pre me ban perdido las
mujeres, que 1o me com-
trolo. Si encontrara a
wti bija podria rehacer
wi vida, olvidar todas
las ansias, fundar un
hagar, lo que be sofiado
sienmpre. La vida de la

carretera, cada noche un

local distinto y una chor-
ba nueva, ya es demasiado.
Si encontrara a wmi bija. ..
Se trata de que los PJs
encuentren a la nifa, que se
llama Tania. Cobain les
ensefia un holo de una
nifia de unos 6 o 7 afios,
‘ bastante guapa. El pro-
K : } blemaes que hace unos
20 anos que no la ve. Era-

mos jévencs, alacados, una nifia o era lo mds apropia-
do para la vida que llevdbamos en la loca Florida. Y ade-
ms iba a verla al bospicio todos los meses. El proble-
ma es que un mes le dijeron que la nifa habia
muerto, y no se lo creyd. Preguntando acabo
por encontrar a un tipo, un empleado de lim-
picza del hospicio, que le dijo que en realidad
la habian vendido, y que era asf como se finan-
ciaba el centro. Luego la vida lo fue llevanda
de un sitio a otro, v no ha podido venir a bus-
car la pista de la nifia hasta ahora. Su contacto
de entonces, un tal Jaspers, vive en Night City,
y tal vez sepa algo. Pero €l quiere buscar por su
cuenta. Porlo que le dijo Jaspers hace 20 afios,
la habia comprado un tal Enrique Valera. No
sabe més. El, mientras los PJs buscan a la nifia,
va a buscar a Jaspers.

¢Que por qué la busca? ¢Acaso un padre nece-
sita una razén para buscar a su hija? Ademids,
ahora puede retirarse. La vida le va mucho
mejor. Y tiene algo para ella, quiere dejarle algo
para cuando €l ya no esté,

Paga a los PJs seglin tengas acostumbrado,
teniendo en cuenta que en principio s un tra-
bajo fécil, sin tiros ni nada por el estilo. Pero,
al mismo tiempo, Cobain tiene prisa y dinero
(la maleta), asi que presionard para conseguir
un buen trabajo. El se pondra en contacto con
ellos, ya que no sabe dénde va a estar y tiene
que moverse mucho, por lo de su suegro. Por
cierto, que en ningtin momento se ha separado
medio milimetro de la maleta. ¢Que qué hay en
la maleta? Bizcochos. Ropa. Discos. Cada vez

una cosa distinta.

Sélo para tus ojos, mdster

La historia de Cobain es cierta y todo, o casi.
Lo de la nifia es verdad, y la pista de Enrique
Valera es la buena. Hace ahora unos 20 afios,
Enrique V.aiera, el Presidente Ejecutivo de la

~ KURT COBAIN

Si, como mi padre, un rockerilio de
finales del siglo pasado. Viene siendo
Keith Richards dentro de una camiseta
hawaiana, pura moda de Florida. Apar-
te de eso, tiene unos 40 tacos, y es evi-
dente que pesan los kilos y los exce-
s0s, no los anos. Cuando era joven
conocia bien fa calle, y sigue siendo
duro, pero este balle le queda grande.
Sus puntuaciones son irrelevantes, a
‘menos que los PJs decidan merendar-
selo.




Corporacién de Juegos de Azar M+ (la mano
detrds del Casino La Hacienda, por ejemplo),
se casé con una chica muy maja, su amor loco.
El problema es que ella habfa tenido una vida
muy activa, como actriz de sims y, en ocasio-
nes, como bailarina de braindance, y tenfa dos
nifias, mellizas. Cuando conocié a Valera y
decidieron casarse, escondié a las nifias, entre-
gdndolas a una “institucién benéfica”. Algin
tiempo mds tarde, Enrique se enterd de lo de
las nifas, v sin decirle nada se fue a buscarlas al
hospicio, para encontrarse con que sélo estaba
una. La otra, oficialmente, habia muerto. Para
que su mujer no lo supiera, compré otra nifia
que se parecia muchisimo a la primera, v le dijo
que habfa encontrado a las dos. Sélo le confe-
sarfa la verdad muchos afios después, en su
lecho de muerte.

Francisco, el hermano de Enrique, estaba con
él cuando compré a la nifia, v lo sabe todo,
excepto lo de la confesién final. Por dltimo, la
nina comprada es Mariana, pero eso tampoco
importa especialmente, como verds mis ade-
lante (ver La gran explicacién). Tampoco impor-
ta si Mariana es hija de Cobain o no.

La maleta es una caja fuerte ambulante, y den-
tro tienc... el material del que estin hechos los
suefios. Es decir, ni idea. Todo el mundo quie-
re esa maleta, pero nadie puede abrirla, asi que
no hay mdas que dejar que los PJs suefien.
Cobain se la birlé a un jefe mafioso de Flori-
da, a modo de plan de jubilacién, y desde su
punto de vista es la herencia que quicre dejar
a su hija.

Segundo dia

Un poco de informacién

Si buscan en la calle o a través de sus contactos,
pueden encontrar la informacion siguiente:

— Cobain. En a calle nadie sabe nada. Al fin y
al cabo, es un recién llegado. Sélo si algtin PJ
tiene un contacto en Florida, directa o indi-
rectamente (Conocimiento de la Calle, dif 25),
puede llegar a enterarse de que es un rockero
poco importante, v que hay un par de colegas
que lo andan buscando mucho. Esta informa-
cién, en cualquier caso, tardard un par de dias
en llegar.

— Valera. Los Valera son una familia rica, due-
fios de buena parte de las acciones de la cor-
poracién M+D, que sc¢ dedica a los juegos de
realidad virtual, al braindance y semejantes,
Estdn especializados en los Juegos de Rol de
nueva generacion, v se dice que manejan bas-

tante dinero. La familia en concreto vive en los

Jardines West Hill (Guia Urbana de Night City,

@

p90). Son Francisco Valera, cufiado del difun-
to Enrique, que es quien lleva los negocios
familiares, Marina v Mariana, las hijas y here-
deras de Enrique, v la madre de las chicas, que
lleva afios enferma v cstd oficialmente loca. Por
cierto, Francisco es bastante conocido en
determinados ambientes como cliente habitual
de locales de juego fuerte v de prostitutas de
lujo, preferiblemente asidticas.

— Jaspers. Con Conocimiento de la Calle 15+
se encontrard a un tipo que responde a los ante-
cedentes dados por Cobain, v que ahora tiene
un almacén de chatarra v piczas para coches
en algdn sitio al borde de la Zona.

En casa de los Valera

Por tanto, se impone pasarse por casa de los
Valera. Allf, la seguridad es importante: patru-
Ilas corporativas continuas y cosas semejantes.
Nadie se va a parar a cachear a los PJs a menos
que tengan mala pinta, pero si montan jaleo los
seguratas se¢ les echardn encima en menos de 1
minuto, y contardn con refuerzos pesados en
menos de 5. Todo es lujoso v brillante. Esta es
la cara bonita de la vida, colega. La casa de los
Valera es uno de los edificios més antiguos de
la zona (tiene unos 20 afios, v fue el regalo de
boda de Enrigue para su mujer). Tiene dos pisos,
y su parte trasera se abre directamente a una
zona ajardinada. Dentro de la casa, tendrdn los
siguientes encuentros:

1. El eriado japonés que les abre la puerta y les
autoriza a entrar. Sélo accederd a llevarlos ante
Francisco o una de las dos chicas. Es inmutable,
imperturbable, insumergible.

2. Francisco Valera pasa casi todo su tiempo
en el invernadero, rodeado de plantas tropica-
les y de pdjaros de verdad, de los de carne v
hueso. Suda y bebe constantemente, y ofrece-
rd a los Pls un trago largo de algo que parece
alcohol puro y que sabe a madera, como si
fuera whisky de verdad v no lo que beben los
PJs habitualmente. Si le comentan algo de la
historia de Cobain o preguntan por el origen
de alguna de las chicas, se ofenderd y pregun-
tard si son periodistas. Dird que ya estd harto
de tener que contar la misma historia, v que
crefa que todo habfa quedado aclarado hace 20
afios. Cuenta la versién oficial de la historia, la
de que tras casarse Enrique fueron a Florida a
buscar a las dos chicas, y que las éncontraron
en un hospicio. Puede demostrarlo, con fotos
v documentos del hospicio, asi como con
recortes de prensa del corazén de 14 época,
donde aparecen noticias sobre la boda y sobre
la adopcién por Enrique Valera de las dos hijas
de su mujer, asi como referencias al oscuro

pasado de ella. No dird una sola palabra de lo

MARINA VALERA

Caliente, caliente. :
INT 7, REF 7, TEC 4, FRI 8, ATR 9, SUE 8, -
MOV 6, TCO 5 tmedio), EMP 8,
Carrera 18, Salto 4
Habilidades: Vida Social 7, Arreg!o Per-
sonal 6, Vestuario 7, Percepcion Huma-
na 4, Seduccién 8, Advertir/Notar 5,
Cultura general 2, Baile 4, interpretar 6,
- Idioma: espanol 7.
* Cibereguipo: implante antlconceptwc
. .Wwearman, lentillas de colores {cambian
de color con sus emociones, del azul
~ habitual a un hermoso color miel
- cuando Intenta seducir), wonderbra
2000.

MARIANA VALERA

Eqmpo bolso, joyas, pitillera.

. Una version refrigerada de su hermana
Suave, educada, pero mas borde que
un piano. Alérgica al contacto fisico.

