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EDITORIAL

%mé;amde,f@g?. ucvo nete. Wlayor. & cabe, gue los anterio-
nes. Primene fongue dempre inprediond mdad lo que lienes eatre manod.
Segando porgue volvemos a levantar el edtandante del wol g la imaginacicn
e wie manda devorade fon la ned de redes donde a lod libnos panece que les
edapena ba ouerte de Fareathed,

Pero agut, a mi abrededor, lenge a wn monlon de genle que digue
creyende que edte cuents 7O de lia acabade. (reen que tedavia hay geate a
la gue le guota somar. A pues, con du cmpulio g o fermide, me tienes
agué escribiends la editevial de la nevista. Eu pante fon wicjo loflo, en pante
forgue fui guicn cargs a su espalda con mds wimenod de edta publicacisn en

ELl progects, como weid, es ambiciade. Tendnemos informacidn general,
deccioned Pemdlicas, nol, mucho nol, 4 aun encante aconde con ef digue de los
tiempos: ol LIDERVIRTUAL. Zuieno referiume especficamente a &,
nedaceion frofie con arod de veleranca en el declon como comentanistas de
frenda y nadio. Ademds. serdn loo gue cada med van a lenar el precioto
OD gue acompaia a la revista.

(Crecemos adl en pdginas de papel (1841 ... ¢ en soporte informdtico,
doade calle macho, mucho mde. Preparancs para incsfenadas donpresas.

Coms wo, la otha wmds evidente wovedad es el colon. ;(elon interion! Ao tae
abiona insodpechada. jAprovechadle! Teneduos iuformados de todss wuestros
wouiiientod, SameWmm/M

Eu fin, agai eostamos de wueso: en vaesthas manod, v o mds amplio

la cudefereacia. S¢ 0o pontdcs bien. 04 fodéit ganar un bedits de nuestra
aseva madcota. 0o adegaro gue ed mucho mdad carinoda de lo gue panece en
foriada. Palatna del gue fuera Orco Francis,

Blenvenidss de wueno af espego de AHicia.
Tuestra caca.

Eduand Ganeéa, Denecton de LTDER

En portoda obra titulada Fuego éffico
Fatuo del ilustrador Monclo Carot.
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Esta es una revista libre g plural. La re-

daccion no comporte necesariamente la
opinién de sus colaboradores. Ni ellos las
nuestras. El uso de marcos registrados que
aqui aparecen, no debe interpretarse como

- una provocacién. Los anunciantes, son

responsables de su publicidad.

Magic: The Gathering es © Wizards of the
Coast, e espaiol Martinez Roco; La Llo-

mada de Cthulbu es © Chaosium en espo-
ol La Factorio; Fanbunter Jdr es © de
Farsa’s Wagon; Aduanced D&D es © de
TSR, en espafiol Martinez Roca. Las ilus=
traciones y El resto de juegos resefiados
son © de sus respectivos duefios.
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Los que estuvimos presentes en
la ultima edicion de GENCON, en
aquella especie de nevera gigante
que era el Mercar del Borr de Bar-
celona, ya nos oliamos que el rol
estaba de capa caida. Muchos cul-
paron a las cartas, otros a las edi-
toriales y otros decian gue era la
misma aficién . Lo cierto es que
después £diciones Zinco, la edito-
ra espaﬁola de AD&Dy co-organi-
zadora junto con 7SR de las
GENCO!\A se fue al garete.

Muchas cosas han pasado des-
de entonces. Wizards of the Coast,
la editora del juego de cartas
Magic compraba a la competen-
cia directa 75K La que era la edi-
torial mas importante en nuestro
pais, Joc Internacional, entro en
una crisis imparable gue le ha he-
cho perder las licencias mas impor-
tantes mientras que otras
editoriales han bajado el ritmo de
produccion hasta tal punto que de
vez en cuando tienen que sacar
alguna cosa para que no se diga
que han plegado. Otras han man-
tenido una buena salud, han sabi-
do aprovechar los desgracias
ajenas y mantenerse en el merca-
do.

Tras caer Zincoy entrar en cri-
sis Jo¢ los aficionados se encon-
traron que también desaparecian
GENCONY Dia de Joc, las dos jor-
nadas mas importantes del sector
y cita anual indispensable para los
jugadores. La noticia gue Martinez
Roca se quedaba con los derechos
del AD&D hizo empezar a correr
los rumores sobre la posible vuelta
de GENCON Y asi ha sido.

dtspemble
a través de millennium

cSm puegos no hay fututo.m

Del 9 al 11 de Abril se celebran
en las Cotxeres de Sants de Barce-
lona las cuartas GENCON en Es-
pafia. Una suerte encontrarse de
nueve con unas grandes jornadas
que bajo la co-organizacion de
Wizards of the Coast, TSR y
Martinez Roca esperamos que ten-
gan éxito y sobretodo que sirvan
para cambiar esta tendencia de
pesimismo gue envuelve desde
hace tiempo al mundo del rol.
Debemos tener en cuenta que las
tres empresas gue organizan este
certamen tienen el equipo huma-
no, la experiencia y sobretodo el
dinero para hacerlo con el minimo
de garantias para que sea un ver-
dadero éxito. En GENCON 99 no
solamente encontraremos juegos
de rol, ya gue los juegos de cartas
coleccionables, de tablero y
wargames también estaran pre-
sentes.

Las jornadas contaran con
stands de exposicion donde edi-
toriales, distribuidores, empresas
y tiendas mostraran las Gltimas no-
vedades del sector. Ademas se or-
ganizaran partidas de iniciacion y
campeonatos de diferentes jue-

ayudar e informar a todos los afi-
cionados. Antes ya se habia inten-
tado organizar esta APGA, que ya
funciona en otros paises, y espe-
ramos que esta iniciativa tenga
éxito y ayude sobretodo a esa can-
tidad de pequefios grupos de ju-
gadores que no tienen la suerte
de vivir en grandes ciudades y se
encuentran a menudo aislados.
Como nota curiosa cabe des-
tacar la presencia de actores de
la pelicula de Star Wars4se nota
que Wizards se ha quedado con
los derechos del juego de rol).
Segun nuestras informaciones nos
visitaran tres actores de la trilogia

sién de jugadores que provoca,
aungue esperamos gue en esta
ocasion sepan sacarle mayor par-
tido gue en anteriores ocasiones.
Como nota anecddética, las jorna-
das estaran permanentemente
abiertas desde el viernes hasta
media tarde del domingo, asi que
se podra jugar durante toda la no-
che. No te pierdas esta oportuni-
dad de acercarte a Barcelona y
vivir tres dias apasionantes. Por
otro lado esperamos que estas
GENCON 99 saquen del pozo 0s-
curo en el que estan actualmente
los juegos de rol.

7Ecr0: Jorr Caarzis

antigua y un actor de
la nueva entrega de la
saga. Este detalle pue-
de parecer a muchos

Viernes 9, sdbado 10 v domingo 11 de Abril de 1999

GENCON 99

poco importante, pero
lo que es seguro es que
atraera camaras y mi-
crofonos de muchos
medios de comunica-
cion no especializados,
que a lo mejor asi em-
piezan a hablar bien de
los juegos de rol y
promocionaran como

Barcelona
Precio: 1800

del domingo

Coémo llegar
(L3/L5) Plaga

Lugar: Cotxeres de Sants -

Organiza: Martinez Roca, TSR y Wizard of the Coast
Teléfono informacion:
Horario: de 10 de la manana del wviernes a 5

58 Barcefona: Avion - Aeropuerto del Prat (a 15 minutos)
RENFE - Estacién de Sants (a 5 minutos)
Autocar - Terminal de Sants (a

C/ Sants 79-81 - 08014
ptas (abono para los tres dias)
902-240149

de la tarde

a... Cotxeres de Sants <M> Sants Estacio
de Sants (L1/L5) Bus 15, 27, 43, 54, 56, 57,

5 minutos)

Alojamiento: Consultar con organizacién (902-240149)
Si no tienes reserva informaté en el stand de turismo en la
misma estacidn de Sants (a 5 minutos de las Cotxeres de
Sants).

De fiesta: Si te escapas por la noche de las jornadas no te
pierdas la marcha barcelonesa. Visita las zonas de
Poblenou, Vila Climpica, Francesc Macia, Balmes-Aribau o
el Casc Antic. Puedes llegar a todas con el metro (el fin de
semana cierra a las 2 de la madrugada).

nadie esta convencion.

El local escogido,
las Cetxeres ae Sants,
es el mismo en el que
se realizaron los Dia de
Joc. Deja bastante que
desear por la disper-

gos. También podremos encontrar
mesas para jugar y organizar
nuestras partidas.

Con motivo de estas jornadas
se presentara la RPGA (Asociacion
de Jugadores de Fol) que preten-
de ser un nuevo instrumento para

_ alderac archangel atlas games avstralion design biohazard chaosium

~ columbia dream pod 9 eden studio fasa fantasy flight grd gmt holistic
hubris games ice last unicorn games ludotewnia moments in history
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Bajo estas sencrllas sigias, tal vez no demasiado esteﬁcas ni poéﬁ::as pero si claras, surge un

nuevo proyecto lleno de ilusién en el dmbito de Internet.

LQUE s BL CompLeso LCJIR?

Ni mas ni menos que lo que su
nombre nos dice: conjunto de
Listas de Correc de Juegos de Rol
y familia. Tras esta frase pueden
haber sucedido dos cosas: que
todo haya guedado claro; o todo
lo contrario. Asi gue, ;(qué es una
lista de correo? Una lista de correo
es un servicio proporcionado por
algunas entidades de Internet,
mediante el cual los mensajes de
correo electronico gue un individuo
envia a un "ordenador central”
son recibidos por tocdos los
suscriptores de la lista. Este es un
medio de comunicacion rapido,
sencillo y comodo, e ideal para el
debate y la conversacién, ya que
inevitablemente los participantes
van hablando por turnos. Pasemos
ahora a2 la segunda posible
pregunta, ;qué se entiende por rol
y familia? Rol y familia incluiria no
sélo los juegos de rol, sino todo lo
relacionado con ellos (desde textos
histéricos de trasfondo hasta
sistemas  de  probabilidad
matematica aplicados a los
diferentes tipos de dados), asi
como otras posibilidades ludicas
que en términos generales se
consideran proximas: wargames,
juegos de cartas (coleccionables o
no), juegos tematicos, etc.

Con todo esto en mente, podemos
repetimos la pregunta: ;Qué es el
Compfejo LCJR? Es un foro abierto
a todos los aficionados
hispanchablantes, que surge con
un obvio proposito comunicativo,
perc a la vez con una clara
intencion creativa. Internet
proporciona una herramienta
unica para la colaboracién, y
gracias a ella es posible gque
personas que viven a cientos o
miles de kilémetros de distancia
trabajen juntos, y compartan
esfuerzos, charlas e ilusiones.

La principal lista del complejo
recibe su mismo nombre, LCJR.
Ayudas no oficiales para juegos,
médulos de creacion propia, net-
nooks, consejos e ideas, todo tiene
cabida en la lista LC/R. Y, por
supuesto, todas las preguntas,
conversaciones, dudas, opiniones
y comentarios que hacen gue
cualguier lista de correc sea
reatmente atil.

,L@immam Alh encontraras

T e Garcie, Wibmastar dl oo dl Conpl LOTR

quieren compartir con sus
colisteros y amigos. Por ello existe
La Taberna, una lista de correc
abierta a todos los suscriptores del
Complejo LCJR, y dedicada a
comentar y exponer todo lo que
por definicién no tiene cabida en
la lista LCUR, pero que sin embargo
interesa, si no a muchaos, al menos
a algunos: temas personales, de
interés general pero ajencs al rol,
organizacion de  eventos
("guedadas”, comidas, jornadas),
discusiones paralelas, etc.
En el Complefo LCJR existe una
tercera lista de correo, La Balada
del Bardo, en la que tienen cabida
partidas de rol por e-mail,
narraciones (individuales o
compartidas), relatos, poemas,
conversaciones “dentro del
personaje”, etc.
Y por si esto fuera poco, esta en
fase de preparacién una cuarta
lista de correo, Roleros, que pasaria
de ser una entidad independiente
a formar parte del Complejo LCIR.
En ella se discute acerca de la
creacion de nuevos juegos de rol,
subcreacion literaria acerca de
creacion de mundos, culturas,
razas, estudios estadisticos
comparativos de juegos de rol,
c... Temas de fisica, ciencia y
tecnologfa, sociologia, ecologia,
estadistica... son tratados sin
ningln problema en roleros.
El Complejo LCJR esta abierto a
todo tipo de ideas y sugerencias, y
como criatura naciente gue es, esta
deseosa de expandirse y crecer, de
ser mas. Y eso es algo que solo el
tiempo vy la ilusion de la gente que
la compone puede conseguir.
Actualmente se esta gestando en
la lista un Libro de Trampas, un e-
zine y en breve se convocara un
concurso de logotipos para la lista.
iY esto es sélo el principio!
Tras esto, tal vz queden muchas
preguntas, pero la mas importante
probablemente serd ;dénde?
Encontraras un indice de las listas,
método para suscribirse y links a
las paginas oficiales en:
http /Afwww.geocities.com/
TimesSquare/Castle/8878/L CIR
Puedes encentrar la pagina web
oficial de la lista LCJR, £/ Falaclo
de LC/R en:

hitp#wwiw. teleline. esipersonal/

re la

que lleva la lista, entre otras cosas.
£l Palacio de LC/R quiere servir para
que los colisteros vean publicados
sus trabajos y que les anime a
unirse y crear nuevos Net-Books y
ayudas para el juego. Algunos
articulos ya creados en la lista
incluyen: £/ Monje Taoista (nueva
profesion para AD&D), Guia del
Buen Uso de fa Tecnocracia (para
Mago), Trotamundos (nueva
disciplina para Vampiro), etc...
Fl Palacio de LCJR esta compuesto
de distintas estancias de las que
cabe destacar:
e |a Biblioteca: Donde se
recogen artfculos y ayudas
creadas por miembros de’la

lista.
° El Nexo: Lista de Links de rol
tanto de direcciones

espaficlas como en ingles.
e El Jardin: Pagina dedicada a
explicar que es La Taberna.
e  FAQ de listas de correo: que
es una lista de correo, come
se suscribe uno a LCJR, etc...
No es necesario estar suscrito a la
lista para acceder al Pafacioni para
colaborar con él. Todas las
colaboraciones seran mas que
bienvenidas por el webmaster (Luis
Valero lvalero@teleline.es)
La pagina de la lista La Taberna
estd en:

httowww. civ.esUSERS/sbenito/capcan. hitm
y es muy divertida. No os la

perdais!