INT 8, REF 6, TEC 4, FRI 6, ATR 8, SUE 6,
MOV 6, TCO 5 (medio), EMP 8 '
Carrera, 18 Salto 4

Habilidades: Vida Social 6, Arreglo Per-
sonal 5, Vestuario 5, Percepcion Huma-
na5, Advertir/Notar 4, Cultura general
4, Buscar libros 3, Experta: perritos 5,
Idioma: espariol 8. i
Ciberequipo: ninguno.

Equipo: bolso, joyas, dos doberman.

DOBERMAN

Grrr.

FRANCISCO VALERA

Un ejecutivo de mediana edad, dedncaA :

- doa los excesos: gordo, grasiento,
alcoholizado, adicto a media docena de
drogas de disefno, al juego v a las muje- -
res. Con todas estas dotes, se explica
que su situacion financiera vaya de mal
en peor, y que haya estado desviando
dinero para cubrir sus gastos, Eso sin
contar que su mala gestion ha estado
ha punto de lievar a la ruina el negocio
familiar. intenta aparentar riqueza y
clase, pero no hay quien lo arregle,
INT 8, REF 6, TEC 7, FRI 6, ATR 3, SUE 6,
MOV 4, TCO 7 (medio), EMP 5,
Carrera 12, Salto 3

. Habilidades: Recursos 8,
Advertir/Notar 4, Arreglo personal 3,
Buscar Libros 4, Cultura General 4, Mer-
cado de valores 5, Percepcion Humana
4, Persuasian 5, Vestuario 4, Vida social
3, Pelea 4, Armas Cortas 4, Experto:
Pdjaros 6, Idioma: espanol 8.
Ciberequipo: Procesador neuronal
basico, Chips de memoria, Zdcalo, .

* Ciberojo derecho con Pantalla LED.
Equipo: Fed Arms X-22, mucha whisky,
tarjeta Trauma Team.




Antigua actriz de sims, hoy en bastan-
te mal estado (eso pretende aparentar,
para no tener gue mezclarse en 1as
batallas familiares). En cualquier caso,
es una mujer hispana de mediana
edad, extremadamente delgada (man-
tiene una cierta obsesion por no
engordar), palida, con pinta de loca.
Luego, como sabemos, es la Unica
cuerda de todo ! follon, y esta mucho
mejor de lo que parece.

BILLY PATE

Colombo y MacGyver en uno. Un hom-
brecillo desaseado, inofensivo, pero
capaz de liar a quien sea y de largarse
de donde sea como sea. Escurridizo,
viscoso, casi invisible. Aparte de eso,
es un anglo de mediana edad, tirando
hacia los 60, que ha conocido mejores
tiempos. Trajes gastados, poco mas.
INT 10, REF 8, TEC 6, FR19, ATR 5, SUE 8
MOV 9, TCO 6 {medio), EMP 6, Carrera
27,8alto 6

Habilidades: Recursos 6,
‘Advertir/Notar 4, Arreglo personal 3,
Buscar libros 7, Cultura general 4, Mer-
cado de valores 2, Percepcion Humana
5, Persuasion 7, Vestuario 3, Vida social
4, Contabilidad 5, Esconderse/Evadirse
8, Derecho 9, Esquivar 6.

Ciberequipo: ninguno.

Equipo: Tarjeta Trauma Team, tonterias
varias (panuelos, navajita multiusos,
chicle, etc.).

de la nifa comprada, aunque si hard preguntas
con curiosidad. Luego, los mandard a paseo, vy
amenazard con enviarles a sus abogados si le
molestan.

3. Marina. Si no hablan directamente con ella,
hard aparicién mientras hablan con Francisco.
Pasard junto a las paredes acristaladas del
invernadero, semidesnuda, con ropas transld-
cidas, sinuosa y exuberante. Se dirigird a uno
de los PJs en cuanto salgan del invernadero,
tratando de seducirlo v de enterarse de qué
negocios tiene un tipo tan duro con el gordo
de su tio. Qué bonita es esa pistola, qué es eso
tan grande que tienes en el bolsillo, etc. A la
nena le gusta la marcha, pero lo que mis le
gusta es seducir y dominar, tener a los hombres
pendientes de ella y ardiendo. Le han contado
la version oficial de la historia, y es lo tnico
que sabe. Finalmente, propondrd al PJ de turno
que se vean en un sitio mas intimo al dia
siguiente, a las 7 de la tarde: el Café del Pin-
giiino, en Charter Hill, un bar de lujo para
nifas pijas. No acepta una negativa.

4. Mariana, paseando por los jardines con su
pareja de doberman Es la versidn borde de su

hermana. Viste de un modo mucho mds dis-
creto, aungue se nota gue Su ropa €s cara, y no
le gusta demasiado hablar. Parece timida y
retraida, y se comporta de un modo educado
pero distante.

5. Si en algiin momento se "pierden” por la
casa, [lévalos a la planta alta, donde esté el dor-
mitorio de Mam4. Es la madre de las chicas,
pero lleva enferma v loca varios afios. Su con-
versacién es incesante, y estd intercalada de
insultos, gritos, peticiones de ayuda y desvari-
o0s diversos.

Hogar, dulce hogar

De los Valera no sacardn mucho mas por ahora,
asi que tarde o temprano volverdn a casa. Allf se
encuentran la cerradura forzada (bien forzada,
sin destrozos), y dentro hay un tipo fisgando: es
Billy Pate , un anglo de unos 50 afos, delgado y
viscoso. Se comportara pacificamente en todo
momento, sin resistirse a nada de lo que le hagan
los PJs (dentro de un orden). Dice que es abo-
gado, y de hecho lo es. Trabaja por libre, v se
dedica a indemnizaciones y escandalos diversos.
Un picapleitos, vamos. Si le presionan, dird que
vino a proponerles un trato: él llevard el caso de
la hija comprada de los Valera, a cambio de un
porcentaje. Cuenta lo mini-

Trabajan para la Mafia (¢y eso queé es?),
que en Florida esta algo mejor que en
el resto del universo conocido. Es
decir, tipicos macarras italianos, con
camiseta blanca de asas, caspa y pisto-
lones. El maletin es suyo, y no hay mas
que hablar. Ademas, tienen una espe-
cial obsesion por no dejar testigos. Y
no sueltan palabra, claro, que 1o suyeo
es la familia. '
Para las cifras, ti mismo. Dales cana,
pero sin armamento pesado. La idea es
que haya uno o dos que vayan sobrevi-
viendo, gue lleguen a tomarselo comao
algo personal: Ademds, sufren el sin-
‘drome del asesino cucaracha, gque lo
matas v o vuelves a matar, pero no
hay manera de acabar con él. El resto
son prescindibles, y ios van contratan-
- do sobre la marcha. i

Norte, un antro de mala muerte (Night City,
p62). Cuando llegan lo encuentran tirado en la
cama, hecho un asquito. Ha recibido una pali-
za de su suegro, o eso dice. Ha enviado un pa-
quete a los PJs, para que se lo guarden unos dias
y, en tltimo caso, se lo den a su hija cuando la

encuentren. Como €l no puede ir, les pide que

mo, € insiste en que todo se
sabe en la calle. Pate es el
tipico picapleitos, charlatén
y tramposo, y tiene mas
vidas que un gato. Antes de
que lo rompan, y mientras
juegan con él, llama Cobain
por teléfono: ha encontra-
do a Jaspers. Billy Pate apro-
vecha la pausa telefénica
para esfumarse. No impor-
ta cémo lo haga, simple-
mente desaparece. Si en
aIgL’m momento posterior
investigan en la calle, una
tirada de 15+ identificard a
Billy Pate como un pica-
pleitos con una direccién
postal y un teléfono como
tinico medio de contacto
(no parece ni tener oficina).
Una tirada de 20+ descu-
brird que trabaja para Fran-
cisco Valera: se encarga de
lavarle la ropa sucia con las
sefioritas que contrata y de
llevarle las deudas de juego.
Cobain les cita en una
habitacién de la pensién

Widmark, en el Distrito




CP10, lo mismo que las paredes y

¢l techo.

3. Oficina. Una mesa y un par de
sillas. En la mesa no hay prictica-
mente nada. Jaspers no se preocu-
paba demasiado por el negocio, va
que en realidad se ganaba la vida
alquilando el almacén para encuen-
tros entre bandas y arreglos de los
que preferfa no saber nada. Chata-
rra, aparte de una escopeta recorta-
da, modelo del siglo pasado, con
dos cartuchos disparados en su
interior. La escopeta est4 tirada en
la silla tras la mesa.

4. Cuarto privado, con un catre y
un lavabo. Ahora lo ocupa el cada-
ver de Jaspers, que esta atado a la
cama y que ha sido torturado por
un profesional bastante sadico.

Si dejan vigilancia en la puerta o en
la planta de abajo, al poco tiempo
llegard Marina, y comenzars el dia-
logo sensual de siempre. Si no hay
vigilante, subird en el montacargas
hasta donde estén ellos. Por lo
visto, Jaspers la llamé e intenté

chantajearla con la historia de la
nifia vendida. Ella, que sélo cono-
cia la versién oficial, se asusté y
decidié pagar. No sabe nada del
muerto, v se sorprenderd mucho si
lo ve o si la presionan. Tiene un AV-
taxi de Combat Cab esperando en
la puerta, y no, nadie le dijo que
este no es un barrio adecuado para
una dama.

Mientras juguetean con Marina y
con el cadaver, llega la caballeria.
Si hay guardia abajo, lo sorprenden
un par de tipos con cuchillos. Si no
hay guardia, suben en el montacar-
gas y hablan con los PJs antes de

visiten a Jaspers en su nombre: tiene un alma-
cén de chatarra en alguna parte al limite de la
Zona.

Chatarra de varios tipos

Dependiendo de como se lo hayan montado,
serd mds o menos tarde. En principio, deberi-
an tener tiempo para ir a la Zona de dfa, con
lo que no tendrian demasiados problemas para
llegar hasta el almacén de Jaspers. Si prefieren
ir de noche, all4 ellos. El almacén es exacta-
mente lo que indica su nombre: chatarra y cua-
tro paredes, la tipica nave industrial de unos 30

metros de largo por 20 de ancho, absoluta-

mente vacia. En una esquina, al otro extremo
en diagonal desde la puerta, estd el montacar-
gas que lleva hasta la oficina, que estd colgada
del techo a una altura equivalente a un primer
piso.

1. Planta del almacén. Chatarra, chatarra y més
chatarra.

2. Montacargas v escalerilla. En el monta-
cargas caben perfectamente unas 6 personas,
y tiene una puerta de metal que se corre
desde el techo. Si no cierran la puerta, el
montacargas no funciona. La puerta tiene

sacar las armas. Estin muy mos-
queados, quieren la maleta y a
Cobain y no tienen escripulos. Ayer por la
noche encontraron a Cobain cuando salia de
casa de los investigadores, v lo mantearon un
poco, pero Cobain logré huir matando a uno
de ellos, asi que vienen preparados para cual-
quier tipo de gresca. De todos modos, tampo-
co van a quedarse a gue los maten, asi que si
tienen problemas gordos saldrén por pies,
dejando que un compafiero que se queds abajo
asegure la zona con una Arasaka Rapid Assault.
No estaria mal que pillaran como rehén a algu-
no de los Pls o a Marina, para obligarlos a

mover un poco el culo.




Al despedirse, Marina recuerda lo de la cita. Si
en algin momento el PJ elegido muere o queda
incapacitado, sigue con otro, sin problemas.

Tampoco rechaza a las mujeres.

Hogar, dulce hogar II: el retorno

En casa, otra vez Billy Pate, justo igual que en
el encuentro anterior. Mientras hablan con él,
vuelve a llamar Cobain: Jaspers le llamé justo
después de que ellos salieran, y va ha encon-
trado a Tania. Les cita para cuando tengan el
paquete, en la pensidn. Pate, para variar, se
escabulle.

Tercer dia

La cita

El Café del Pingiiino es el sitio mds pijo que
te puedas tirar a la cara, y las copas son cari-
simas. La seguridad es buena, asf que nada de
beber por la cara, y a ver qué pinta tiene el PJ.
Marina, en cualquier caso, no aparece. Cuan-
do el PJ] haya esperado hasta el aburrimiento
y decida marcharse (o decidan echarlo), apa-
rece Mariana, con cara de susto y hablando en
susurros. Le dice al PJ que su hermana no
podré venir, y le invita a sentarse y a una copa.
Luego, tras meterse de un trago un brebaje de
color verde brillante, se echa a llorar v a
mogquear contra €l hombro del PJ. Cuando se
le pasa, le pide su ayuda, ya que su tio Fran-
cisco la ha chantajeado, amenazando contar-
le a su madre que en realidad la compraron (la
historia de siempre otra vez), etc. etc. Maria-
na estd preocupada en realidad por su madre,
e insiste en que eso probablemente la matarfa,
que su salud es muy débil y que no estd en
condiciones de vivir con esas sorpresas. Ade-
mds, teme tener que irse de la casa y dejarla en
manos de Francisco v de Marina, que son
ambiciosos v no la trataria bien (vamos, que
se desharian de ella para controlar en solitario
las riquezas de la familia). Y seguro que la des-
heredaria, aunque no es el dinero lo que le pre-
ocupa sino su madre.. La preocupacidn de
Mariana es sincera, casi demasiado sincera.
QQuiere contratar a los PJs para que la ayuden,
buscando pruebas de la vida privada de Fran-
cisco con las que equilibrar el chantaje, apar-
te de investigar el asunto de la compra de la
nifia, a ver si es o no verdad y si ella es o no

Tania.

Hogar, dulce hogar 111

Asi que los PJs volveran tarde o temprano a
casa, después de todas las gestiones callejeras
que sc les ocurran. Es de noche, otra noche

mds, y llueve. Al llegar, encuentran la puerta
forzada otra vez, y dentro estd... no, no estd
Billy Pate, sino Caobain. El problema es que
estd un poco muerto, digamos bastante apu-
fialado. A partir de este momento, y a toda
pastilla, se van produciendo varias entradas:
1. Un cartero con €l paquete.

2. Marina, contando la misma historia que
Mariana. Se interesa mucho por el paquete.
3. Suena el teléfono. En cuanto uno de los Pls
contesta, se corta. Eran los chicos malos, que
a continuacidn van a subir a buscarles las cos-
quillas a los PJs. Traen muchos refuerzos, y
esta vez van en serio. Y ¢so que todavia no han
visto la maleta. A partir de aqui, es de esperar
una ensalada de tiros y mamporros por las
escaleras y ascensores del edificio. Marina
intenta un par de veces largarse con la male-
ta, adoptando un vuelo indiferente, pero no lo
consigue (a menos que los jugadores no sumen
ni media neurona entre todos). Eso sf, conti-
niia con las proposiciones deshonestas. Final-
mente, los PJs despistan a los malos v se van a
un lugar seguro, digo yo. Marina desaparece.
¢Y ahora qué?, dirdn todos.

En medio de la nada, parece que todas las pis-
tas apuntan hacia Francisco, que cuando
menos estd jugando a dos bandas. Asf pues, se
impone una visita de cortesia. Cualquier otra
posibilidad no lleva a ningtn sitio. La maleta,
por su parte, es invulnerable, o casi. Tiene CP
40 y una cerradura de Dif 30, a doble nivel:
Seguridad Electrénica y Forzar Cerraduras. Un
cachivache de lujo, todo un tesoro en si
mismo. Cualquier técnico tardarfa un par de
dfas en abrirla, y cobraria un par de miles de
europavos sélo por probar. Ademds, es una
patata caliente. En la calle se estd extendien-
do el rumor de que alguien de Florida anda en
busca de una maleta muy importante, que estd
muy cabreado y no se va a cortar un pelo. Ni
la abuela de los PJs cargaria con el muerto a
estas alturas. Aunque se deshagan de ella, los
mafiosos seguirdn teniendo cuentas pendien-
tes con ellos ("Me has tocade, y te dije que no me
tocaras. No soporie que nadie me toque. Odio que me
toquen. Te voy a matar”). A estas alturas, es un
asunto personal.

En casa de los Valera Il

Cuando aterricen en casa de los Valera es de
esperar que sea de noche, asi que tendrdn que
plantedrselo en plan infiltracién silenciosa,
para no alertar al equipo de seguridad de Ara-
saka que pulula por ahi. En la casa no hay
nadie, aparte de los perritos, con quicnes ten-
dran un muy agradable encuentro. Mientras

registran, oyen entrar a alguien: Billy Pate, que

no se da cuenta de que ellos estdan ahi y se
pone a registrar los papeles de Francisco. Billy
puede contarles que Francisco, evidentemen-
te, sabe quién es la chica comprada, v que la
estd chantajeando para hacerse con el dinero
de la madre. Intenta que declaren loca a
Mamd, para que el control efectivo de las
acciones pase a sus manos de una vez por
todas. Pero la Madre se ha puesto buena de
golpe, v la familia se ha largado de viaje a
Crystal Palace, vamos, a la Luna.

Asf que sc impone salir pitando para el Aero-
puerto Metropolitano. Da lo mismo la hora
que sea, el vuelo estd a punto de salir, incluso
si han esperado al dfa siguiente. Para comple-
tar la cosa, de camino se tropiezan otra vez
con los matones y se Ifa la gran persecucion,
mas que nada para darle a Billy la oportunidad
de escapar otra vez. Una vez se los hayan qui-
tado del medio, llegan al Aeropuerto, encuen-
tran el transbordador, compran o no los bille-
tes y entran. Dos detalles:

—es un vuelo de lujo, asi que cuesta una pasta.
Si ellos no tienen suficiente dinero, dales pelas
antes, sea por medio de alguna de las chicas o
en casa de los Valera. El vuelo es en realidad
un crucero que hace unas cuantas orbitas len-
tas alrededor de la Tierra antes de dirigirse a
la Luna propiamente dicha.

— no hay manera en el mundo de pasar armas
a través del control, a menos que estén dentro
de cybermiembros blindados o con realskin.
Cualquier intento violento lleva a la aniquila-
cién total por parte del equipo de seguridad
del aeropuerto, apoyado por los C-SWAT
(1d6+2 minutos).

En érbita

Nada mds entrar en el transbordador (todo
muy pijo), un atento camarero se dirige a ellos
v le birla la maleta a quien la lleve ("Sefior, su
maleta, por faver”, v zas, sin excusas; sélo se
podria evitar con Sentido del Combate eleva-
do y una tirada de TCO o de Reflejos 20+; el
camarero tiene +20 en Hacer la Pelotay +15
en Birlar Maletas). Acto seguido, la echa enun
carrito donde hay unas 20 o 25 maletas pric-
ticamente iguales. St intentan recuperarla,
cogen por error (0 no) la de una sefiora, v se
monta la de dios.