Si no necesitas saber mas al
respecto para al menos probar,
puedes suscribirte a LCIR, a
LaTaberna, a Bardo y a Roleros
acudiendo directamente a las
paginas de suscripcion, en:

httoswww.onelist.comsubscribeA CIR
Jalisey onels ribed alaberna
httpwww. oneli Vi rdo
htip# i Tl leros.

También existe la posibilidad de
suscribirse mandando un mensaje
de correo electrénico en blanco a:
LCIR-subscribe@onelist.com ,
LaTaberna-subscribe@onelist.com
bardo-subscribe@onelist.com y
roleros-subscribe@onelist.com ,
respectivamente.

Para cualguier duda o consulta, no
dudes en acudir al Administrador,
Juan Cuadra, escribiéndole a su
direccion, juanco@teleline.es. Por
lo demas, el Complejo LC/R con
todossus proyectos \Iusmnes y

. abr :

El Estado de la aficién
ha welto. Esta mitico

seccidon que nacid con
la intencién de ofre-
cer a lo oficion todo
el apogo g difusion
que necesitaba. Asi
que ga lo sabéis,
cualquier tipo de
activided relocionada
con los juegos de rol,
estrategio o simdla-
cidn de lo que querdis
informarnos,
qustosamente la
publicaremos. Espera-
mos ansiosamente

noticias vuestras, por

que ahora si que no
tenéis excusas.

Z UODYY ] 2p opelsy |3 @l
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seccidn obligada en la newsta, desde estas pnmeras pdginas os mantendremos mformados
de lo que se cuece y de yo que ya se ha servido a [a mesa en las empresas editoras, tanto

nacionales como fordneas. Como siempre ocurre, debéis calcular un margen de tiempo en-
tre el plan de publicacién anunciado y la cruda realidad, pero al menos tendréis una referen-
cia de tiempo con la que empezar a agobiar a vuestro especialista favorito. En esta primera
entrega de la revista mandan los breves: cosa normal si tenéis en cuenta que en Ia fase de
arranque eslamos estableciendo nuestros contactos con los editores pero todavia no hemos
tenido tiempo de analizar los volumenes que nos van llegando. En el siguiente ndmero ya
entraremos en la diseccién y critica del material publicado.

JUEGOS DE ROL- Nacional

EDICIONES SOMBRA

Parece ser que el lanzamiento de
la revista Sire ha retrasado las
lineas de produccion que esta
nueva editorial madrilefa
pensaba presentar en las
GenCon de Barcelona el mes de
abril. Cuando les saludemos en
las jornadas os pondremos al dia
de como evolucionan los
proyectos de Juan Carlos
Herreros (recordemos, autor de
Comandos de Guerra para la
desaparecida Crondpolis) y
compania.

FARSA'S WAGON

Suburbia (Fanhunter Batallitas).
(Segun reza su propia publicidad,
“disponible, o no, en noviemhre
del 98"; ahora parece que esta al
caer). Suplemento que permitira
llevar al Bataflitas tus personajes
del juego de rol. Incluye ademas
nueves escenarics para el juego
de tablero.

LA FACTORIA DE IDEAS,
M+D

Por si fuera poco la avalancha de
titulos anunciados para todas las
colecciones publicadas por La
Factoria, afiaden una nueva a la
familia. Os presentamos los
titulos previstas para marzo y
abril para ambos sellos.

La leyenda de fos Cinco Anfllos.
(Marzo 99) Libro bésico que
inicia una nueva linea de juegos
para fa Factoria. Disefiado por
Alderac Entretainment, este
juego fue el resultado de
trasponer al sistema del juego de

galardonado como mejor juego
de rol en la pasada edicién de
Origins. Esperamos hincarle el
diente para daros més informa-
cion en el préximo ndmero.

Libro del Clan Giovanni
(Vampiro: /a Mascarada). (Marzo
99) Informacion de fondo sobre
estos vampiros italianos, tan
elegantes como siniestros.
Encontraremos lo habitual en este
tipo de publicaciones de clan:
sospechas, oscuros secretos,
poderes y contactos.

Axis Mundi (Hombre Lobo: Ef
apocaljpsis). (Marzo 99) Libro de
fondo con informacion sobre la
Umbra: espiritus, lugares, secretos
y demas informacion.

Pueblos fantasma (Hombre
Lobo: Salvaje Oeste y Wraith: el
olvigo). (Marzo 99). Crossover
entre ambos juegos del Mundo
de Tinleblas, estd ambientado en
diversos pueblos abandonados del
Oeste americano. jHemos dicho
abandonados? Quiza no del todo.

Adeptos Virtuales (Mago Ia
o ) Present

maquinas y su conexion con el
mundo virtual. Poderes ligados al
silicio y a los dispositivos SCSI.

Combate (Mundo de Tinieblas).
(Marzo 99) Autoexplicativo.
Manual consagrado al combate
en sus mltiples formas, para uso
indistinto en los juegos
ambientados en el Mundo de
Tinieblas.

Kit del guardign (La Liamada de
Cthuthu) (Marzo 99). La
consabida pantalla para la edicién
5 y medio, acompanado de un
suplemento de reglas y un
escenario.

Los vivos y los muertos (Wraith:
el olvido) (Marzo 99). Equivalen-
te al que se publicara para los
Caza-vampiros, este suplemento
esta consagrado a crear
humanos que aporten dolores de
cabeza a nuestros entranables
fantasmas.

Crénicas de Marienburg
(Warhammer jdr) (Abril 99).
Aventura clasica para el juego de
fantasia gotica.

Mago. La Cruzada (Abril 99).
Siguiendo la ténica de los
anteriores juegos del Mundo de
Tinieblas, esta nueva entrega nos
ambienta a los Magos en la
época renacentista (sXVI).

Byzantium Secundus (Fading
Suns) (Abril 99). Libro de fondo
que presenta en profundidad la
ciudad central de los Mundos
Conocidos y capital del Imperio,
desde la que se rige el destino
del universo.

Tres Pilares (Vampiro: Edad
Oscurg) (Abril 99). Libro de
fondo destinado a dar luz sobre
los secretos por controlar el
poder en la sociedad medieval
controlada indirectamente por la
soc;edad vampirica. La ucha de

Huida de Insmouth (La Llamada
de Cthulhu) (Abril 99). Un pozo
de sorpresas a descubrir cuando
salga a la calle. A nosostros nos
consta como campafia para
Cthulhu afics 20, pero en las
notas de prensa de la editorial
mencionan gue es un comple-
mento para jugar en nuestros
dias (anos 90). Veremos si es un
lapsus promocional o bien han
ampliado la edicién original
complementandola para ser
juagda en ambas épocas.

Purgatorio (Kuft) (Abril 99)
Suplemento consagrado a
descubrir lo que se oculta tras el
velo de la muerte. Secretos,
hechizos y material de fondo
para este alegre y colorido juego.

TALLER DE JUEGOS
(Ep. MARTINEZ ROCA)

Debide a la gran cantidad de
novedades gue han anunciado
con motivo de GENCON, nos
esperaremos al siguiente nimero
donde podréis encontrar toda las
novedades de la Editorial
Barcelonesa. Tan solo recordaros
que a través de los muchachos
de Farsa’s, tenéis ya disponible
en las tiendas el Manual del
jugador, el Manual del Dungeon
Master, asi como una série de

médules el ultimo de ellos
«Empieza la Aventura».




La tierra Media 4 edad
en Costellano

Centraf de Jocs, acaba de
lanzor un nuevo escenario pora
la série de juegos por correo
de la Tierra Media. A diferencia
de su antecesor, este se
desarrolla durante lo % edad,
en el Imperio bumano de los
1.000 ofos. En esta ocasidn,
ofrecen nuevas wariantes g
opciones a los jugadores:

-La situacién historica, es que
el Reino Unificado [ el reino
establecido por Aragorn,
después de la guerra del anillo),
se ha dividido en dos:

El Reinc del Norte g el Reino del
Sur. Otros paises, intenton

arrebatar el dominio de Jos dos

reinos, encloves de elfos g
enanos e incluso de orcos g
trolls pugnan por renacer g

restablecer sus suefos o
antiguos dominios.

Casi todos intentan terminar
con el Imperio Humono de los
1.000 ofios.

Mds Informacidn en «Central de Jocs»

ALDERAC ENTRETAINMENT

The Winter Court (Legend of the
Five Rings RPG). (;7) Libro de fon-
do que tratara sobre la sociedad
cortesana en Rokugan: civilizacion,
etiqueta, arte e intrigas cortesanas
a la carta.

FASA

SHADOWRUN :The Shadowrun
Companion Updated

Edicion actualizada que comple-
menta la dltima version de
Shadowrun Rpg. Contiene informa-
cion del antiguo companion actua-
lizado para la nueva edicion y més
de un 30% de material inédito
(nuevos méritos y defectos, reglas
para jugadores gouls, etc.)

LAST UNICORN GAMES

Starfleet Inteligence Handbook
(Star trek: The Next Generation
RPG). (Marzo 99) Informacion ex-
haustiva sobre el espicnaje en el
universo de Star Trek. Incluye re-
glas para crear agentes de la
Starfleet Inteligence, informacion

[alla
1UEVOS equipos

The Way of Kolinahr (Star trek: The
Next Generation RPG). (Abril 99)
Libro de referencia sobre los
vulcanianos, paisanos del Dr. Spock.
Historia, politica, corrientes filoso-
ficas, disciplinas psionicas, tecnolo-
gia y creacion de personajes
vulcanianos.

PAGAN PUBLISHING

Chtulhu Mythos Bibliography &
Concordance. (En breve) Una gran
recopilacién de datos (prometen
mas de 2.500 citas ordenadas por
autor) que estd llamado a consti-
tuirse la gufa de rerefencia cligada
para todo Guardian de los Arcanos
gue quiera hacer gala de erudicion
exhaustiva... o para cualquier juga-
dor bajo de cordura que-quiera va-
cilarle a su DJ, asumiendo el riesgo
gue ello comporta.

PALLADIUM FANTASY

Baalgor Wastelands

Todo un libro de referencia y aven-
turas de 216 paginas para la segun-
da edicién de Palladium. En el se
describen las Baalgor wastelands,

(Moderadores Oficiales de los JPOC e
"La Tierra (Media” en E€spana.

Entra en el fascinante mundo de Tolkien, dirige
a los Cjercitos Oe la lu3 o envia a tus agentes
oscuros para desbaratar los planos de los
LCibres. Juega con ofros 25 jugadores v Lucha
por conseguir el Unico o destruirlo.

i Juega por correo o internet !

te emviaremos foda la informacion

.....encion.traté- tod
castellano e ingl
coleccionables...

: las tribus di
Eandroth, los Gromek, los piratas ,
los minotauros, etc. En resumen,
todas las leyendas y una plaga de
MOStruos.

WHITE WOLF

The Cainite Heresy (Vampire: The
Dark Ages). (Marzo 99). Otro libro
de los duros, bajo la firma del " Pe-
rro Negro”. En él se revela la histo-
ria secreta de la blasfemia perpe-
tuada a través de los siglos. Desde
los ritos diabdlicos de los heréticos
hasta la influencia maléfica sobre
Roma y la Tierra Santa. Los vasta-
gos de Cain han sido plantados
como granos de herejia a través del
mundo y llega la hora de recoger
la cosecha.

Book of the Weaver (Werewolf:
The Apocalypse). (Marzo 99). Li-
bro que revela los secretos de La
Tejedora, desde los dones m'as ino-
centes de los Glass Walkers a sus

delirios mas temibles.

centjocs @lix.inter
...wargames, reglamentos y mil
historicas, y los mejores suplenr

revistas de importacion.

Visitanos o llamanos y te informaremos.
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@® Noticias 7¢

LIDER

AUSTRALIAN DESIGN
GROUP

No hay novedades inminentes pero
anuncian el Computer World in
Fames (obviamente para ordena-
dor) para el verano. Estan trabajan-
do en una expansion politica para
el World in Alames(en la linea de lo
que incorpora el America in
Fflames). También siguen trabajan-
do en el proyecto Seven Ages, que
Seré un Juego para varios jugado-
res que cubrira un pericdo de 6.000
anos.

AVALANCHE PRESS LTD.

Great War at Sea vol. /V: The
Russo-japanesse War. (Previsto
para Abril-Junio 99). Abarcara toda
la guerra de 1904-1305, con 70 fi-
chas largas y 140 fichas normales,
un mapa estratégico de Japon,
Corea, Rusia Oriental, v ciertos
puertos chinos. Este mapa se
solapara con el de US Navy Plan
Orange. Induye también un mapa
de navegacién del mundo para lle-
var la flota rusa del Baltico hasta
Extremo Oriente. Nuevas reglas,
como "Fatiga de las tripulaciones”
y "Apuntar a Ojo”. Multitud de es-
cenarios histéricos e hipotéticos.