Bromas aparte, durante el viaje, y a poco que
se muevan por la nave, encuentran a Marina y
Francisco (camarotes 154 a 157), que llevan
consigo a Mariana, absolutamente drogada.
Mientras hablan con ellos (es de suponer que
en la intimidad del camarote, mas que nada
porque Francisco se resiste), alguien abre sigi-
losamente la puerta: Billy Pate ataca de nuevo.




Confusién, huidas, todo el mundo corriendo
por los pasillos, en un itinerario que pasa por
diversas zonas del transbordador hasta acabar
¢n el salén principal, en pleno bar: alli, antes
de que se maten entre ellos o de que los mate
el equipo de seguridad del transbordadar, apa-
rece Mamd Valera v les pide que se sienten un
momento con ella.

La gran explicacién

Mamd, que estaba tomando tranquilamente el
té con unas cuantas sefioras de su misma edad
y condicién, parece haber mejorado mucho
desde la dltima vez que la vieron: ahora es una
mujér de mediana edad bastante atractiva, bien
vestida y con un cierto aire de diversién, Asi
que cuando se sienten y se tranquilicen (si no
lo hacen ellos mismos sera el equipo de segu-
ridad de la nave quien los tranquilice), la ama-
ble sefora les explicard qué demonios estd
pasando.

Sabia lo de la nifia desde hace afios, porque su
marido, Enrique, se lo dijo antes de morir. Tam-
bién sabfa lo del chantaje de Francisco y su
alianza con Marina para declararla loca, elimi-
nar a Mariana y hacerse con todo su dinero.
Pero Billy Pate, el sufrido Billy Pate, trabaja para
ella y ha estado jugando al agente doble, asi que
nunca han podido llegar a hacer verdadero
dafo. Ahora, tras todos los follones, ha deshe-

redado a Francisco y a Marina, y Mariana, a
pesar de no ser hija suya, se quedard con todo.
Lo que ya no sabe es si Mariana es hija de
Cobain o no, ni quién es ese tal Cobain, ni qué
hay dentro de la maleta, ni quién maté a Ken-
nedy, ni le importa. Para ella, Mariana ¢s su hija,
y basta.

¢Alguna pregunta?

El gran final

Mientras su cufiada habla, Francisco se va
poniendo de todos los colores. Cuando ter-
mina la historia, estalla y se tira encima de
Mamid intentando estrangularla, mientras
demuestra su amplio conocimiento del caste-
llano. Aprovechando el jolgorio, para variar,
Marina trinca la maleta y escapa. Gran perse-
cucion, con los siguientes participantes (por
orden de entrada):

— Marina.

—PJs:

— los matones, que, a menos que los PJs los
hayan exterminado antes, también han tomado
el transbordador, v vaya, pasaban por alli (tal
vez atraidos por ¢l jaleo anterior).

— Francisco, una vez que Seguridad le impide
rematar a Mama.

El follén termina en la Sala de Evacuacién,
donde Marina se aprovecha de la confusidn

(qué raro) para activar la cdpsula de salvamen-

to y trincar la maleta, enviando a Francisco, los
Pls y los matones al espacio. En la capsula, tras
las bofetadas de rigor, se impone la paz y un
cierto espiritu de colaboracién. Hay tres mane-
ras de volver:

— dar marcha atréds al procedimicnto antes de
que la cdpsula se suelte del todo (30 segundos,
es decir, 10 asl).

— pilotar la capsula.

— ponerse un trajecito espacial v saltar al espa-
cio en busca de la nave, aprovechando al méxi-
mo la autonomfa del motorcito individual (tipo
jet-pack). Hay media docena de trajes.

Si no son capaces o no se atreven, la cipsula va
en linea recta a la Tierra, tan pronto como se
active el piloto automético, aunque no estaria
nada mal retrasar la conexidn para que deriven
un poco y crean que van a ir a parar al espacio,
la dltima frontera, alli donde ningdin hombre ha
estado antes.

Si algtin PJ se habia salido antes de que Marina
cerrara la capsula o si consiguen volver al trans-
bordador, encuentran a la chica a poco que bus-
quen, con la maleta muy muy agarrada. Inten-
tard seducir a alguno de ellos, proponiéndole
huir v desaparecer juntos. Una de romanticis-
mo salvaje. Que hagan lo que quieran, o lo que
les dicte su conciencia. De los mafiosos, ya
hablaremos otro dia, cuando volvamos a la Tie-

rra. Et voila.
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La presente aventura puede jugarse
como continuacion de la publicada
en LIDER59, o bien como una aven-
tura independiente en la que a los
personajes se les ha encomendado
la mision de escoltar un transporte
rebelde hacia una base secreta,
topandose con una inesperada com-
plicacion por el camino. Al igual gue
en aquella ocasion, os ofrecemos las
puntuaciones adaptadas a las dos
ediciones del juego para que podais
disfrutar de esta historia con cual-
quiera de ellas. En el caso concreto
de esta aventura, ademas, su natura-
leza permite ubicarla indistintamen-
te tanto en el periodo previo a la
batalla de Endor como después

de ésta.

por ALEx FERNANDEZ

g PUNTUACIONES ;

Introduccion

los dos dias de travesia por el
hiperespacio, el convoy rebelde
intercepta, mediante los canales
de emergencia, un mensaje de soco-
rro proveniente de la periferia de una
nube de asteroides. El capitin Carey
decide saltar al espacio real junto con el resto
de la flotilla con la intencién de analizar la situa-
cién con mds detalle, pero consciente de que
seguramente no tendrd mucho tiempo para ello.
Tras unos minutos de tensa espera, ¢l capitdn se
pone en contacto con los personajes a través de
los comunicadores de la flota, explicdndoles
rapidamente que la sefial proviene de una esta-
cidn cientifica alienigena que al parecer estd
siendo atacada por piratas o mercenarios, Tras
consultar con Takver, Carey ha decidido que
los personajes transporiten a un destacamento
armado de diez hombres, encabezados por
Gunn Dyrwinn, hasta la pista central de la esta-
cion atacada, situada en un asteroide, para
rechazar el ataque y salvar tantas vidas como
sea posible. "No disponen de mucho tiempo. Sensores
ba detectado la presencia de varias naves no identifica-
das en las proximidades, v no quiero arriesgar a los cazas
del convoy si ne es estrictamente necesario. Gunn y los
suyos ya eslin en camino hacia su nave, llegardn en unos
segundos. Buena suerte muchachos”, concluye Carey.
Tras despegar precipitadamente del hangar de
la Equinoccio, la nave del grupo deberé sorte-
ar una nube de asteroides para llegar a las pro-
ximidades de la estacidn {dos tiradas Faciles de
Pilotaje naval o recibir 5D de Dafio, a escala de
cazas, por choque con pedrusco sideral).
El primer problema con el que se van a topar los

personajes cuando lleguen al asteroide serd las

Las puntuaciones de este modulo son validas tanto para la primera como para la Segunda
Edicion del juego (esta uitima aun no traducidal, con lo que los que conocen la primera no
tienen mas que ignorar agquellos datos que les suenen a chino. Algunos datos sobre vehi-
culos, naves o PNJs se han omitido por constar ya en guias y suplementos, o en el capituio
anterior de esta aventura. Con respecto a los imperiales, puedes considerar que uno de
cada seis soldados de asalto sea un oficial, con 1D mas en Blaster, Mando v Esquivar, asi
como un explorador de cada cuatro, con 1D mas en Pilotar motojet y en Mando. Primann
Carey es el capitan al mando del convoy rebelde, Gunn Dyrwinn el jefe de la escolta arma-
da de dicho convoy (si no dispones de sus puntuaciones, que constan en LIDER5S, impro-
visalas; a titulo indicativo, Gunn tiene 3D en Fortaleza, 7D en Blaster, 5D+2 en Esquivar, 7D
en Mando sobre sus hombres y 5D en Primeros Auxilios; sus hombres tienen 3D en-Forta-
leza, 5D en Blaster y 4D+2 en Esquivar); Mon Takver, por altimo, es el jefe de la mision
diplomatica embarcada en el Equinoccio, pero no es un hombre de accion. Se han indica-
do los poderes de que disponen los personajes con habilidades en La Fuerza, pero esta
lista ho es necesaria para los gue jueguen con la Primera Edicion.

torretas laser que defienden los hangares. Aun-

" que una ha sido destruida durante el ataque, las

otras dos han sido ocupadas por los asaltantes v
abririn fuego contra la nave a Medio Alcance.
Una de ellas estd parcialmente oculta bajo un
saliente rocoso, por lo que la dificultad para
alcanzarla se incrementa en cinco. Silos perso-
najes pretenden entrar en el hangar sin haber
destruido antes los cafiones, el piloto deberd
sacar una tirada Muy dificil de pilotar para no ser
alcanzado o no acabar decorando como grafit-
ti abstracto las paredes del hangar, va que ten-
drd que entrar a plena potencia si no s¢ quicre
exponer a varias andanadas a bocajarro.