Great War at Sea vol. /: Spanish-
American War (Sin fecha fija, en el
99). Por fin un juego tratard la par-
te decisiva del conflictc de Cuba.

' The Great War At Sea Advanced

Rufes. (Sin fecha fija, en el 99). Las
largo tiempo esperadas reglas avan-
zaﬁlicables a todos los jue-
gos a-serie_de juegos navales
de més éxito del mercado. Inclui-
ran

varios barcos extras.

AVALON HILL

Sigue sin estar claro el futuro de los
juegos de esta veterana marca des-
de que cayera en las fauces del gi-
gante Hasbro. Os mantendremos
informados en cuanto sepamos
algo en firme.

AZURE WISH EDITIONS

la Grand Guerre 14-18. (Este lle-
va 3 meses de retraso segun lo
anunciade). Gran juego estratégi-
co sobre la 1° Guerra Mundial.
1.800 fichas, 9 escenarios y la gran

impana. Con interesantes opcio-

cambiar

CLASH OF ARMS GAMES

La Bataille de Lutzen. (Lleva retra-
so en su salida, deberfa ser inmi-
nente). Esperadisimo titulo de la
serie La Bataifle. Primero de una
miniserie sobre la campara de
1813, gue incluird Bautzen y
Dresde. 2 mapas, mas de 1.000
fichas, 2 libros de reglas, etc. Inclu-
ye la 5° edicion de las reglas del
sistema de La Bataifle. La 57 edi-
cién no sustituye a la 4° sino que
es una version sencilla de esta.

Chariotlords. (Novedad prevista
para Abril-Mayo 1999). Juego te-
matico para cuatro jugadores que
te lleva a la Fdad de Bronce, desde
el reinado del faraén Tutmosis Il
hasta la aparicion de Ciro el
Aquemenida. Hititas y egipcios se
disputan el dominio de oriente. Dos
imperios  asirios,  dinastias
babilénicas, los cimerios, la invasion
de los Pueblos del Mar, el auge de
Judea, y muchaos eventos més. Diez
turnos abarcan 900 afos de histo-
ria. Sistema parcialmante inspirado
en el cldsico Britanniade Avalon Hill
Mapa de 55x85 cm rigido plega-
ble. -

Fear God & Dread Nought. (Pre-
visto para Mayo-Junio 99). Llega fi-
nalmente el equivalente de
Command at Sea-Harpoon 4 para
la 1* Guerra Mundial. Sera un jue-
go completo, incluyendo 420 fichas
de barcos a todo color, 140 fichas
de aviones y marcadores, ademas
de un libro de reglas de 128 pagi-
nas, un anexo de datos de 128 pé-
ginas, y un libro de 96 paginas con
mas de 40 escenarios.

CRITICAL HIT

Platoon Leader 2.5 (Previsto para
April-Mayo 99). Importante para los
seguidores de ASL via Critical Hit.
Nueva versién de las reglas de cam-
pana para ASL, vélidas para todos
los médulos publicados hasta la fe-
cha. lmprescindibJe§ para jugar los
maodulos historicos que se publica-
ran a partir de marzo.

Scotiand the Brave Ii. (Previsto para
Abril-Mayo 99). 2% enlrega de esta
miniserie sobre la lucha en Caen.

Arnhem: The Third Bridge. (Previs-
to para Abril-Junio 99). Gran mo-
dulo histérico sobre la lucha por el

tercer puente en la bhatalla de

Arnhem. Paracaidistas aliados fren-
te a tropas de élite alemanas. In-
uye 280 ficha

The Great War ASL. (Previsto para
Junio-Agosto 99). Suplemento para
Jugar con ASLen la 12 Guerra Mun-
dial. Incluye diez. escenarios de
batallas que van desde el Somme
al bosgue de Belleau. Cientos de
nuevas fichas, reglas y tablas.’ La
hora de la gran expansion de Ast
ha llegado.

Monte Cassino: Operation
Diadem. (Previsto para el verano
99). Nuevo médulo histérico para
ASL sobre la célebre batalla. Habra
una 2° parte que se unira con esta.
polacos, norteamericanos,
neozelandeses y alemanes.

Genesis 48. (Buen titulo, si sefior.
Previsto para Mayo-Junio 99). Gran
modulo histérico para ASL sobre la
lucha en la 1* Guerra Arabe-Israe-
li. Gran mapa de Jerusalén (entre
otros). Este suplemento deja a
Doomed Batafions en mantillas.
Reglas nuevas sobre las tropas
israelies, los sirios, vehiculos blinda-
dos egipcios, etc. Nuevos blindados,
mujeres oficiales, 10 escenarios
para la guerra de 1948, juego de
campafa. Ademas, modulo com-
pleto de la guerra de 1956 inclu-
yendo paracaidistas israelies y tan-
gues como el AMX-13. Una expan-
sién posterior cubrird la guerra de
1967. En caja.

DECISION GAMES

War in Europe. (Previsto para Abril-
Junio del .99). Si, no estais sofan-
do. Se trata de una reedicién mo-
dernizada del clésico de SP/ tal vez
el mayor wargame jamés editado.
Todo el teatro de operaciones
europeo y mediterraneo durante la
2% Guerra Mundial a una escala
mastoddntica (Divisiones, Brigadas).
Produccion, politica. Un monstruo
de juego.

GMT GAMES

War Gafley. (Lleva ya dierto retra-
50, pero esta al caer). Primer juego
de la serie Great Battles of History
centrado totalmente en batallas
navales. Abarca mas de 400 afios,
desde Arginusae (406 aC) hasta
Actio (31 aC). Reglas sencillas pero
extremadamente sutiles y que no
descuidan ninguno de los aspectos
importantes de la guerra naval en
la antigliedad. 12 tipos de barcas,
desde los antiguos birremes hasta
los gigantescos deceres, persona-
jes histéricos como Anibal, Sexto
Pompeyo, Ptolomeo, Marco Anto-

~ nio, Cleopatra, etc. 2 mapas, cin-

de

E

June Six. (Previsto para Abril-Mayo
99). Revive el Desembarco de
Normandia, la batalla que decidio
el futuro de la Europa Occidental.
¢(Podra el aleman detener la apiso-
nadora Aliada? Cinco escenarios.
560 fichas, dos mapas. Excelente
para jugar en solitario si se desga.

MOMENTS IN HISTORY

In Flanders Field. The Battle of
Ypres 1915. (Previsto para Mayo-
Junio 99). Simulacion histérica de
la 2° Batalla de Ypres con unida-
des tipo regimiento/brigada. Esta
batalla es para muchos la batalla
en la que de verdad comenzé la 12
Guerra Mundial. En ella los alema-
nes lanzaron el primer atague con
gas en el frente Occidental, contra
tropas argelinas y una division te-
rritorial francesa. Las Unicas tropas
que podian llenar el hueco resul-
tante eran reservas britanicas y ca-
nadienses. Reglas, ayudas de jue-
go, mapa de tamario estandar, 280
fichas. Refractilado.

Tunisia 1943: Decision at
Kasserine Il & Frihlingserwachen.
(Previsto para Mayo-Junio 99). Dos
juegos sobre la misma batalla en
un solo producto: el primero es la
segunda edicién {muy revisada) del
clésico de Vance von Borries
Decision at Kasserine Pass. un jue-
go sencillo y rapido. El segundo,
Friibfingsserwachen, es obra de Dirk
Blennemann, y emplea el sistema
de juego utilizado en 7rumphant
Fox 'y Prercing the Reich: realista,
detallado e intenso. Un mapa, 560
fichas, dos libros de reglas, ayudas
de juego.

Tobruk “Sifver Anniversary Ediition”.
(Previsto para Junio-Agosto 99). Mu-
chos atn recuerdan el dasico Tobruk,
del que se vendieron miles de ejem-
plares. La compra de los derechos de
este clasico nos permitira a todos sa-
borear esta version remozada y defi-
nitiva del mismo. Para empezar, se
han incorporado nuevos datos/esta-
disticas sobre blindajes, canones, etc.
El conjunto es tal vez lo mas exhaus-
tivo que exista al respecto a la dispo-
sicion del publico no militar. Ahora
las tiradas se resuelven con porcen-
tajes en lugar de dados de seis caras,
y las unidades mueven maés
hexagonos que antes. Mapas total-
mente puestos al dia. Las fichas son
vistas aéreas a todo color de los tan-
ques. Ademds, este serd el primero
de una serie de juegos con el mismo
sistema, que abarcardn toda la gue-
maenelnorte de 1y ;
| Alamein. Sidi R
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 JUEGOS DE TABLERO VIKINGOS |

ligada a Jo condicidn humne
Existen vestigios documento-
obs o que o fo Jarge de lo
historio g en cuolguier porie
podido posar los rotos
muertos con Ja pertinente
portidita def juego que
estwviera de moda en ese
momento, Evidenternente, en
épocas muy lejonas g en
socledodes ton diferentes a fo
nuestra, el hecho de <jugor®
quizds se contemploro de olro
manera, pero lo gue si es
cierto es que hemos jugado a
algo y normalmente nos los
bemos pasado muy bien.

Los vikingos y
«el juego del zorro y las ocas»

Hablemos, por ejemplo, de los
vikingos: el cliché tipico los perfila
como unos barbaros semi-salvajes
con un sclo objetivo en la vida,
navegar-matar-saquear {y
diferentes variantes sobre el mismo
tema), sin ningun acerbo de
cultura o actividad sociable. Nada
mas lejos de la realidad, pues
ademés de ser el terror de Europa
y resto del mundo conocido
durante unos siglos, los vikingos
también eran artistas,
comerciantes, descubridores,
colonos,... Y también eran
jugadores, y les encantaban los
juegos de estrategia; asi por
ejemplo, la primera referencia
historica al «juego del zorro y las
ocas» se encuentra en la Saga de
Grettir, escrita en Islandia a finales
del siglo XII. Ese juego se desarrolla

disponiendo todas las ocas (18 en
la version mas clasica) en unc de
los brazos y el Unico zorro en
cualquier lugar del tablero
previamente acordado. Cada
jugador mueve una vez por turno;
el jugadar de las ocas solo puede
mover un pedn porvez y sélo hacia
delante o en lateral {(nunca hacia
atras ni en diagonal) y tan sclo a
un espacio contiguo; el jugador del
ZOrro mueve como en las damas y

de la misma forma se «comerd» a = |

las ocas. El objetivo de las ocas es
arrinconar al zorro en una esguina
¥ que no se pueda Mover o comer,
y el del zorro es comerse suficientes
ocas como para que no lo
arrinconen. Se puede jugar una
variante de este juego sobre
cualquier tablero de ajedrez,
disponiendo las ocas en una
esquinay el zorro donde el jugador
desee:

El hnefatafl

De todas formas, el juego favorito
de los vikingos era el hnefatafl, que
ya existia en Escandinavia en el
siglo V, extendiéndose hasta
Islandia, Gran Bretafa e Irlanda, vy
no perdio su predominio hasta el
siglo XI con la aparicién del ajedrez.
Se habla de él en numerosas sagas
islandesas y en varios manuscritos
celtas, habiéndose encontrado un
tablero en una tumba de la Edad
de Hierro en Dinamarca.

Existian diversas variantes, por lo
que respecta al numero de casillas
del damero y al nimero de piezas,
pero la mds corriente se jugaba
sobre un tablero de 18 X 18
casillas, colocando sobre las
intersecciones o en un damero de

i
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sobre un tablero en forma de cruz,

19 X 19 jugando sobre las casillas.
Uno de los jugadores lleva el bando
del rey y tiene 24 piezas negras
mas una para el rey; el otro jugador
lleva 48 piezas blancas.

La disposicion de las piezas
también variaba de un lugar a otro,
manteniéndose siempre el rey en
el centro del tablero, con todas las
piezas negras a su alrededor
protegiéndole, mientras que las
piezas blancas se repartian a lo
largo del damero. Se juega por
turno, empezando el del rey; las

piezas se mueven como la torre de-

ajedrez y la captura se produce por
interceptacion, encerrando una
pieza enemiga entre dos peocnes,
teniendo en cuenta que, sin
embargo, una pieza puede
desplazarse entre dos peones
contrarios sin ser capturada. Los
negros solo vencen si el rey llega a
una de las casillas del borde del
tablero, y los blancos si capturan
al rey (que debe ser blogueado por
los cuatro lados).

El tablut

Posiblemente, del hnefatafl
derive el tablut, un juego
originario de Laponia (norte de
Escandinavia}, con menos piezas
que el anterior y con una
disposicién de las mismas
diferente, pero con un
movimiento de los peones
idéntico y con una finalidad del
juego similar.

Aungue la primera descripcion

del tablut fuera la que hizo el
célebre botanico sueco Linneo
a principios del siglo XVIIl, sequro
gue esta escenificacion de una
batalla entre los partidarios del
rey de Suecia y los moscovitas
data de tiempos lejanos.
Para jugar al tablut, segin la
version de Linneo, se utiliza un
. tablero de 9 X 9 casillas, de las
cuales algunas estan marcadas.
La casilla central es el trono del
rey de Suecia (el konakis) y esta

ocupada por dicha pieza, que
cuenta ademas con una guardia de
ocho peones; el jugador moscovita
cuenta con dieciséis fichas.

La disposicion del tablero es la de
la figura, y las piezas se desplazan
del mismo modo que el hnefatafl.
También es idéntica la forma de
captura y el objetivo del juego. Los
suecos deben conseguir que su rey
salga del tablero, con la salvedad
de que si el jugador «sueco» ve
un camino abierto debe decir
«raichil» (jjaque!) y si ve dos
caminos (sin oportunidad de que
los moscovitas puedan vencer)
debe decir «buishil» (jjague
mate!). Los moscovitas ganan si
bloguean al rey entre cuatro
peones, o si lo bloguean entre tres
y el konakis.