En el hangar central el grupo rebelde descubri-
rd que gran parte del drea se ha desmoronado
debido a impactos de artilleria y granadas,
mientras que por el suelo se hallan los restos
calcinados de varios miembros de la estacion,
sin que sus rasgos sean reconocibles. Gunn
desembarcard ripidamente a sus hombres v los
dirigird al hangar sccundario v al almacén de
recambios, donde aun hay sefiales de batalla,
mientras pide a los personajes que avancen
hacia el abservatorio, que es de donde provie-
ne la sefial de socorro. A lo largo del trayvecto
los personajes no sélo encontraran escombros
v material destruido, sino también los caddve-
res chamuscados de personal del asteroide v de
algunos mercenarics (si han jugado la aventura
anterior reconocerdn rapidamente los unifor-
mes como los de la unidad de mercenarios que
les atacd en Sarrabahn; ademas, un tiro Mode-
rado o Dificil de Razas Alienigenas permitird iden-
tificar a las victimas del ataque como schannors,
una especie recientemente descubierta). Mien-
tras avanzan sentirdn una fuerte detonacién
procedente de su punto de destino (un grupo
de asaltantes ha volado las puertas del observa-
torio con detonita), asf que tienen poco tiem-
po para llegary salvar la situacion. Cuando lle-

guen descubrirdn a un grupo de cinco soldados

NOTA PARA EL DIRECTOR DE JUEGO

Si jugaste la primera parte, te recomen-
damos que lleves una lista con Ias bajas
sufridas por ios rebeldes, tanto en
hombres como en equipo, de cara a
futuras referencias. Si no la jugaste te
recomendamos gue consultes apéndi-
ce: puntuaciones para saber qguién es
quién entre los PAUS; puedes improvi-
sar sus valores de juego si los necesitas,
o consultar LIDER5S.
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que acaban de dar cuenta de dos técnicos de la
estacion y va a por un tercer individuo al pare-
cer muy joven, casi un nifio. Nada mds perca-
tarse de la llegada de los personajes, los mer-
cenarios (cuatro soldados y un capitdn) se
pondrin a cubierto y abrirdn fuego contra ellos
sin hacer preguntas.

Cuando todo haya terminado los rebeldes se
encontrardn frente a un ser de aspecto felino,
de grandes ojos rasgados, de esclerdtica amari-
lla y pupilas de gato. Un espeso pelaje azul
marino cubre su cabeza, de forma ovalada vy
similar a la del lince, rematada por largas ore-

TORRETA TURBOLASER

DE LA ESTACION SCHANNOR

Dotacion: uno (Artilleria naval 3D+2)
Armas: Dos cafnones laser (fuego
acoplado)
Escala: cazas
Control de fuego: 3D
Dano: 5D
Fuerza estructural: 4D

jas puntiagudas. La criatura se encuentra tem-
blorosa y acurrucada en un rincén, mirando fija-
mente al grupo de recién llegados con sus gran-
des ojos alienigenas. Justo en ese momento
irrumpird Dyrwinn, con el blindaje chamusca-
do en un par de sitios vy expresién ansiosa: “Al
ﬁn os encuentro. Tenemos que salir de aqui por patas, una
cafionera imperial wos ha dejado clavados a mi' y a mis
bombres en el hangar y ba recogido a esos malditos bas-
tardos antes de que pudiéramos acabar con ellos. Coged
a ese bicho —~dice, seftalando al ser— y volvamos al car-
guero, nuestros sensores ban deteclado mds naves aproxi-
mdndose a la base, ; y no me gustaria quedarme a ver de
qué clase son!”.

El "bicho” en cuestién ne opondra ninguna

. resistencia y se dejard llevar, pero permanece-

rd en un estado cataténica, mirando fijamente
al P] que tenga mds pinta de "duro”. Una vez en
la nave deberdn regresar veloces al Equinoccio.
Gunn no ha perdido ningtin hombre, pero tam-
poco ha hallado supervivientes en toda la esta-
cién. Si los rebeldes han capturado a algin mer-
cenario no le sacardn mucho en claro. Suunidad
fue enviada por los imperiales al sector para

asaltar la base y robar un importante material
genético experimental almacenado en los labo-
ratorios del asteroide, con la orden especifica
de no dejar testigos del ataque. Sélo los oficia-
les conocen estos datos. No obstante, la impli-
cacién del Imperio queda clara desde ¢l
momento en el que sus naves han intervenido

en ¢l asalto.

Embajadores de la Alianza

Salvada la papeleta, las personajes dejardn al
"nifo" en el puente de la Equinoccio (el PJ
"duro” deberd quedarse, pues parece que aquél
no quiere separarse de éste), para ver si pue-
den aclarar lo sucedido. El convoy rebelde
efectia un "microsalto” a otro punto distante
de la nube de asteroides, para evitar a las naves
imperiales que patrullan por la zona, y espera
al desenlace. Este se produce al cabo de cinco
horas: Carey llama al grupo por los comuni-
cadores, diciendo que han descubierto algo
importante. De nuevo en el puente del car-
guero pesado, a los personajes se les comuni-
ca que ¢l propio Skywalker ha tomado interés
en el asunto: el nifo es un “schannor’, una
especie poco conocida y recientemente des-
cubicrta que se mantiene neutral en la Guerra
Civil. Al parecer tienen algtin dominio de La
Fuerza, y por los informes que Skywalker ha
recibido del ataque (le ha sido imposible son-
dear telepaticamente al ser), los hechos acon-
tecidos en la estacién cientifica podrian poner
a los hombres felino del lado de la Alianza. Sin
embargo el tiempo apremia, pues tras lo suce-
dido en Sarrabahn la presencia imperial se ha
incrementado considerablemente en el sector,
y es muy posible que el Imperio ya esté a
punto de firmar algin tratado con los schan-
nor. Las érdenes de Skywalker son tajantes:
una avanzada rebelde deberd dirigirse a Chat-
flock, el planeta natal de la especie, con el
superviviente ¢ informar de lo sucedido en la
estacién orbital, intentando ganarse la con-
fianza de los nativos y desacreditar a los impe-
riales. Entre tanto, el Equinoccio aguardaré en
el cinturén de asteroides hasta que la circuns-
tancias permitan reemprender el viaje. El
Director deberd decidir si los PJs son acom-
pafiados en su misién por algin PNJ depen-
diendo de las habilidades del grupo (apuesto
a que en ¢l 80% de los grupos todo ¢l mundo
sabe disparar de fdbula y no hay ni un puifie-
tero diplomdtico...), pero lo mejor seria que
fueran solos, con alguna pequea escolta si
acaso, para demostrar su valia y llamar la aten-
cidn lo menos posible. Una vez en su nave v




con ¢l nifo a bordo, los personajes saltaran al
hiperespacio para dirigirse al cercano espa-
ciopuerto de Rhamis-Cal, en el planeta Chaf-
flock.

Apenas emerjan al espacio real, los PJs se topa-
ran con dificultades: los imperiales, en efecto,
va han llegado al sistema, y sus naves patru-
llan el drea para evitar molestas infiltraciones
rebeldes que puedan dar al traste con sus
expectativas de establecer relaciones amisto-
sas con los schannor. Asf que se aproximen,
una fragata aduanera, viendo que la nave
recién llegada no responde al disefio nativo (y,
desde luego, tampoco al del Imperio), se les
echard encima a medio alcance y les exigira
que se rindan y se preparen para ser aborda-
dos. Si los personajes se rinden serdn aborda-
dos por diez soldados de asalto, y si no opo-
nen resistencia se les detendrd para proceder
a su posterior interrogatorio, una vez que la
fragata les haya transportado hacia un des-
tructor imperial en el sistema Sarrabahn... més
alin si encima los imperiales encuentran al
"nifo” a bordo de la nave. Game Over. Ahora
bien, si, como es de esperar, los personajes
oponen resistencia o intentan huir, la fragata
abrird fuego contra ellos. Una vez se hayan
deshecho de ella (bien destruyéndola, bien
aborddndola, bien dejindola atris) tendrin
que superar aun a una inquisitiva pareja de
interceptores TIE que tampoco ve con buenos
ojos a los intrusos. Si juegas con la Segunda

SCHANNOR

tPara crear un PJ distribuir 18D en atri-
butos, dentro de los limites minimos y
maximos estipulados):

Dados de atributos: 12D

Atributos minimos/maximos:
DESTREZA: 3D/5D

PERCEPCION: 2D+2/4D+2
CONOCIMIENTOS: 1D+2/3D+1
FORTALEZA: 2D/5D

MECANICA: 1D/2D+2

TECNICA: 1D+2/3D

Codigo de velocidad: 2D; Movimiento:
10/14

Talla: 2.0-2.5 metros.

Habilidades especiales: Garras: en
Combate sin armas un schannor suma
1D a sus tiradas de dafo debido a sus
afiladas garras.

Factores de historial: Codigo de honor.
Los schannor tienen un fuerte sentido
del deber: siempre cumplen su palabra
(aungue eso no excluye que pueda
haber alguna oveja negra, como en
esta historia, pero de ser asi el Direc-
tor es libre de asignar un punto de
Lado Oscuro a un PJ schannor cada vez
que éste rompa la norma, por ejemplo
haciéndose politico).

Edicién haz las tiradas oportunas de Sewsores
para los imperiales. Si los PJs entran en vuelo
silencioso, o con los sensores en modo pasivo,
pueden escabullirse sin ser detectados.

Ya sobre el planeta verdn, en medio de una
densa jungla de vegetacidn rojiza, que la pista
de Rhamis Cal es bastante simple, asf como las
instalaciones, pues la ciudad propiamente dicha
se halla a unos setenta kilémetros del lugar. No
obstante los personajes pueden quedarse sin
habla cuando, desde el aire v no muy lejos de
la zona de aterrizaje descubran una guarnicion
imperial en construccién, alrededor de la cual
hay varias naves del tipo de transportes v fra-
gatas aduanecras. Afortunadamente, del des-
tructor que trajo los materiales ya no hay ni ras-
tro, o al menos no se halla en una dérbita
proxima al planeta.