Como minimo, de este juego existe
una versién comercializada en
Espana por Cefa con el nombre de
«Tablut. Juego de Estrategia». Las
reglas son las mismas con la
diferencia de que se juega en un
tablero de 11 X 11, con doce
piezas mas el rey para un bando y
veinticuatro piezas para el otro.

Remantando el tema

Bien, seguramente, los vikingos y
los pueblos a los que vencieron o
con los gue se mezciaron debieron
tener muchos otros pasatiempos
gue se han descolgado de las sagas
y las leyendas y nunca nos llegaran.
Puedes seguir pensando gue eran
unos bérbaros extremadamente
violentos, pero también puedes
intentar jugar unas partidas y
quizés cambies de idea...

n




oyeccion . Pere
fue la épica medieval mezclada con
aventuras espadales y unos carismaticos
personajes, lo que sedujo al gran publico
aabarrotarlas salas donde se proyectaba
. Lucas , sin embargo no se quedd
parado contemplando la admiracion
que despertaba su pelicula , y
demostrd su buen ojo para los
negocics : a parte de produdr las
dos secuelas, supo explotar con
hebilidad el nombre de la pelicula
, imprimiendol éste a toda una
gama de productos , que han ido
desde mufecos articulados,
hastamaguinas recreativas, sin
ohvidarnos de las maquetas de
las naves, que a veces eran
mas codiciadas que cualquier
representacion de los
protagonistas (¢ quién puede
olvidar el Halcon
Milenario?) . En
 definitiva, Star
Wars se
convirtio un
fenémeno
sociocultural
digno de sesudos
estudios y George
Lucas no ha parado de
llenarse los bolsillos de
dinero, practicamente sin
pestanear.

La nueva historia

cdluctoras era mucho

Parece ser que el

= e Visto el efecto que ha
producido el trailer del

Episodio 1 (parece ser
gue en Espana perdera

no deja lugar a dudas quela

[ stbtitulo de “Laamenaza fantasma”
[agenteti

escapada es Qui-Gonn Jinn , que
interpreta Liam nesson (“La lista de
schindler” , “Rob Roy") . Su destino
Tatooine, donde se encontraran a un
nifio sumido en la miseria . Qui-Gonn
se percatara de que este nifio tiene

cualidades para aprender los poderes
de la Fuerza, v le llevard ante tres
maestros Jedi, Mace Windu, papel que
ha caido en manos de un Samuel L.
Jackson “sin un pelo de tonto” (“Pulp
Fiction”) , Bwan McGregor hara de un
joven Obi Wan Kenobi , y Yoda cuya
voz VUelve a ser prestada por Frank Oz
Jle intentaran instruir para convertirle en
un caballero Jedi .

La peliculz tendra los toques de humor
habituales, que aportard un C3PO a medio
montaryunalienigena disefiado totalmente
por ordenador, lamado Jar Jar Binks (nada
que ver con Chiquito de la Calzada). Por
supuesto habra un malo maloso adecuado
para la fundon: Darth Maul, (el que lleva la
espada de doble filo) servidor de Darth
Sidious y como no podia ser menos |
podremasver unaespectacular batala finl,
que nos defe la boca tan ablerta como para
tragamoslas palomitas con el redpiente
induido.

Animo, si s6lo faltan seis largos meses
para el estreno. Uf!, que la Fuerza nos
acomparie.

7axrm: Breaeon Maeriv

€l combate entre Dorth Maul q
Obi-Wan Kenobi promete
ser espectaculor




La critica:
PAYBACK

El malo es ... Mel Gibson?

El cine de accion siempre ha funcionado a base de unas
pautas muy marcadas: hay un personaje principal con
una serie de cualidades Unicas, generalmente
relacionadas con la fuerza fisica © con el manejo de las
armas (Stallone, Schwarzenegger, Jackie Chan, etc..),
que por supuesto es el bueno; un personaje secundario
que tiene alguna relacion con él, amistad, familia, novia
, que es su protegido; unos eshirros con un poco de
personalidad, que van siendo eliminados por el héroe, y
por ultimo el jefe de estos eshirros gue cuanto mas
mala leche tenga, mayor serd la catarsis del respetable
publico,cuando sea asesinado de forma brutal por el
“bueno”.
Partiendo de estos conceptos podemos afirmar que
Payback es una pelicula de accion ,pere con convenciones
cogidas del cine negro: Porter (Mel Gibson) es un
delincuente gue en ningdn momento de la pelicula tiene
intencion de redimirse; roba, mata a sangre frfa, destruye,
pero eso si, tiene un gran sentido del honor; los policfas
gue aparecen son corruptos , hay mafia china, gangsters
de alto standing, liderados por un jefe mas malvado que
todos ellos, interpretado por un Kris Kristafferson que
en ningln momento parece interesarle el papel que
interpretay Porter se tiene que enfrentar a todos ayudado
por una prostituta de lujo, otro personaje tipico de este
género.
Aungue he demostrade gue hay muchos elementos de
film noir en esta pelicula , me remito a los clichés del
cine de accion que he comentado anteriormente, para
reafirmar gue ésta es una pelicula de accion con la Unica
diferencia de que no existe un antagonista que le de la
réplica al nada bondadoso personaje que interpreta Mel
Gibson . Todo esto hace que la pelicula adguiera unos
tintes de comedia parddica (las escenas en las gque
aparece una oriental “profesional en el arte del
sadomasoquismo, que disfruta demasiado con su trabajo
, no tiene desperdicio).
El director Brian Helgeland debuta con esta pelicula,
después de escribir todo tipo de guiones , como “Pesadilla
en Elm street IV, “Asesinos” , "Mensajero del futuro”,
¢... Pero fue con el guion de “L.A. Confidencial” gue
consiguid un reconocimientop con forma de Oscar , (
esta si que era de verdad una pelicula de cine negre).

Eso le animd a escribir y dirigir esta pelicula, basada en

la novela de Richard Stark y producida bajo el sello de
Icon prods , propiedad de Mel Gibson , cosa que produjo
alguna discusion, y por eso
se rumorea que hay escenas
anadidas que este director
se negd a dirigir, y Gibson
recurrié a su amigo Richard
Doner .

En definitiva “Payback” no
creo gue sea recomendable
para puristas del cine negro,
sind mas bien para el
publico del cine de accién
que esté cansado del
habitual maniqueismo gue
se respira en este género.

&L Video:
CUBE

El cubo diabdlico

Para los que no pudisteis disfrutar de esta original pelicula
en |as salas cinematograficas, después ce llevarse el premio
al mejor guion y a la mejor pelicula en el Festival
Internacional e Cinema de Catalunya del ano 98, ahora
se encuentra disponible en vuestro videoclub. La historia
narra la sérdida situacién en la que se encuientran un grupo
de personas: un policla, una doctora, una estudiante, un
ex-presidiario, un joven introvertido y un deficiente mental,
cuando de repente despiertan en un entorno clibico.
plagado de trampas mortales, sin posibilidad de comer ni
beber y‘fenlendo corno unica arma la paciencia yla materia
gris. Al principio los diferentes personajes establecen una
relacion cordial, con un espiritu colaborador, donde casi
cada uno encuentra una funcion a desarroliar, pero
medida que pasan las horas, afloran sentimientos
encontrados que acaban creando sﬁuacmnes de gran
tension.

El debut de Vicenzo Natali, un canadiense que decidio
que el cine iba a ser_su lugar en el mundo después de ver
una vision llamada “Star Wars”, ne pedia ser mejor. Co
un pequefio presupuesto, un guidn perfectamente escrito,
dos decorados, y un plantel de actores no muy conocidos
pero efectives, ha conseguida demostrar gue con la
imaginacion y una cuidada puesta en escena se puede
crear un ambiente turbador y agobiante que no es habitual
ver en peliculas de alto presupuesto, que se nutren més
de la tecnologia que de la inspiracion. Pero por desgraci
su paso por las salas cinematograficas se redujo al circlifto
de cine en V.0. {Version Original), y no se aprovecharon
los galardones conseguidos en S;tges para que tuviese
una mas digna carrera comercial .
Sin ninguna duda me atrevo a recomendar esta gelft{:sla
a todos los amantes del dne fantastico y a los gue les
guste las emeciones fuertes, no os de‘fraudara :

apocahptrcof; quese trepord
a fincles del 99, omo er éfg
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El incidente Jesus, El efecto Lazaro, El factor
Ascension son los titulos de una trilogia cuyos
autores son Frank Herbert (todo el mundo
en pie, por favor) y Bill Ransom. La verdad
es que estos libros los compré casi por
casualidad. Un ocioso sabado por la tarde,
entre en los almacenes Simago de BCN a
comprar cierto producto de latex gue alli se
encuentra bastante mas baratc que en las
farmacias, y me encontré con la tipica
montana de libros de saldo. En un principio
pensé que Frank Herbert debia haber hecho
el prologo o algo asi, pero no, leyendo la
solapa quedaba claro gue la trilogia tenfa
dos padres, con la participacién activa de
los dos escritores (incluso en el dltimo tomo,
que finalizé B.Ransom en solitario pues
Herbert pasé a mejor vida antes de concluirlo
—por lo menes, pensé, aqul no me guedaré
colgado come en la saga de Dune—). No
del todo convencido (sobre todo porgue se
trataba de tres libros contundentes, edicion
en tapa dura, papel de calidad, sobrecubierta
atodo color con buenas ilustraciones, ... todo
por un talego mas o menos y parecia
demasigdo challo) me hice con ellos. Buena
decision. Esta trilogia, enmarcada, como no,
en el género de la ciencia-ficcion, es muy,
pero que muy recomendable. Digo
enmarcada en el género de |a ciencia ficcion
porque en realidad se adentra en muchos
territorios: ficcion politica, misticismo (al
estilo de Dune), intriga,... La imaginacion es
el mejor aparato de realidad virtual que existe
y una buena novela, el mejor software para
este aparato. Si no me creéis, leed esta obra
y entrareis en un mundo diferente, en otro
planeta (Pandora -no, no tiene nada que
ver con el club de rol, ni con los editores de
esta revista...) donde la clave es la
supervivencia, y conoceréis a sus habitantes,

FRANK
BILL RANSOM

asu floray fauna, y a ... Avata. ;Qué que es
Avata? Yo necesite la mitad del primer tomo
para enterarme, o sea que si 0s interesa, ya
sabéis, a leer. De hecho, hay que hacer una
advertencia, es una obra inteligente, que no
es facil de leer. Los autores proporcionan
informacién fragmentada y desordenada con
una gran maestria y el trabajo del lector es
encajar las piezas del puzzle para entender
que esta pasando. Las técnicas narrativas que
han usado mantienen el interés en todo
momento, proporcionando la informacion
necesaria para ir entrando suavemente en
el mundo de Pandora, permitiendo que la
mente del lector pueda plantear hipotesis, ...

todo por un talego mds
O menos ( parecia
demasiado chollo

De hecho, al principio hay que darle un voto
de confianza (50-100 péginas) hasta tener
suficientes elementos para entender que esta
pasando. Es curioso, entender, por ejemplo,
que demonios es Avata cuesta un poco, pero
en realidad se explica (de una manera muy
metafdrica) al principio.

Una de las cosas gue mas me han gustado
es la parte mas metafisica: ¢qué es la vida?,
(qué es la divinidad? ;qué la consciencia?,
eler:

Yo soy un lector empedernido y compulsivo
que lee de todo, aungue una de mis
preferencias es la ciencia-ficcion, y como
aficionado me extrana que esta obra sea tan
desconocida (por lo menos en Espana) y que

ERBERT

EL FACTOR LAZARO
EL FACTOR ASCENSION

EL INCIDENTE JESUS

Genero: - Crencra—FIczon \
FAutores: Frank, HerserT, BrL Remson
Ebrroriac: UrArar, BerceLona 1993

Estos tres libros fueron
publicadas  por primera vez
+ en EUR en 1979, 1984 y 1988,
con los titulos The Jesus
Incident, The Lazarus Effect
'y The Ascension factor,
respectivamente,

acabe como un saldo en unos “grandes”
almacenes. Es una de aquellas obras que,
cuando te acercas al final, te provoca dos
sentimientos contradictorios. Por una parte,
alegria porque —en el mas puro estilo Dune-
es al final de cida tomo donde los autores
proporcionan las claves mas importantes
para entender el galimatias que tienes en la
cabeza. Por otra parte, profunda tristeza ya
que desearias que la obra no terminara, que
hubiera otro tomo, un apéndice, algo. Pero
no, no hay mas lefia gque la que arde, y se ha
de decir que el final es bastante redondo y
proporciona bastante tranquilidad de
espiritu.

La obra esta basada en un mundo anterior
creado por Frank Herbert en su novela
Destino: ef vacio, que ain no he leido, pero
en cuanto lo haga os lo explicaré.