No se pondré ninguna traba al aterrizaje de los
PJs (los schannor no hablan Bésico, pero va dis-
ponen de traductores de este idioma). Tras ate-
rrizar serdn recibidos por el personal del lugar.
Tiradas Moderadas de Buscar permitirdn descu-
brir a dos oficiales imperiales que les observan
desde el otro lado de las pistas mientras mur-
muran entre si, aunque evidentemente la pre-
sencia de los schannor les impide intervenir
como hicieran en el espacio.

Los Schannor

Ya hemos dado una ligera descripcién de ellos
al hablar del superviviente, asi que afiadiremos
poco mads: los adultos suelen medir entre dos
metros y dos metros y medio. El pelaje puede
ser de color negro, rojo oscuro, indigo, caqui,
blanco o amarillo, y no son raros los individuos
con rayas atigradas o manchas. Se trata de una
raza de notable agilidad. Su caracter suele ser
altivo, noble y belicoso, pero moderado por
una gran capacidad de autodominio. Su socie-
dad se organiza al estilo feudal, con nobles gue-
rreros y un pufiado de monarcas planetarios de
gran poder y a veces enfrentados. Carecen de
6rganos de gobierno a nivel planetario, aunque
si disponen de una asamblea consultiva. Apar-
te de la salida divisién jerdrquica de la socie-
dad, a los schannor les caracteriza su amora la
meditacién y a las artes marciales, su misticis-
mo, su fortisimo sentido del honor, vy el respe-
to a los vinculos establecidos con la familia, el
clan y el monarca. Dominan las habilidades
telepdticas v tienen rudimentarios conoci-
mientos sobre La Fuerza, aunque sus discipli-
nas son coto exclusivo de los nobles y de una
casta de monjes sacerdote. Tecnolégicamente,

sin embargo, los schannor estin relativamente

atrasados con respecto a los estindares impe-
riales: su navegacién espacial es lenta y de
corto alcance, muchos de sus vehiculos fun-
cionan aun con combustibles fésiles o hidré-
geno (son raros los de repulsion) v en el terre-
no del armamento utilizan primordialmente
armas blancas v lanzadores de proyectil séli-
do, aunque no desconocen la tecnologia blds-
ter. La arquitectura schannor es de edificios
bajos, de arenisca roja o granito, con frecuen-

tes ctpulas bulbosas v minaretes, todo ello

" rodeado de amplios y ordenados jardines y ave-

nidas. En lo que respecta a la indumentaria, ésta
recuerda, al igual que otros aspectos de su cul-
tura, a la del Japén feudal.

Traicién

La reaccién de los schannor del astropuerto
ante los personajes serd tanto de perplejidad v
sorpresa como de abierta sospecha. El personal
de seguridad (acorazado con pesadas armadu-
ras casi de estilo medieval complejamente orna-
mentadas) someterd al grupo a un breve inte-
rrogatorio sobre los motivos de su viaje y su
procedencia, sobre todo tras comprobar que el
"nifio” es el primogénito del duque Valkar, el
noble més poderoso de la regién y sefior de la
region en la que se hallan. El superviviente no
querrd separarse en ningln momento del per-
sonaje al que haya tomado como protector, y
estd claro que lo elevado de su rango v las extra-
flas circunstancias de su aparicién exigen una
investigacién inmediata. Se indicard al grupo
que deben dirigirse a la capital del lugar (la pro-
pia Rhamis-Cal, a setenta kilémetros) para
explicar lo sucedido. Se les proporcionaré des-
lizadores XP-38 y una escolta de cuatro guar-
dias que viajardn en un deslizador adicional
(recuérdese que los vehifculos a repulsién son
una rareza tecnoldgica en Chafflock; estos en
concreto son uno de los frecuentes obsequios
con los que el Imperio desea reforzar sus lazos
con los nativos). No se pondrd ninguna pega a
que los rebeldes conserven sus armas, ya que es
bastante frecuente llevar una en este planeta
{aun asf, nada de bldster pesados de repeticién,
lanzagranadas o Estrellas de la Muerte de bol-
sillo, por favor...). Si los PJs no cansiguen expli-
carse con claridad en la aduana, es posible que
se les contine para ser interrogados mds a fondo,
incluso mediante suero de la verdad o sondeos
telepdticos, al menos hasta que se decida su tras-
lado a la capital. De llegarse a este extremo las
armas si seran confiscadas

A los pocos minutos de viaje, a través de una

amplia pista asfaltada rodeada de espesa vege-




tacién, los personajes veran asombrados como
varios impactos de blaster alcanzan al vehiculo
de escolta, que va cerrando la marcha, v lo
dejan fuera de combate. De entre la maleza
emergen tantas motojets como deslizadores
mas dos y comienzan a abrir fuego a medio
alcance, especialmente contra el vehiculo que
transporta al superviviente. Tras dos o tres asal-
tos de persecucion, los personajes comproba-
ran que las cosas se complican. En efecto, una
pareja de andadores AT-ST obstruye el camino,
disparando a discrecién sobre los deslizadores.
Las tinicas alternativas de los jugadores (de ren-
dirse nada, los imperiales les quieren muertos)
son, o bien salirse de la carretera para internar-
se entre los drboles (la dificultad del terreno es
de 13 para los XP-38 y de s6lo 9 para las motos,
mads pequedas) o bien intentar escabullirse entre
las patas de los andadores (para lo que se requie-
re un tiro Dificil/Muy Dificil de manejar Repul-
sores), dejandolos atrds. Si optan por los drbo-
les la cobertura que éstos ofrecen aumenta en
5 puntos la dificultad para impactar con las
armas de fuego. No obstante, si optan por la
tercera salida, la Via Chochenaguer ("¢Impe-
riales a mi? j}Venga yaaahh. 1"}, es tu deber
como Director de juego advertir a los jugado-
res que saquen un 15 en una tirada de Buscar,
de que diez soldados de asalto se ocultan entre
la vegetacién flanqueando a los blindados.

Cuando hayan dejado atréds a los atacantes o se
hayan deshecho de ellos, o bien cuando hayan
pasado entre diez y quince rondas, el ataque
cesara: la ciudad de Rhamis Cal aparece en el
horizonte y los imperiales no quieren testigos
de su ataque. Llegar al palacio no serd dificil,
pues se halla en el centro de la urbe v destaca
claramente sobre el resto de los edificios como
si de una pequeda isla edificada se tratara. Una
vez en ¢l los personajes serdn recibidos por
una escolta armada que mostrard gran reve-
rencia hacia el superviviente, aunque ellos
serdn tratados con un suspicaz distanciamien-
to. Si nada mds presentarse ante ¢l chambeldn
comienzan a soltar una retahila de acusaciones
contra los imperiales, aderezada con historias
de ataques, persecuciones e intentos de asesi-
nato, sc les mirard con incredulidad. Sélo la
presencia del joven impide que sean expulsa-
dos con cajas destempladas, v cualquier expli-
cacion que den sobre el porqué son acompa-
fiados por €l serd objeto de la misma
incredulidad que las anteriores. Sea como
fuere, Valkar se halla de viaje visitando sus
comarcas septentrionales, y no volverd hasta el
dia siguiente. Debido a que Otamay (el nom-
bre del superviviente, que les serd indicado por

el chambeldn) se niega testarudamente a scpa-

rarse de su “protector”, respondiendo con fero-
cidad a cualquier intento de separarle de él (de
hecho es la Ginica circunstancia que le hace salir
de su estade cataténico, v ningtn vasallo de
Valkar tiene la autoridad, ni el valor, de con-
tradecir al primogénito de su sefior), los per-
sonajes deberan pernoctar en un ala de pala-
cio, en espera de entrevistarse urgentemente
con el dugue a la manana siguiente.

Lo que los PJs no saben es que Iriator, el her-
mano de Valkar, ha pactado con el Imperio con
intencién de traicionar a su familia y hacerse
con el poder, siguiendo a partir de entonces una
politica de clara adhesién a los imperiales a
cambio de que éstos le ayuden en la consecu-
cion de metas aun mds altas. Iriator informara
de lo sucedido a sus aliados durante el atarde-
cer, y éstos tenderan una emboscada a los recién
llegados en sus alojamientos. Para facilitar las
cosas, se requisardn todas las armas de los PJs,
salvo las blancas, aduciendo motivos de segu-
ridad, lo que no deja de ser ldgico si pensamos
que se hallan en una zona importante.

El alojamiento en cuestién se halla rodeado por
jardines arbolados y cercados por sctos de dos
metros, todo ello dispuesto en terrazas rectan-
gulares escalonadas en niveles de cuatro metros
de altura cada uno y comunicados por escalina-
tas. Aparte de éste, no hay mds edificios en
ochenta metros a la redonda. Los mds préximos
son el palacio v varios silos. El edificio estard
vigilado por cuatro guardias, puestos por Iriator
y fieles a él: o sea, que no verdn ni oirdn “nada”...
las estancias son amplias y espaciosas, sobrias
pero cémodamente amuebladas v con amplios
ventanales. Todas las puertas son correderas,
excepto las de los dormitorios, las cuales dispo-
nen de una litera para dos ocupantes, una mesi-
ta, dos taburetes, un ropero v un holoproyector
de comunicacién interna externa. En suma, un
lugar agradable .. v plagado de micréfonos (que
sélo serdn hallados si los personajes se dedican
a registrar exhaustivamente, obteniendo un 25
en una tirada de Buscar o de Seguridad).