‘Un autor inclasificable

Stanislaw Lew es medico (ginecélogo y
tocologo), abogado, experto en cibernética
y robética, fisico y quimico, profesor de
literatura y miembro fundador de la Sociedad
Polaca de Astronautica, y evidentemente,
escritor /de ciencia-ficcién?. Con este perfil
ya nos podemos imaginar que sus obras
trascienden los géneros de la fantasia y la
ciencia-ficcién. Se caracteriza por el uso del
rigor cientifico, usando multiples teorias y
palabras prestadas ¢ inventadas de diversas
ramas de la ciencia. Alguna de sus obras se
ha llevado al cine, pero aqui solo hemas
podido ver Solaris. Una de sus obsesiones es
escribir la historia del futuro, describiende
la literatura, pintura y todas las artes, ciencia,
aparatos y modelos sociales basandose unas
veces en pautas utopicas y otras mas
cientificas, la mayoria, mezclandolas, pero
siempre intentando vislumbrar como puede
ser el futuro o hacia donde nos estamos
dirigiendo en este momento. En Congreso
de Futurologia, aparece por primera vez el
personaje de jon Tichy, astronauta de la
época actual que ha sidc hibernado para que
asista a un congreso de futurologia que
tendré lugar en Costarricaniaen el ano 2039,
que posteriormente retoma muchas veces
en artfculos y cuentos. Podriamos decir que
este libro es una feroz y corrosiva critica a
los mitos de la civilizacion actual. Pero es
mucho mas. Si habéis asistido alguna vez a
un concierto de rock progresivo, y uno de
los guitarras o el teclista ha empezado a tocar
notas cada vez mas agudas, entonces habréis
experimentado la sensacion de que el sonido
no puede ser mas agudo, pero sigue
subiendo, subiendo,...'Este libro es parecido;
cuando parece que no serd posible una
nueva vuelta de tuerca en la narracion ,
Stanisiaw Lewse supera a si mismoy el relato
se hace mas alucinante. Y esto pasa casi en
cada pagina. Autor poco conocido, gue
mereceria figurar al lado de los grandes
desmitificadores de la cultura: Swift, Lewis
Carrol, Kafka, Lovecraft, George Orwell...
Es el Unico autor que he leido que practica
la metaficcion: es decir ha escrito libros que
hablan de otros libros... que no existen!. Por
cierto, si leéis £L Vadio Perfecto, que es uno
de estos libros de

Camioneros (301 pags.)
Cavadores (249 pags.)
La Nave (255 pags.)

Troducido por Herndn Sabaté
Autor: Terry Protchet

EprToRTAL: *

Timdn Mas , Barcelona 1996
Estos tres libros fueron publicados
por primero vez en Londres en 1989,
con los titdlos Truckers, Diggers gy
Wings, respectivomente.

Un tirdle acertado

Camino Desolacién es un titulo que se me
antoja adecuadc para referirse a las
sensaciones que provoca su lectura. Esta
novela «épica marciana» (no es mio, lo
ponia en la contracubierta) ha sido
galardonada con el premio Locus {una
premonicion, je,je). La verdad es que mezcla
rollo ciberpunk, con misticismo estilo Dune
y cualquier cosa que al autor, lan
MacDonald, le pasara por la cabeza. Es como

una novela-reciclaje: se cogen todo tipo de .

ideas no desarrolladas con las que no se sabe
muy bien gue hacer y se mezclan bien
mezcladitas. Ya habfa leido que este autor
algunos lo consideraban un genio y otros
un palizas; yo soy de los segundos. Una de
las gracias de este autor son las listas. Si
hombre, las listas, las relaciones, indices,
series, catalogos, retahilas, enumeraciones,
computos, inventarios, letanias. Es capaz de
llenar una pagina de una lista de oficios o
de tipos de transporte o... (bueno, vale ya,
que pecaré de lo mismo). Asi que ya sabeis,
no mata.

Camino Desolacién

Traducido por Celia Filipetto.

Autor: Ton Mocdonald

Editorial: Martinez Roca,

Borcelono 1992.

Este libro fue publicodo por primera
vez en EUA en 1988, con el titulo
Desolotion Road,

Una fibula moderna

Bajo el nombre de £/ éxodo de los gnomos,
Terry Pratchett nos obsequia con una novela
de ficcion diferente, es una fabula moderna,
el relato de un viaje, de la busqueda de la
verdad, una epopeya de los débiles delante
de los poderosos. Son ftres libros:
Camioneros, Cavadoresy La Nave, que se
leen muy rapidamente. Digo que una fabula
moderna no sélo porgue los protagonistas
son gnomos, sino porque subyace en toda
la narracion una critica, una ironfa hacia la
sociedad en la gue vivimos. Como las fabulas
tradicionales, la ficcién pone de relieve
comportamientos sociales, exponiéndolos a
la luz publica, sin que nadie se pueda sentir
ofendido. Y es moderna, no solo porgue fue
escrita en 1989, sino también porque la

clerto, e

| copyright de [a edicion original esta
a nombre de Terry y Lynn Pratchett , asi que
no entiendo porgue en la edicion espanola
la/el Lynn Pratchett ha desaparecido. La
sucinta biografia que nos proporciona la
solapa no resuelve las dudas; dice asi: «Terry
Pratchett se dedica por completo a la
literatura y vive con su familia en Somerset,
donde cultiva plantas carnivoras e intenta
obligar a los ordenadaores a hacer cosas para
las que no han sido pensados»; tal vez Lynn
sea una planta carnivora como aguella de
La tienda de los Horrores.

Congteso de futorologia.

Traducido por Melitén Bustamante
Putor:Stonislow Lew
Editarial:Bruguera,

Barcelona 1986.

Coleccién Libre Amigo.

| Este libro fue publicado por primera
"% ez en 1971, con el titulo Kongres
Futurologiczny.

THE TOLKIEN SHOP
es un servicio de venta por correo,
especializado en J.R.R. Tolkien
y fantasia.

Tenemos todos los libros escritos
por Tolkien -en inglés y otros
muchos idiomas-, libros sobte
Tolkien, posters, calendarios,

musica Tolkieniana,

Juegos de Rol de la Tierra Media,
Cartas Coleccionables SATM,
Miniaturas Mithril, figurinas,

arte original y mucho, mucho mas.

Visita la pagina Web de
The Tolkien Shop

para descubrir el catilogo
ilustrado completo.

hitp:/iwww.xsdall.nl/~ressnbrg/
También enviamos el catilogo
sin cargo alguno.
Con cada pedido, jun mathom gratis!

The Tolkien Shop
Hoge Rijndijk 195
2314 AD Leiden
The Netherlands

{Holanda)
c-mail: rossnbrg@xsdallnl
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Cuando a mediados del mes de marzo la redaccién de la revista bullia de actividad frenéti
cierre del nimero que tienes entre manos, una noticia hizo temblar todos los cimientos del pi
el que estaba destinado a ser nuevo redactor jefe, (a) Lord Byron, tras una pésima racha de
familiares graves, sufrfa él ‘mismo un revés del destino en forma de derrame cerebral. Apaft
impacto que nos causé la noticia en'si misma, las consecuencias que acarreaba nos helaron la sa
él era el encargado de entregarnos el dossier, era la hora del cierre y teniamos un buen agujero
centro de la revista. La crisis se pudo cerrar echando mano del dossier que debia haber configuradi
Gltimo LIDER de la anterior época, que ya estaba redactado y maquetado cuando la crisis financiera
Joc Internacionalcongeld su publicacion. La verdad es que, como podrés comprobar, se trataba de ui
auténtica joya y hubiese sido imperdonable que siguiera durmiendo bajo las aguas, como el gran
pulpo, hasta encontrar una alineacion propicia de los astros. Asi pues, sirva esta nota para, por un lado,
desear a Byron su pronta recuperacién. Y por otro, para rendir un merecido homenaje a Enric Grau,
Dani Alento, Mar Calpena, Francisco Franco y el resto del anterior equipo de redaccidn de la revista.
Gracias en nombre de todos, lectores y nuevo equipo de redaccion, por el dossier y, por extension, por
los 62 nimeros de historia que hacen de LIDER un referente ineludible en Ia historia del rol en nuestro
pals. Hasta siempre.



La infancia

Howard Philips Lovecraft nacié en
Providence (Rhode Island) el 20 de
agosto de 1890, en una familia de la
baja burguesia de ascendencia ingle-
s&. Su padre, Winfleld Scott Lovecraft,
era un viajante de comercio preten-
cioso y dictatorial que apenas convi-
vio con su hijo ya que fue internado
en un centro meédico cuando Floward,
tenia tres anos y que murié de
neurosifilis cuando éste tenfa ocho
anos. Su madre, Sarah Susan Philips,
era neurdtica y posesiva, protegida y
refinada, e inculcd a su hijo concep-
tos tales como que la gente era mala
y tonta, que él era de era de estirpe
britdnica y, por tanto, ajeno al terrible
pais donde vivian, etc. Recibid una
educacion de gente bien venida a
menos pero orgullosa de sus tradicio-
nes. Su infancia fue solitaria y retrai-
da, en parte debido a frecuentes
periodos de enfermedad vy, por otro
lado, a causa del sentimiento posesi-
vo de su madre. Prefirio siempre la
compania de personas mayores (su
neurotica madre, sus abuelos pater-
nos, sus tfas maternas) antes que la
de nifios de su edad por lo que ape-
nas jugaba con ellos, cridndose
superprotegido y mimado, solitario y
reprimido.

Todo esto explica sus grandes difi-
cultades para relacionarse con la gen-
te. Los otros nifos no le querfan y él
se refugiaba en los libros de la magni-
fica biblioteca de su abuelo materno,
Whipple Van Buren Philips, formada
principalmente por libros del siglo
XV Allf pasaba horas y horas (segdn
la leyenda desde gue tenia dos afios)
y se sabe que ya leia a los tres ahos de
edad. En las pocas ocasiones en que
jugaba con nifios le gustaba represen-
tar escenas historicas o imaginarias
mientras que los otros ninos preferfan
juegos mas animados y competitivos.
Aungue algunos colaboraron con él
cuando, influide por las novelas poli-
clacas, fundo la " Agencia de Detecti-
ves de Providence", que obtuvo cierto
éxito entre la chiguilleria del barrio.

Su precocidad en materia literaria fue
sorprendente. A los cinco anos admi-
raba tanto el mundo oriental, a partir
de su lectura de ‘tas Mil y una No-
ches, que un pariente suyo le llamaba
en broma Abdul Alhazred (de aqui
origen del nombre del sabio loco au-
tor del Necronomicén). A los seis des-
cubrio |as leyendas del paganismo
clasico y se entusiasmo con ellas, con-
siderando esa época como una Edad
de Oro perdida. En comparacién la re-
ligién cristiana le resultaba absurda y
mediocre (siempre fue ateo). Jugaba
a construir altares a Pan, Apolo,
Atenea, Artemisa y al benévolo
Saturno en las riberas del Seekouk.
No es de extrafar entonces gue a una

edad tan temprana como los ocho
anos, considerase a Edgar Allan Poe
como el mejor autor y escritor toman-
dolo como modelo literario.

Para acabar de hacemos una idea
del Lovecraft nino hay que tener en
cuenta gue su salud fue siempre muy
delicada y que, desde muy pequenao,
sufrio terribles pesadillas, quizds
explicables debido a que el harror cos-
mico deriva del horror al vacfo que con
frecuencia resulta inducido por una
educacién superprotectora. Por otra
parte sentia una morbosa aversion al
mar y a todo tipo de pescado (parece
ser que debido a comer pescado en
malas condiciones). Ademas se ali-
mentaba preferentemente de dulces
y helados.

La adolescencia

El impacto de la muerte de su abue-
lo en 1904, cuando ya habia cumpli-
do los catorce, lo trastomod
profundamente llegando incluso a
pensar en el suicidio. Ademés, su
muerte sumio a la familia en una pro-
funda crisis econémica. A medida que
pasaban los anos, Lovecraft tenia cada
vez mas la sensacién de ser un fraca-
sado pasando por frecuentes etapas
de depresion. Este sentimiento tenia
sus raices en sus problemas munda-
nos. A pesar de tener unas califica-
ciones excelentes, abandond
definitivamente los estudios a los 16
anos, después de largos periodos de
absentismo escelar (en parte motiva-
dos por su delicada salud). Esto aca-
bé con lo que podrfa haber sido una
brillante carrera de astronoemo o de
guimico, temas que le interesaban
mucho. Durante su adolescencia lle-
g6 a montar un pequeno laboratorio
en el sétano de su casa y colaboro en
diversas publicaciones locales como
especialista en astronomia. En los pri-
meros anos de su adolescencia publi-
cd una revista mimeografiada que
llevaba por titulo The Rhode Island
Journal of Astronorny, v llegd a publi-
car un articulo mensual sobre feno-
menos astrologicos en el 7ribune de
Providence. Cuando tenia catorce
afos se inscribio en la United Press
Amateur Association, una de [as gran-
des asociaciones de periodistas
amateurs de los Estados Unidos (algo
parecido a los fanzines actuales pero
a gran escala). Segln sus propias pa-
labras, esta relacion le salvo la vida al
darle un cfrculo da amistades en las
que no se consideraba un extrano.
Gracias a esta relacién empezé a abrir-
se al mundo mediante cartas (de las
gue llego a escribir mas de 100.000)
y pudo ver su primera obra impresa,
The Alchernist (El Alquimista), escrito
en 1908, gue aparecid publicada en
The United Amateur. De esta forma
empezo a ser conocido como escritor

y fue contratado por otros periodis-
tas amateurs como corrector. Su pri-
mer relato, (a Bestia de la Cueva, Tue
escrito a |os quince anos de edad. Ra-
cionalista y logico, se dedicé a imitar
a los escritores del siglo XVIll. Sentia
predileccién por todo lo antiguo, pero
en especial por aquel siglo. En con-
traposicion sentfa un miedo visceral
por tedo lo nuevo que le llevaba a
deplorar la independencia de su pals.
Hay que tener en cuenta que él se
consideraba britanico cien por cien y
consecuentemente adoraba todo lo
que le recordara el pasado colonial.
Los ideales de la moderna America,
basados en el lujo mecanico, los lo-
gros materiales y el interés economi-
co, le parecian pueriles y vacuos, faltos
de todo interés.

Como ya he comentado, los prime-
ros intentos del Lovecraft adolescen-
e por dar forma estética a sus suenos
se plasmaron en la tradicion del cuen-
to de miedo anglosajon. Imité los
cuentos goticos prerromanticos, pero
enseguida se sintio atraido peor Edgar
Allan Poe, que es el modelo america-
no de este tipo de literatura. La nove-
la gotica inglesa habia cambiado de
estilo al trasladarse a los Estados Uni-
dos. En América no habia castillos
géticos ni ruinas medievales. Las uni-
cas ruinas eran las de su pasado colo-
nial y los cuentos de miedo
americanos tomaron por escenario
es0s caserones llenos de columnas, de
escalinatas, de tejadillos y de porches.
Lovecraft amaba, las ruinas del queri-
do pasado, despreciando las moder-
nas construcciones del odiado
presente. En esa época fue un lector
infatigable de religiones comparadas
0 sin comparar vy llegd a conocer a
fondo los mitos y ritos de los salvajes
y los cultos terribles de Egipto, de
Babilonia y de la América precclom-
bina. La lectura de los poemas
cosmogonicos de William Blake le
abrio un inmenso mundo de fabula
espantosa, de verdadero terror cos-
mico, que armonizaba perfectamen-
te con sus terribles pesadillas. Asf pasé
del Poe lirico por encima del Poe ma-
cabro para llegar a las tierras de la
pura fantasia de Lord Dunsany pero
transformandolo para integrar el te-
rror en ese marco exético de irrealismo
onirico y religion arcaica

El Lovecraft adulto

Es en esta etapa que tenemos al
Lovecraft mas brillante. No es hasta
después de cumplir los veinte anos
cuando comenzo a escribir los relatos
que habrian de llevarle a ocupar una
posicién de prestigio entre los escri-
tores americanos especializados en la
narrativa de terror. La fase dunsaniana
corresponde al punto culminante de
irrealismo y evasion. Es la época en

Howard Philips

Lovecraft fue un adelan-
tado que supo sintonizar
con la angustia de su

mundo. Quizdas debido a
una sensibilidad extrema
o0 a una mente insana,
supo percibir y expresar
esa ansiedad que subvace
en lo mas profundo de
nuestras pesadillas.
Deade la década de los
treinta hasta ahora ese
terror ha ido en aumento
v hoy siente todo el
mundo lo gque entonces
s6Io percibia un hombre
angustiado.
escritor minoritario y
desconocido se wvolvid
mayvoritario y popular, vy
los seres que dejd
entrever se convirtieron
en la ultima mitologia
del siglo XX. Una mito-
logia que posee la
verdad del arte, que
traduce en palabras vy
conceptos ese terror sin
nombre que sdélo puede
expresarse mediante
imdgenes de suefio o de
locura apocaliptica.

Asi, el

Ewnie ém«
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que vivia encerrado con su madre y
sus dos tias y adn no habia pasado
una noche fuera de casa. Su ansia de
misterio estimulada por sus suenos y
lecturas encontrd un medic de expre-
sidn en el estilo dunsaniano, propio
del licro maravilloso y sagrado, con
nombres sonoros de dioses olvidados,
templos sepultados y civilizaciones
perdidas, torres inmensas y clpulas
resplandecientes. El camino para lle-
gar a ese mundo era el Unico accesi-
ble para un joven timido y solitario
como él: los suenos. Lovecraft era un
sofador cuyas pesadillas eran terribles
v grandiosas, sorprendentemente vi-
vidas y conexas. Con estos materia-
les cred un vasto universo onirico que
no solo fue épico y legendario sino
terrorffico también.

En 1917 escribid Dagon, el primero
de los cuentos publicades en Weird
Tales (1923). A éste siguieron otros
cuentos publicados en una revista de
corta vida llamada Home Brew. Su
desinterés por la economia cotidiana
le llevé a dilapidar la fortuna familiar
de forma que ésta fue disminuyendo
hasta gue en 1921 cayo por debajo
de la pura subsistencia. En ese mis-
mo aho su madre, que habia caido
en una crisis psiquica irreversible ha-
cfa dos afics y permanecia ingresada
en el hospital Butler, murid dejando
a Lovecraft en compania de sus dos
tias. Agobiado econdmicamente,
ofrecio sus servicios, a cambio de unos
honorarios muy bajos, como escritor
de articulos firmados por otros, criti-
co, revisor de obras en prosa y poe-
sia, etc. Con esto apenas consiguid
alcanzar unos ingresos suficientes
para garantizar un nivel de subsisten-
cia basica. Y asi fue su vida. Una vida
de penuria econdmica, de represion
y soledad, de amargura y de pesimis-
mo. Odiaba la luz del dia pero de

noche revivia para leer, escribir, pa-
sear por las calles solitarias (sin gente
ya), y, sobre todo, para sofar.
Lovecraft vivia por y para sus suefios.
Segun escribio, en ellos experimen-
taba una extrana sensacion de expec-
tacion y aventura, relacionada con el
paisaje, con la arquitectura y con cier-
tos efectos de las nubes del celo ...
Este goce estético fue lo gue, segin
Derleth, le impidio suicidarse.

En 1923 su narrativa halld un mer-
cado favorable. Su obra en el terreno
de lo macabro le gand pronto un pd-
blico fiel no sdlo entre el publico afin
a este tipo de literatura sino también
en la critica especializada. 0'Brien
otorgd tres estrellas a 7he Color Out
of Space (El Color Fuera del Espacio)
y The Dunwich Horror (El Horror de
Dunwich) en su famosa seleccion
anual de los mejores relatos {realmen-
te son de lo mejor perteneciente al
ciclo de Cthulhw). La antologia
Christine Campbell Thonison, comen-
z6 a reeditar su obra en Inglaterra,
Dashiel Haminet hizo una antologia
de Lovecraft en los Estados Unidos vy,
por ultimo, Williani Crawflard, un
editor aficionado, publicod 7he Sadow
Over Innsmouth (La Sombra sobre
Imismouth, otra de las destacadas del
ciclo de Cthulhu) ya en 1936. Sus
obras se publicaron principalmente en
Weird Tales, Amazing Stories, Tales
of Magic and Mistery y Astounding
Stores.

El trabajo le abrio socialmente, ha-
ciéndole entrar en contacto con nue-
vos amigos. Entre ellos Sonia Greene,
una mujer excelente y dinamica de
Brooklyn que trabajaba en la United
Amateur Press Association. Alfred
Galpin la describe como una especie
de Juno dominante, de magnificos
ojos y cabellos negros. Aungue era

diez afos mayor que Lovecraft se sin-
tio atraida por &l mostrando un vivo
interés que resultd mutuo. Se casa-
ron en 1924 pero el matrimonio tuvo
una duracién breve y se separaron a
los dos afos siguiendo, tres anos des-
pues, el divorcio legal. La verdad es
que no eran dos seres complementa-
rios y Lovecraft no pudo adaptarse a
la vida de casado ni al ritmo de la vida
en Brooklyn, donde la pareja residio
en el 169 de Clinton Street. De todas
formas parece ser que Lovecraft re-
cord6 siempre aguel periodo con nos-
talgia. Anos después escribiria a uno
de sus viejos amigos: ...aquel perio-
do de 1925... con sus interminables
veladas de caracter informal en diver-
s0s lugares de reunion... la total des-
preocupacion respecto al relgj... los
pintorescas hechos memorables... las
sugestivas reuniones semanales... las
cuestiones candentes por aquel en-
tonces y las no menos vehementes dis-
cusiones... las librerfas y las giras de
exploracién... los Gltimos anos en que
tuvimos ocasion de experimentar esa
curiosa sensacién de la importancia
de las cosas, y ese impreciso y recon-
fortante estimulo que supone la es-
peranza de aventuras, lo que distingue
la manana y el mediodia del atarde-
cer cle |a vida.

Tras la separacion, Lovecraft regre-
s6 a Providence y se dedico a escribir,
leer, investigar la historia de Nueva In-
glaterra. Hizo algunos viajes para visi-
tar a Hemy S. Whitehead y R. H.
Barlow en Florida, o para ahondar en
el pasado historico de San Agustin,
Nueva Orleans, Charleston, Natchez,
Quebec, Boston vy Filadelfia. Pero en
general permanecio recluido en su
casa.

En 1932 fallecié su tia, Franklin
Clark, y en compariia de su otra tfa,
Annie E. Philips Gamwell, se mudé a
una casa situada en el 66 de College
Street que fue su Ultima morada en
Providence. Acostumbraba a escribir
de noche, corriendo las cortinas cuan-
do se hacia de dia para trabajar con
luz eléctrica y salfa con frecuencia a
recorrer |as calles de Providence de
noche... como en su juventud.

Las enfermedades y dolencias de la
infancia resurgieron con fuerza al fi-
nal de su vida cebandose en su fragil
salud. Su anormal sensibilidad ante las
bajas temperaturas se avivo hasta el
punto de sentirse casi enfermo en
temperaturas inferiores a cero grados.
Las cartas escritas en ese periodo es-
tan llenas de referencias a fastidiosas
dolencias y pequenos sufrimientos
que no paraban de importunarle. Du-
rante el otono y comienzos del invier-
no de 1937, su salud sufrié un grave
deterioro. A finales de febrero de
1937 se le trasladé al hospital Jane
Brown Memaorial de Providence don-
de moriria a primeras horas del 15 de
marzo, victima de un cancer intesti-
nal complicado por una nefritis croni-
ca. Fue enterrado en el pantedn de
su abuelo Philips, en el cementerio de
Swan Point.

La personalidad de Lovecraft
Después de todo lo expuesto es evi-
dente gue no se trata de una perso-

nalidad sencilla. He aqui unos frag-
mentos en los que expone sus pensa-
mientos (cinicamente amargos) acerca
del hombre: &/ pensamiento humano
es quiza el espectdculo mds divertido
¥ desafentador del globo terraquec.
£5 dlivertido por sus contradicciones y
por la pomposidad con que intenta
analizar dogmaticamente un cosmos
totalmente incognito e incognoscible,
en el cual la humanidad no constitu-
ye sino un dtomo transitorio y despre-
ciable. Es desalentador porque, por su
misma indole, nunca alcanzars ese
grado fdeal de unanimidad que per-
mitiria fiberar su tremenaa energla en
provecho de la raza humana.

La lucha de Lovecraft es contra la
sociedad que le rodea en la que se
siente inadaptado. Para huir de ésta,
se aferfaba a la idea de su ascenden-
cia britanica, cosa que él relacionaba
con lo puro e inmaculado. Sentia ho-
rror por la suciedad, por la descom-
posicion, por la mezcla. Le
horrorizaban los pobres porque esta-
ban sucios y derrotados, porque eran
brutales y zafios, porque algunos de
ellos ni siguiera hablaban inglés. Ama-
ba la Nueva Inglaterra colonial que
aun no habfa sido ensuciada por esa
chustma de extranferos miserables ve-
nidos de la Furopa Continental. En
una de sus cartas refiriéndose a un
viaje por los barrios bajos de Nueva
York comenta que caminaba por el
centro de la calzada para no rozar a
esa horda italo-semitico-mongoloide
que puluiaba, leprosa, flena de flagas
¥ podredumbre por las aceras. Pero
estos pensamientos o sentimientos no
pasaron del idealismo o del puro con-
cepto, y, aunque llegd a escribir algu-
nos articulos claramente racistas en
defensa de la raza aria, del Ku-Kiux-
Kian, etc., todas estas ideas estaban
en flagrante contradiccion con su con-
ducta real, propia de una persona to-
lerante y altruista.

No es de extranar, sin embargo, gue
simpatizara con los fascismos crecien-
tes en los ancs treinta. Perg, por otra
parte, odiaba la violencia y la dicta-
dura y hubiera deseado poder creer
en el perfeccionamiento del hombre
y de la sociedad. Pdblicamente jamas
adopto postura politica alguna ni tuvo
contacto con ninguna de las muchas
asociaciones pronazis que florecieron
entonces en los Estados Unidos. Ha-
cia el final de su vida abominad de sus
ideas racistas, convirtiéndose en una
persona tolerante con una ideologia
praxima al socialismo.

Otro rasgo caracteristico de su per-
sonalidad, aunque contradictorio con
lo anterior, fue su légica implacable y
su materialismo racionalista. No deja
de sorprender que una persona gue
hiciera los relatos fantasticos que él
escribié fuera ademas un racionalista
a ultranza y un materialista total, ateo
y sin creencias. Pero quizas se pueda
entender mejor si consideramos afir-
maciones del estilo: gue pena que los
SUenos, sean solo suenos, que el mun-
do sea tan bajo y miserable, que /as
cosas sean asf. Como compensacion
a su seco materialismo dominante,
Lovecraft tuvo suefios maravillosos y
terribles que supo describir subliman-



dolos en arte. Su sensibilidad estética
le hacia percibir cosas que su légica
materialista reprimia y, como toda cosa,
reprimida, la necesidad de dar una via
de escape a sus sentimientos le im-
pulsd a la creacion.

Los amigos

y el circulo de Lovecraft

Lovecralft se relacioné con la gente
principalmente a través de su corres-
pondencia. Con este medio se con-
vertia en un muchacho alegre y
entusiasta capaz de escribir
larguisimas cartas a cualguier lector o
colega escritor. Segln sus propias
palabras: Mis cartas constituyen una
faceta mds de my gusto por lo anti-
guo. Como usted sabe, el arte episio-
lar fue asiduamente cultivado en ef
siglo XVil, que es mi siglo predilecto
... Este intercambio de ideas me ayu-
da considerablemente a superar Ia es-
trechez de horizontes que siempre
amenaza mi existencia de hombre
sofitario.