Bien entrada la noche, agentes de la OIS impe-
rial especialmente preparados asaltardn el edi-
ficio a escondidas. Dependiendo de la dispo-
sicién de los personajes (que pueden conocer
gracias a los micros v a sus visores infrarrojos)
bien forzardan la puerta del recibidor, bien
entrardn por la terraza o las ventanas emple-
ando ventosas unidas a cables de traccion. Irdn
sala porsala. Si los PJs han cometido la impru-
dencia de no montar guardias (si lo han hecho,
los centinelas pueden ser las primeras victimas
si no tienen los sentidos alerta) tendrdn dere-
cho a una tirada Moderada de Percepeign cuan-

do los atacantes entren en ¢l cuarto en el que

GUARDIAS DEL ASTROPUERTO/
GUERRERO SCHANNOR TiPICO

Tomar las puntuaciones de un guerre-

ro de Valkar con las siguientes modifi-
caciones: carecen de poderes de La :
Fuerza, de puntos de personajey defa -
habilidad de Mando. Reducir todas sus
habilidades de combate en 1D.

MOTOJET IMPERIAL

Z2-74 DE ARATECH

Escala: deslizadores; Cobertura 1/4,
carga 3 kilos, Techo de vuelo 5 metros,
Maniobra 3D+2, Velocidad/Movimiento
3D/440; 400 KPH, Casco 2D, Armas: un
canon laser a escala de deslizadores,
Control de fuego 2D, Dario 3D, Alcan-

ces 3-30/100/300m. :

DESLIZADOR XP-38

Escala: deslizadores, Cobertura 374,
Carga 5 kilos, Techo de vueio 1 metro,
Maniobra 1D, Velocidad/Movimiento:
1D/35; 100 KPH, Casco 2D.

AGENTE DE LA OIS IMPERIAL

DESTREZA 3D, Blasters 5D+2, Parar sin
armas 4D+2, Esquivar 5D+2, Granada
4D, Parar con armas 4D, Atacar con
armas 5D.

CONOCIMIENTOS 2D, Supervivencia 4D,
MECANICA 2D, Manejar repulsores 4D,
PERCEPCION 3D, Timar 6D, Esconderse
5D+2, Buscar 4D.

Fortaleza 3D+1, Escalar/Saltar 4D, .
TECNICA 2D, Demolicion 3D, Seguridad
4D, !
Puntos de personaje: dos cada uno.
EQUIPO: Visores infrarrojos (Reducen
en 3D las penalizaciones por humo u
oscuridad), pistola blaster pesada
(Dafo 5D), cargador, tres granadas
aturdidoras {Dafo 5D+1 en aturdin)
gancho con cable de arrastre, casco
‘con mascara respiratoria (+1D a la FOR
contra todo tipo de dafio, solo en la
cabeza) 2 granadas convencionales
(Dano 5D) esposas (FOR 6D), 2 grana-
das de humo (-1D en un radio de dos
metros a todas las acciones relaciona-
das con la vision; Eso incluye disparos
que pasen a traves de la zona afectada
aungue el tirador no esté dentro de
ella.

se halle cada cual. Cualquier PJ con habilida-
des de la Fuerza tendréd derecho a una tirada
adicional de Sentir, de igual dificultad que la
anterior. Los agentes lanzardn botes de humo
v dispararan sus blaster en aturdir, con lo que
ademds la operacion serd mds silenciosa. Des-

pués sacaran a todos los personajes del edifi-




ALBERGUE DE LOS PJS EN PALACIO

PRIMERA PLANTA

PUERIA

cio, incluyendo a Otamay, los meterdn en uno
o varios vehiculos de traccién y los estrellardn
en algtin precipicio préximo: la versién oficial
hablard de un intento de fuga frustrado. .. si los
PJs no lo impiden antes.

Habrd un agente por cada PJ, mas un jefe de
equipo que dispone de un jet pack y un detona-
dor térmico. Han llegado hasta palacio en des-
lizadores XP-38 estacionados en los linderos de
los jardines. Intentaran huir a la que sufran dos
o mas bajas, o cuando el escindalo montado
por ¢l combate sea tal que no puedan llevar ade-
lante el plan del accidente simulado, pero si se
llega a este extremo tampoco dudaran en tirar
la casa abajo, o incluso en pedir la ayuda encu-
bierta de los guardias apostados por Iriator,

antes de huir amparados por la oscuridad.

La Audiencia

Tras la agitada nochecita una escolta de diez
guardias, csta vez leales, conducird al grupo al

palacio para ser interrogados por Valkar en per-
sona. Este sospecha que lo que ha ocurrido es
que los personajes forman parte de un grupo
responsable del ataque a la base cientifica. Los
schannor sélo tuvieran tiempo de recibir la
sefial de socorro, v sus naves son demasiado
lentas para haber podido realizar ya un examen
detallado del drea, asi que aun no saben dema-
siado bien lo que ha pasado. Azuzado por su
traicionero hermano, el noble puede creer que
el grupo piensa pedir rescate por el resto de los
que se hallaban presentes en la estacion o
incluso por su hijo, asi que mas vale que esta
vez los PJs sepan explicarse con claridad (tira-
das Moderadas de Negociar modificadas segun
lo bien o mal que se lo monten los jugadores;
al interpretar a Valkar ponselo dificil, a fin de
cuentas confia mas en su hermano que en unos
desconocidos). Ni que decir tiene que si algo
malo le ha pasado a su hijo, Valkar entregard
los rebeldes a los imperiales para que éstos dis-
pongan de ellos a placer (otra vez el numerito
del "intento de fuga que acaba en ¢l fondo de

un barranco”). Si no, y una vez logren con-
vencer a Valkar, éste interrogaré telepética-
mente a su hijo, que al encontrarse en presen-
cia de su padre comienza a recuperarsc
lentamente del trance cataténico en el que se
hallaba. Sélo el P] “mamd” podrd permanecer
en la sala con ambaos (para un schannor el pro-
ceso de sondeo telepdtico es lento, dificil e
incluso peligroso, de ahi que no se tome esta
medida como la primera hasta que los perso-
najes no den un buen motivo para ello). Al
cabo de dos horas, Valkar aparecerd en la puer-
ta de la sala junto a su hijo y al PJ. Horroriza-
do por lo que acaba de descubrir, jura romper
su pacto con los imperiales v expulsarles del
planeta en cuanto logre ¢l apovo de los demads
nobles, cosa facil después de lo sucedido.
Rodedndose de su escolta personal de quince
guerreros el duque se encamina a la guarnicién
imperial con la intencién de entrevistarse con
el embajador imperial v exigirle explicaciones,
Los personajes deberdn ir con el duque, pero
Otamay, que mejora progresivamente, se que-
dard en palacio. Valkar sdlo comete un error:
pedir a su hermano que comunique a los nobles
bajo su mando que se retinan con ¢él en la guar-
nicién llevando a todos sus guerreros. Por
supucsto, [riator piensa demorarse mas de la

cuenta...

La Batalla Final

Una vez frente a la guarnicién semiconstruida,
Valkar v sus guerreros, més los Pls v seis guar-
dias del astropuerto, solicitan la presencia del
embajador imperial. Sigue una tensa espera
junto a los deslizadores, con la impresionante
mole del edificio v los andadores como telén
de fondo a unos 400 metros, todo en ¢l marca
de un terreno boscoso, enfangado debido a
recientes lluvias. Al cabo de unos minutos apa-
rece el embajador imperial, a bordo de un des-
lizador terrestre v rodeado de una escolta de
veinte soldados de asalto, mientras un andadaor
AT-ST permanece ligeramente rezagado a unos
treinta metros.

La discusion entre ¢l noble schannor vy el
representante del Imperio se torna bien pron-
to agria y dspera. Los personajes son acusados
de complot por los imperizales, pero las prue-
bas e¢n contra de tal afirmacién son tan evi-
dentes que, en ¢l momento dlgido, Valkar
anuncia enérgicamente que declara nulos
todos los tratados y exige la retirada del Impe-
rio. El embajador palidece, murmura algunas
disculpas y se retira hacia su vehiculo. Si los

personajes obtienen una tirada Moderada de




ESCOLTAS DE VALKAR

Se trata de guerreros de élite de su
raza, totalmente leales al duque y a la
familia de éste. A pesar de su valia,
durante la lucha final resultaran diez-
mados, cayendo heridos o incapacita-
dos 1D3 cada ronda mas los que caigan
en la primera.

DESTREZA 3D Blaster 5D+1, Esquivar
5D+2, Parar sin armas 6D, Atacar con
armas 4D, Atacar con armas: sable 6D,
Parar sin armas 6D+2.

CONOCIMIENTOS 2D.

MECANICA 2D Manejar repuisores 3D+2.
PERCEPCION 2D+2 Buscar 3D, Mando 4D.
FORTALEZA 3D+2 Atacar sin armas 6D.
TECNICA 1D+2.

SENTIR 2D+2 Sentir vida.

CONTROLAR 1D+1 Acelerar Curacion,
Reducir dafio, Mantener la consciencia.
ALTERAR 1D.

Puntos de personaje: dos cada uno.
EQUIPQ: Pistola bidster (Dano 4D) Cara-
bina blaster (Dafno 5D, s6lo la llevan la
mitad de los guardias) Blindaje pesado
(+2D a la FOR contra ataques fisicos,
+1D contra ataques energéticos, -1D a
la DES), 2 Cargadores, Sable ceremonial
(Dafo FOR+2D).

Buscar se percatardn de movimientos en los
alrededores, lo que se verd acompafiado de un

aumento de [a tensién evidente para aquellos

personajes con habilidades de La Fuerza que
obtengan una tirada de la misma dificultad (si
los PJs actdan de forma violenta durante la dis-
cusién los propios schannor lo consideraran
descortés, ya que se ha venido a parlamentar
y estd hablando una persona de alto rango; si
se ponen pelmas es muy probable que acaben
perdiendo credibilidad e incluso que sean
detenidos y apartados a un lado).

En cualquier caso, cuando el embajador se
halle junto a su vehiculo comenzari el ataque.
Los escoltas formardn un grupo compacto en
torno a su jefe para cubrirle de los rebeldes v
Valkar y los suyos, v abrirdn fuego combi-
nandose en cinco grupos de cuatro soldados
cada uno. En la siguiente ronda el andador
comenzard a aproximarse, al tiempo que tira-
das Moderadas/Dificiles de Buscar o Percep-
cién permitirdn observar mds movimiento de
vehiculos pesados procedente de la guarni-
cién. De los arbustos surgiran otros veinte sol-
dados de asalto que abrirdn fuego del mismo
modo que los anteriores,

La situacién se volverd desesperada: cuatro
guerreros caen derribados en la primera anda-
nada (sélo uno si los PJs sacaron sus tiradas de
Buscar y descubrieron a los emboscados,
dando la alarma) mientras los supervivientes
se repliegan hacia sus vehiculos, que es lo que

deberian hacer los PJs para poder alcanzar su
nave u otro refugio. También pueden huir a
través del bosque, pero este procedimiento es
mas arriesgado, y tardarfan horas en llegar a
pie a Rhamis Cal o al espaciopuerto de la ciu-
dad. Los XP-38 de los schannor se hallan a
unos cuarenta Metros, y aun serd necesaria una
ronda adicional para ponerlos en marcha antes
de salir por pies. Quedarse a luchar es un sui-
cidio. El AT-ST comenzard a aproximarse en
la segunda ronda de combate, y abrird fuego
a partir de la tercera, mientras dos andadores
AT-AT se aproximan desde su base a media
velocidad, flanqueados por tres patrullas de
soldados de asalto. Una vez en los vehiculos
los personajes deberén lidiar con una patrulla
de motojets imperiales que les saldran al paso
a medio alcance, persiguiéndoles hasta el
mismo espaciopuerto si es preciso, aunque una
vez aqui caerdn bajo el fuego de los guardias
del lugar (a efectos de distancias, el espacio-
puerto se halla a unos tres kilémetros de la
guarnicion, aungue puedes aumentar o redu-
cir esta cifra para alterar a tu gusto la dificul-
tad de la persecucién). Ten en cuenta que este
es el momento clave de la historia, asi que si
alguien tiene que gastar Puntos de Fuerza ha
llegado su ocasidn. Los problemas no acaban
aqui, pues una patrullera ha dejado en la pista
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central a una patrulla de soldados que inten-
taran evitar que los PJs suban a su nave. Aqui
los guardias del astropuerto no serdn de mucha
ayuda, pues se encontraran ocupados repe-
liendo a los atacantes que vienen del exterior.
Una vez en la nave, y si Valkar no ha roto el
cerco con ellos, lo mds 16gico serfa ir a resca-
tarle al campo de batalla antes de que sea
demasiado tarde, v volar hacia la capital para
dar la alarma. Ni que decir tiene que atacar
una guarnicién imperial con una sola nave es
un disparate...

Una vez el duque esté a salvo los schannor no
tardardn mds que unas horas en unirse y
declarar la guerra a los invasores. Aunque
carecen de una flota moderna en relacién a la
del Imperio, su superioridad numérica en el
plancta es tal que el conflicto estd ganado
antes de empezar. Con los imperiales en répi-
da retirada a los PJs no les queda mas que des-
pedirse, no sin antes ser colmados de hono-
res. Segtin lo heroico de su actuacién, serdn
nombrados nobles y se les otorgaran tierras
en ¢l plancta. Si es necesario su nave serd
reparada, y a cada personaje se le obsequiara
con un sable ceremonial ricamente trabajado
y con un campo energético especial e indivi-
dualizado que sélo se activa si es esgrimido
(Dafo
FOR+2D+2, +1D42 sin el campo energéti-

por su legitimo propietario
co). No hace falta decir que la Rebelién ten-
dra como nuevos aliados a los hombres feli-
no, que incluso aceptarin gustosos a
cualquiera que quiera aprender de sus cono-
cimientos en La Fuerza, aunque deberd acep-
tar los preceptos religiosos que le impongan
y que son bdsicamente los mismos que para
ser Caballero Jedi. Las habilidades de La Fuer-
za ensefladas por un maestro schannor pue-
den subirse hasta el siguiente tope: Contro-
lar hasta 3D+2, Sentir hasta 4D+2, Alterar
hasta 3D +1.

El Director puede imponer otras limitaciones
si lo desea.

Tras la aventura, v al cabo de unos dias, los
personajes deberan regresar al punto de
encuentro donde les espera el Equinoccio ¢
informar del éxito de su misién. De todas
maneras, a cualquier Director minimamente
inteligente se le ocurriran algunas ideas inte-
resantes de las que sacar partido para ampliar
esta aventura: ¢seguird tramando Iriator con-
tra su hermano, o su complicidad con ¢l Impe-
rio serd descubierta? ¢Decidirdn los imperia-
les olvidarse de Chafflock por considerarlo
poco merecedor de su atencién, o al cabo de
unos meses recibirdn los personajes una peti-
cion de ayuda procedente de unos schannor

EL DUQUE VALKAR

Un imponente y orgutloso schannor
de pelaje rojo y dos metros y medio de
altura, es un fiel ejemplo para sus sub-
ditos y ha dedicado toda su vida a
encarnar los ideales de su gente. Tal
Vez por eso se le dé mejor la accion
que la diplomacia.

DESTREZA 5D, Blaster 6D, Armas de
fuego 8D, Parar con armas 9D, Esquivar
6D+2, Atacar con armas 9041, Parar sin
armas 6D+2. -

CONOCIMIENTOS 2D, Suner\INErTCIa
5D+1, Intimidacion 7D, Fuerza de
Voluntad: 80 Leves de sus dominios
6D+2,

PERCEPCION 3D Esconderse/Furtlvo 60,
Buscar 5D, Negociar 50, Mando 7D,
Mando: soldados schannor 10D,
MECANICA 1D+1 Cabalgar ?D Pl!otaje
de cazas 3D+2, Manejar repulsores 5D,
Manejar hovercraft 5D+2.

FORTALEZA 5D Combate sin armas 8D,
Escalar 6D, Nadar 5D+2, Levantar 7D.
TECNICA1D+2. . . .

CONTROLAR 3D, Acelerar curacion,
Controlar el dolor, Reducir Dafo,
Mantener la consciencia.

SENTIR 4D, sentir vida, Detectar vida,
Telepatia receptiva, Ampliar sentidos.
ALTERAR 3D, Telekinesis.

Puntos de Fuerza: 2

Puntos de Personaje: 15

Movimiento: 13 -
EQUIPO: Armadura nobiliaria (+2D a la_
FOR contra dano fisico, +1D contra =
dano energético, no penaliza a la DES.
Provista de filtros respiratorios y
reserva de aire para dos horas, ademas
de comunicador de medio alcance en .
el yelmo. Sable ceremonial (ver el que
es regalado a los PJs), pistola blaster
pesada (Dano 5D) rifle bldster (Dano
4D+2), dos cargadores, propiedades
ducales y varios miles de subditos.

que traen malas nuevas de su planeta? :Qué
problemas pueden surgir en las tierras de las
que ahora son duenos los PJs? ¢Cémo las pien-
san administrar? ¢Decidird la Alianza nom-
brarles enlaces permanentes con la raza schan-
nor, debiendo supervisar su cooperacidn con
los rebeldes? Todos estos asuntos pueden dar
origen a nuevas historias y afiadir mas salsa a
tus partidas. Algunos aprendices de Jedi tie-
nen ahora un “centro de estudios”, por lo
menos hasta cierto nivel, y no estaria de mas
que pidieras tiradas periddicas de Mando,
Negocios o similares para ver qué tal les va a
tus PJs con la administracién de sus propie-
dades, que se pueden convertir en una lucra-
tiva fuente de ingresos para financiar su cam-
pafia...o la causa de la Alianza. El limite es tu
imaginacién. Reparte de Puntos de Habilidad
y Colorin Colorado (¢0 era "que La Fuerza te

acompaifie”...?).

STOMIZABLE EARD GAME™

DIRECTOR
DE
TORNEO

Alistate como voluntario para
difundir SWCCG realizando
torneos en tu localidad.

Envia tu propuesta para ser
nombrado por Decipher Director del
Tornea Oficial a través de la Web
Http: www.decipher.com

Envia también copia de tu solicitud a
los Miembros del Escuadran:

Barcelona:
Red 42, Guillermo Ruiz.
E-mail: <ruiz@redestb.es>

Madrid:
Red 49, Sergio Doménech.
E-mail: <sergio@hotmail.com>
<swecegspain@hotmail.coms

Zaragoza:
Red 48, Unai.
E-mail: <unai@encomix.es>

Para mas informacion
y aclaraciones:

infoJOC:

Tel. 93-345 8565 [de 14 a 18 h.)
Fax: 893-346 53 62
E-mail:
<joc.internacional@bcn.servicom. es>
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