Sus cartas eran pequenas obras
maestras de ingenio vy cultura. En ellas
da muestras de amplios conocimien-
tos, una inagotable fantasia y un mag-
nifico buen humer. Bautizd a sus
corresponsales y amigos de los que
mas tarde se formaria el llamado Cir-
culo de Lovecraft con nombres sono-
ros vy exoticos:

-Frank Belknap Long: Belknapius

-Donald Wandrei: Melmoth

-August Derleth: Conde d'Erlette

-Clark Asbton Smith: Klarkash-Ton

-Robert Bloch: Bho-Blok

-Virgil Finlay: Monstro Ligriv

-Robert Howard: Bob-Dgs-Pistolas

-E.H. Price, Malik Tawus

El mismo firmaba sus cartas como
el sumo sacerdote Ech-Fi-Fl. que es
como suenan en inglés las iniciales de
su nombre, H.P.L. 0 también como
Abdul Alhazred, Luveh-Kerapf o
abuelo Archibald. Y sus formulas de
despedida eran muchas veces

ritualisticas, del estilo:

-Suyo, por el signo de Gnar

-Suyo, por el Pilar de Pnath

-Suyo, por el Ritual Gris de Khif

-Ech-Pi-El.

Sus amigos le describen comao un
hombre afable y bondadoso, inteli-
gente y objetivo, humano y compren-
sivo. Algunos estdn en contra de
considerarle un ser absolutamente
solitario. Robert Bloch dice que
Lovecraft viajo, que se escribio con
mucha gente, que siempre estaba al
corriente de la filosofia, la politica v la
ciencia de su época. Segun sus pala-
bras: £/ cuadro del hombre retraido y
sofitario que persigue sombras y se
pasea de noche por antiguos cemen-
terfos no es completo. La rareza de
Howard Philips Lovecraft residid en
que su torre de marfil estaba mejor
construiaa y era mas bella que la ma-
Yoria y que invitaba al mundo entero
a visitarla y compartir sus rguezas.
Segun otro de sus amigos, Vincent
Starret é/ era su creacion mds fantas-
tica... S€ imaging a si mismo como una
figura cadavérica y misteriosa de la no-
che, un palido y erudito necrélogo, y
cuiao este parecido hasta que le re-
sulto casi real, a pesar de ser simple-
mente un recurso fiterario.

Esta amistad postal se reflejo en su
obra literaria. Sus amigos empezaron
a salir en sus cuentos: Derfeth, como
el Conde d'Erfette, autor de un horri-
ble lioro titulado Cultes des Goules
(Cultos de los Goules), Danford en At
the Mountains of Madness (En las
Montanas de la Locura), Wimarth en
The Whisperer in Darkness (El
Susurrador en la Oscuridad), Clark
Ashton Smith como autor de abomi-
nables esculturas y poemas cosmicos
(lo que era en realidad), y Robert Bloch
como Robert Blake, ocultista victima
de sus propias magias. Como respues-
ta, sus amigos hicieron aparecer a
tovecraft con alguno de sus seudoni-
mos en sus relatos.

Ya hemos hablado de la vida de
Lovecrafty sus amigos, asi como de
su obra literaria. Asi que ha llegado
el momento de que nos ocupemos
de su creacién, ese universo tan real
y tan irreal a la vez, poblado de
seres terribles y crueles e inifinitos
peligros y amenazas.

A partir de la muerte de su ma-
dre, Lovecraft empezd a viajar, visi-
tando megalitos prehistoricos en
Nueva Inglaterra, observando las
poblaciones inmigrantes de AMueva
York, etc. También leyéd libros de
ocultismo y religiones esotéricas,
todo un universo de pentaculos y
otras figuras magicas, frases
cabalisticas y gestos dotados de
poder.

Lovecraitreunio toda una serie de
elementos de la literatura fantasti-
ca anterior: la creencia en poten-
cias

superpoderosas en el abismo de
los tiempos (de Blakwood), las doc-
trinas esotéricas de ciertas socieda-
des

secretas y la existencia de secre-
tos cientificos hoy en dia olvidados
(de Machien), los planos paralelos vy
las dimensiones desconocidas, el
horror cosmico y el frio infinito de
los espacios siderales (de Hodgson),
la desolacién de los desiertos pola-
res (de Poe y de M.P. Shie), los li-
bros prohibidos cuya sola lectura
vuelve loco (de R W. Chambers),
etc.

La virtud de lovecraft es saber
conjuntar todos estos elementos en
un marco naturalista con visos de
lo

sobrenatural gue va tomando
cuerpo de forma progresiva a me-
dida gue transcurre la accién. En
este realismo formal transforma los
elementos clasicos de lo sobrena-
tural (fantasmas, demonios, magia)
segin su propio esquema. Los sim-
bolos magicos son formulas
geométricas no euclidianas de una
matematica olvidada o ignorada
por la ciencia actual. Los diablos son
seres extraterrestres, miembros su-
pervivientes de razas olvidadas o
hibridos de éstas. Los fantasmas son
confusas manifestaciones imposi-
bles de describir existentes gracias
a ciertas leyes comicas desconoci-
das. Es en este marco en que desa-
rroll6 el esquema de los mitos de
Cthulhu dandoles, ademas, una
gran coherencia y consistencia. Se
puede decir que inventd el "cuen-
to materialista de terror”.

Los dioses de los mitos de Cthulhu

A diferencia de otros autores, el
materialismo racionalista le lleva a
encarnar el papel de los dioses y de-
monios en horrores arquetipicos (su-
pervivencias latentes del
inconsciente colectivo) que tienen
una consistencia remarcadamente
material (si bien de una materia dis-
tinta y ajena). Segln sus propias
palabras: "Todas mis narraciones se
basan en la tradicion o leyenda se-
gun la cual este mundo estuvo ha-
bitado en épocas anteriores por otra
raza que, como consecuencia de las
practicas de magia negra, perdié su
dominio y fue expulsada, pero vive
en algun lugar exterior dispuesta en
todo momento a volver a aduenar-
se de la Tierra”

Los Primigeniosson personificacio-
nes de los arquetipos més terrorifi-
cos y primitivos de nuestro
subconsciente. Monstruosidades
que apenas se perciben y que nos
empujan hacia la locura mas abisal.
Anteriores a la especie humana es-
peran, en su eterno suefo, a des-
pertarse para volver a dominar el
mundo (o el mismo universo). De la
misma forma que nuestros terrores
subconscientes y colectivos esperan
a un descuido de nuestro yo cons-
ciente para salir con toda su fuerza
y llevarnos a la locura.

Pero el organizador de los mitos
fue Derfeth. El cred a los benignos
Dioses Arquetipicos (y su sello sa-
grado: la estrella de cinco puntas),
para contrarrestar la potencia de los
diabdlicos Primigenios. Junto a él
colaboran los escritores del llama-
do “airculo de Lovecraft': Clark
Asliton Smith, Robert £. Howard, E.
Hoffman Frice, frank Belknap Long,
Henry Kuttner y Rebert Bloch, de-
sarrollando la "mitologia” de
Cthuthu, que es la historia de la Tie-
rra desde su pasado mas remoto
hasta su future final. Segln esta his-
toria, en épocas remotas nuestro
mundo fue habitado y gobernado
por grupos de dioses diabdlicos y
divinidades beneévolas. Al principio
la Tierra fue compartida por los
Frimigenios y |la Gran raza de Yith.
Estos se alzaron contra sus creado-
res, es decir, contra los Dioses
Arquetipicos (primeros seres en el
universo). La Gran Raza, formada
por seres espirituales que

parasitaban cuerpos ajenos, huyo a
través del tiempo hasta nuestro re-
moto futuro (en el que la humani-
dad se halla extinta desde hace
mucho tiempo). Los Primigenios
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guedaron sin opaosicion vy se dis-
pusieron & dominar el mundo pero
se enfrentaron contra

los Dioses Arguetipicos. Aungue
la lucha fue larga y de magnitudes
comicas los Primigenios tueron ven-
cidos y expulsados o apresados.

Hastur fue exiliado al lago Haf,
cerca de Carcosa (la ciudad muer-
ta), en las /tadas, estrella cercanas
a Aldebaran. El Gran Cthulhu fue
mantenido en letargo méagicamente
en un suefo cuasi-eterno, similar a
la muerte. Permanece sofando en
la sumergida cludad de A7peh, si-
tuada cerca de Ponapé (en el Paci-
fico sur). #hagua, El que Camina en
el Viento (para algunos, una repre-
sentacion del Wendigo), fue deste-
rrado a los helados desiertos articos,
en los que un sello poderoso le im-
pide escapar. Yog-Sotboth fue ex-
pulsado de nuestro continuo
espacio temporal y lanzado al caos
junto con Azathoth a quien casti-
garon especialmente privandole de
inteligencia y voluntad.
Tsathouggua fue encarcelado en
una caverna situada bajo el monte
Voormithadreth, en Hiperbdrea.
Cthugha fue exiliado a la estrell
Fomalhaut. De todos los
Primigenics, solo Nyarfathotep pa-
rece haberse escapado del exilio o
la prision

(aungue algunas versiones dicen
que éste no es un dios sino una
"propiedad” o cualidad de estos
dioses, como podria ser el habla o
la inteligencia).

Antes de ser derrotados, los
Frimigenios engendraron una mul-
titud de sicarios infernales que des-
‘de entonces se esfuerzan por

liberarles. Pero, afortunadamente
para nosotros, son incapaces de
acercarse a los sellos de los Dioses
Arquetipicos y, de momento, nadie
ha sido capaz de pronunciar correc-
tamente el Moveno Verso, conteni-
do en la pdagina 751 del
Necronomicon, que liberara a
Yog-Sothoth. Sin embargo, segun
las profecias del sabio loco Abdu/
Athazred, “cercano esta el dia en
que los antiguos amos de la Tierra
volveran... “. De todas formas los
Primigenios no forman un todo uni-
do. Hay rencillas y enemistades en-
tre ellos. Por ejemplo: Cthulhu (el
Dios del agua) y Hastur(Dios del aire
junto con /thagua) son enemigos
irreconciliables.

Lugares extrafios y gente rara

En las novelas de lovecraft se
mencionan a menudo lugares de
nompre sonoro gue muchas veces
estan situados en paramos lejanos
o de dificil acceso. Tal es el caso de
la ciudad sumergida de &%veh don-
de descansa el Gran Cthuthurodea-
do de sus fieles servidores, los
profundos. O el Desierto de Kha/i
(quizas sea el desierto de
Rubha-al-kKhali en Arabia Saudita).
O la cludad de Gharne, en algin
lugar de Africa.

Y no nos olvidemos de los lugares
sonados como Kadath, en la llanu-
ra helada, solo accesible en el mun-
do de los suefos (o de las
pesadillas).

Otras veces nos regala con luga-
res inexistentes parodia de localiza-
ciones reales. Por ejemplo: Arkhain
s la ciudad de Safemy su universi-
dad, la Universidad de Miskatonik,
es parecida a la Universidad de
Cambridgeen Boston. Imismouthes

Marbichead, en las costas de
Massachussets y Dunwich puede
situarse cerca de Nashua, en New
Hampshire. En ellos habitan gente
que tiene mezcla genética con otras
razas, antiguas y depravadas. Como
consecuencia de ello muestran ras-
gos de degeneracién que empeo-
ran de generacién en generacion de
forma que lo mas horrible es lo méas
cercano a la rana maligna.
Los libros oscuros

Dentro de los relatos de Lovecraft
y los miembros de su circulo exis-
ten una serie de libros utilizados de
forma reiterativa y que constituyen
un medio mas de dar consistencia
de realidad a la ficcion. Estos libros
contribuyen a aportar muchos de-
talles de los mitos que les da un aire
de autenticidad y erudicién, pero
estos datos no dejan de ser vagos.
Se alude veladamente, bajo para-
bolas y simbolos, a oscuros arcanos
sélo comprensibles para los adep-
tos. Se mezcla de forma exprofesa
textos auténticos como el Libro de
Dzyan, el Ars Magna et Ultima de
Raimon Llul/ el /bro de Thot, el
Zoar, la Turba Phitosophorum, The
Witch Cult in Western Furope de

Murray, De Masticatione
Mortuorumin Tumulis de Raufft, la
Cryptomenys)s Patefacta de

Falconer, el Thesaurus Chemicus de
Bacon, etc., que aunque tienen
nombres rimbombantes y misterio-
sos no tienen nada gue ver con los
mitos, con otros totalmente inven-
tados: el Libro de Fibon, el Texto
de R’lyeh, los Fragmentos de
Celaeno, los Cuftes des Goules del
Conde d'Erlette, De Vemis Mysteriis
de Ludvig Prinn, las Arciffas de
Eftdown, el People of the Monolith
de Justin Geoffrey, los Manuscritos
Pnakdticos, los Siete Libros Cripticos
de Hsan, los

Unaussprechiichen Kuften de Von
Juntz, The King in Yellowy, eviden-
temente, el Mecronomicon (también
llamado A~Azi7) de Abdul Alhazred.

El libro de los mitos por excelen-
cia es, por supuesto, el
Necronomicon. Este libro es men-
cionado con todo lujo de detalles
bibliograficos y varios de sus pasa-
jes son reproducidos en las nove-
las. Es tal la impresion de
autenticidad que se da, que Derleth
comenta cdmao algunos lectores
completamente convencidos de su
existencia empezaron a insertar
anuncios solicitandolo en revistas
serias y respetables. Mas tarde, qui-
zas coma una broma o tal vez como
una simple estafa, empezo a apa-
recer en la seccién de ofertas de los
anuncios de prensa y hasta en los
catélogos de los libreros de libro an-
tiguo.

Concretamente, el siguiente
anuncio aparecio en el Antiquarian
Bookman.

“Aihazred, AbduL
Necronomicén, Espafia,
1647. Encuadernado en
piel algo arafiada v
descolorida, por lo
demés buen estado.
Numerosisimos grabados
en madera de signos y
simbolos misticos.
Parece un tratado (en
latin) de Magia Ceremo-
rial. BEx Libris. Sello
en guardas indica que

‘brocede de ia Biblioteca

de la Universidad de
Miskatonic. :
Mejor postor’

Ademas ha sido solicitado fre-
cuentemente en las bibliotecas de
las universidades. Y hasta ha apa-
recido en los catalogos de una de
ellas. En 1960 se descubrio en el
archivo de la Biblioteca General de
la Universidad de California la si-
guiente ficha:

Esta ficha es razonablemente
plausible ya que la seccion BL 430
de la Biblioteca estd dedicada a las
religiones primitivas y la letra B co-
rresponde a un armario cerrado
donde se guardan libros de acceso
restringido. El ultimo legado de
Lovecrait es haber hecho parcial-
mente realidad sus fantasfas gracias
al encanto latente que ha cautiva-
do a sus lectores. En ellos perdura-
ré para siempre alcanzando esa rara
inmortalidad concedida a los auto-
res geniales.

BL 430 /B
A-47

Alhazred, Abdul aprox.
T8 RUE.

NECRONOMICON (Al Azif)
de Abdul Alhazred.
Traducido al griegoc por

Olaus Wormius (Olao
Worm) x=iii, 760 péags,
grabados madera, enc.
Tablas, tam. Fol (62
G

Toledo, 1647.




No es de extranar que los libros
mencionados en las novelas de los
Mitos de Cthuthu se encuentran a
veces en los registros de bibliote-
cas universitarias o en catalogos de
vendedores de libro antiguo. O gue
nos encontremos a veces magnffi-
cos ejemplares de libros
innombrables, en ediciones moder-
nas de bolsillo. Y es que el atractivo
misterioso del libro oculto y prohi-
bido, que en épocas anteriores era
temido guemado, actualmente es
algo arraigado en la imaginacion
del hombre moderno y que forma
parte de su quintaesencia. En £a L/a-
mada de Cthulfiv el lugar ideal para
encontrar alguna de estas joyas li-
terarias es la Universidad de
Miskatonik y su biblioteca. Asi que,
como algdn jugador querra duran-
te la campafia pasarse por alli, aqui
os ofrecemos una pequefia guia de
alguno de los titulos més destaca-
dos.

Por el Doktor Konka

La biblioteca de la Universidad de
Miskatonik se alza en pleno
campus, majestucsa, recordando a
todos los visitantes que Arkham es
uno de los centros culturales mas
importantes del pais. Con sus casi
400.000 ejemplares, esta bibliote-
ca es superior a las instituciones
normales rivalizando con la de otras
universidades mas famosas. Eviden-
temente, en cuanto a numero de
libros, la cercana biblioteca de la
Universidad de Cambridge en
Boston la supera largamente. Pero
la calidad de los ejemplares de tipo
ocultista o magico solo tiene rival
en algunas colecciones privadas. Por
no mencionar su nutrida dotacion
de documentos relativos a la histo-
ria de Nueva Inglaterra: cartas, pe-
rigdicos, informes de la universidad,
etc. Esto es asi debido a las nume-
rosas aportaciones de particulares
y a los libros encontrados en Salem
y otras localidades de reconocida
fama e interés en este ambito.

Funcionamiento del centro

El edificic originial era de made-
ra, mucho mas pequefo, y conte-
nia la coleccion privada Orne. En
1878 se construy6 el nuevo edifi-
cio. Se trata de una estructura de
tres pisos (ademas del sétano) ma-
ciza y de estilo marcadamente go-
tico. La primera planta estd
dedicada a libros de interés gene-
ral, humanidades, historia y ejem-
plares de los periddicos mas
recientes del pais. Agui tenemos

también la sala de referencia, la
oficina del bedel y una sala en don-
de se dan algunas clases de docu-
mentacién o historia. En la segunda
hay todo lo relacionado con la fisi-
ca, la quimica, las matematicas, la
ingenieria, la biologia, la boténica,
la zoologia, etc., o sea, las ciencias
aplicadas, También esta aquf el des-
pacho del persanal administrativo
y el bibliotecario de turno. El tercer
piso esta dedicado a temas mas re-
lacionados con las aventuras como
la arqueclogia, la antropologia, la
criptografia, la religion, los mitos y
leyendas, el ocultismo, etc Aqui se
encuentra el despacho del director
del centro, el profesor Armitage, vy
de la bibliotecaria jefe, la seforita
Diane Loring. En el sotano se en-
cuentran las colecciones de perio-
dicos, los libros viejos y antiguos, los
archivos y la puerta que da acceso
a las colecciones especiales. Esta
puerta conduce a un estrecho pasi-
llo que se adentra en el subsuelo
en una suave rampa hasta llegar a
otra puerta de hierro.

El horario para el publico normal
es de 8:00 de la manana hasta 9:00
de la tarde de lunes a viernes y de
10:00 de la mafana hasta las £:00
de la tarde los sabados. La sala de
referencias esta ablerta los domin-
gos de la 1:00 hasta las 6:00 de la
tarde pero no se pueden sacar li-
bros y solo hay un estudiante de
bibliotecario encargado de abrir y
cerrar las puertas.

Los profesgres de la universidad y
los estudiantes graduados pueden
quedarse después de la hora de cie-
rre {aungue es su problema poder
salir antes de gue se vuelva a abrir
al dia siguiente). Solo los catedrati-
cos y algunas personas con permi-
so de Arinitage tienen las llaves
{aparte del personal que trabaja en
ella).

Dr Henry Armitage

Es el respetado director del cen-
tro, perscna amable y atenta que
se ha pasado la vida dedicado al
estudio de los libros. La gente dice
que conoce cada uno de los
400.000 ejemplares gue posee la
bilioteca.

FUE 11, CON 8, TAM 12, INT 18,
POD 16, DES 10, APA 12, EDU 24,
COR71, PV10.

Bonos al dafio: Ninguno. Armas:
Ninguna.

Habilidades: Criptografia: 70%,
Mitos de Cthulhu: 2%, Elocuencia:
75%, Historia: 65%, Biblioteca:
95%, Literatura: 75%, Ocultismo:

20%, Oratoria: 50%, Psicologia:
42%, Inglés: 90%, Francés:80%,
Aleméan: 70%, Griego: 68%, Latin:
70%.

Srta. Diane Loring

Dirige la sala de referencias y la
mayor parte del mangjo y cuidado
de los libros, ademas supervisa el
dia a dia de las funciones adminis-
trativas del centro. Su relacion con
Armitage es armoniosa y perfecta.

FUE 11; CON 10, TAM 10, INT 14,
POD 14, DES 12, APA 12, EDU 18,
COR 60, PV 10.

Bonos al dafnc: Ninguno. Armas:
Ninguna.

Habilidades: Contabilidad: 30%,
Arte: 30%, Crédito: 55%, Historia:
40%, Biblioteca: 95%, Ocultismo:
45%, Elocuencia: 45%, Sigilo:
50%, Descubrir: 55%, Inglés: 70%,
Francés: 50%, Latin: 75%.

Libros de libre acceso

Estos libros se pueden encontrar
después de una busqueda por las
secciones de libros antiguos, histo-
ria, arqueologia, etc. y una tirada
exitosa de Buscar Libros. Para leer-
los podemos emplear el sistema gue
se explica en el manual consideran-
do el numero total de puntos nece-
sarios para aprender el libro igual a
sU ganancia en conocimientos por
10. La frecuencia de las tiradas es
horaria. Adjuntamos un pegueno
resumen en el cuadro adjunto.

Sistema de estudio: Se puede ha-
cer una tirada cada cierto periodo
de tiempo dedicado a leer el libro
(en este caso cada hora). Segun el
éxito de la tirada se progresa en la
lectura:

Exito normal (pasar |a tirada):

1 punto.

Exito especial (20% del porcentaje):

2 puntos.

Exito critico (100% del porcentaje):

4 puntos.

Pifia (96 a 100 en el dado):

-4 puntos.

Se van acumulando puntos hasta
llegar al total requerido, Se puede
suponer gue la fraccién del libro lef-
da es igual a la fraccion de puntos
acumulados.

Damos una lista de los libros de
interés de la biblioteca. Indicamos
el porcentaje maximo que se pue-
de alcanzar después de sumar la
correspondiente ganancia ya gue es
posible que el libro en cuestién no
tenga secretos para el lector. O sea
que si después de sumar la ganan-
cia correspondiente nos pasamos de
ese maximo, hemos de rectificar

nuestro porcentaje y poner ese va-
lor Evidentemente si el porcentaje
inicial es superior, el lector se da
cuenta al primer punto gastado y
no hace falta que siga con el libro
{a menos de gue guiera saber algo
en concreto que se explica en el
mismo).

Libros de ocultismo

Leyendas del Antiguo Egipto: Alice
Murray. 1913. (+3% ocultismo,
max. 73%). Inglés. Este es un libro
util para los egiptélogos y los inte-
resados en sus ciencias ocultas y los
interesados en sus ciencias ocultas
y rituales.

Inglaterra Antigua. Un ensayo que
descifra la historia de los monumen-
tos megaliticos... Harold Bayer.
1920. (+3% arqueclogia, max.
83%, +3% ocultismo, max 73%).
Inglés. Dedicado a la arqueclogia
pero con un enfogue hacia las cien-
cias ocultas y los seres miticos.

Mitos de la Bibliay su paralelismo
con Otras Religiones: I W Doane.
1882. (+50% Religion, max 85%,
+3% Ocultismo, max. 73%). Inglés.
El libro explica con detalle las ana-
logias entre la Biblia y las otras reli-
giones.

£l Libro de la Ley. Aleister Crowley.
1904. (+5% ocultismo, 75% max).
Inglés. En este libro Crowfey deta-
lla sus principios de magia.

El Libro de ja Magia Sagrada de
Abra-Melin: Lamoch el joven. 1458,
reeditado en 1900. (+8% ocultis-
mo, 98% max, -1D4 COR). Hebreo.
Este libro documenta los hechizos y
rituales de un mago judio. El libro
esta maldito de forma que cualquie-
ra que copie un fragmento puede
sufrir un accidente o una desgracia
hasta que dicho fragmento se pier-
da. De hecho si el poseedor del frag-
mento no estd muy atento, lo
normal es gue lo pierda (salvando-
se asi del correspondiente acciden-
te). Contiene 6 hechizos o rituales
(a elegir por el Director de Juego,
cada uno puede tener asociada una
pérdida extra de COR si se pone en
practica).

PD: evidentemente el que lo
reedité murié en extranas circuns-
tancias.

Clavis Alchimiae: Robert Fludd.
1619. (+5% ocultisino, 75% nax).
Latin. Este texto trata cuestiones de
metafisica, astronomia, medicina y
alguimia.

Libro Egjpcio de los Muertos. Tra-
duccion inglesa de E. Wallis Budge.
1895. (+3% ocultismo, +75%). In-
glés. El autor trata de interpretar los
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leroglificos de la version original
egipcia. Se supone que la traduc-
cién no es del todo acertada.

La Tabla Esmeralda. autor desco-
nocido. ¢. 200, transcripcién del
1857. (+1% ocultismo, 61% max).
ltalianc. Este libro sirve para cono-
cer los principios bésicos de la al-
quimia.

La Rama Dorada: Sir George
Fraser. 1890, edicién del 1914,
{(+5% ocultismo, 65% max.). Inglés.
En estos doce volumenes se dan las
nociones basicas en ciencias ocul-
tas, religiones antiguas y antropo-
logia.

Isis desvelada: Madame Blavatsky.
1891. (+5% ocultismo, 65% méax).
Ruso. Este libro fue dacdo por la So-
ciedad Teosofica a la biblioteca.

La Llave de Saloman: c. 1300,
edicion del 1876- (+50% ocultismo,
95% max. o ID4 COR). Inglés. Son
dos volimenes. El primero discurre
de forma compleja y sorprendente
sobre los principios generales de la
magia. El segundo contiene 4 for-
mulas ¥ hechizos en |a fonna tipica
de fibro de cocina (a elegir por el
Director de Juego, cada uno puede
tener asociada una perdida extra de
COR si se pone en practica).

Liber Investigationis: Geber. (+1%
ocultismo, 71% méx.). Latin. Texto
de alguimia y astrologia.
£/ Mago: Francis Barret. 1801, (+5%
ocultismo, 65% max.). Inglés. Tra-
tado bésico de magia gue incluye
demoenologla, alguimia y astrologia.
Meas maraviflas del mundo invisible:
Robert Calef. 1866. (+1% ocultis-
mo, 61% max). Inglés. Esta es una
secuela del libro Maravifias def Mun-
do invisibfe, del mismo autor. En él
se analiza la histérica caza de bru-
jas en Nueva Inglaterra.

De Occufta Philosophia: Cornelius
Agrippa. 1624. (+3% ocultismo,

73% méx). Latin. Estudio de la filo-
sofia cristiana, su magia y ocultis-
mo del 1400 al 1500.

Las Profecias de Nostradamus:
Michel Nostradamus. 1556, edicion
del 1871. (+1% ocultismo, 51%
max). Francés, Libro de prediccio-
nes apocalipticas de lenguaje muy
vago y dificil de interpretar.
Polygraphia: Trithemius. 1561.
(+5% criptologia, 85% max). Latin.
Libro monumental dedicado a las
formas de cifrado.

Thesaurus Chemicus. Roger Bacon.
1671. (+1% ocultismo, max 71%).
Latin. Libro de medicina con refe-
rencias alquimicas.

£/ Culto de las Brujas en el Oeste
furopeo: Margaret Murray. 1921.
(+1% ocultismo, 71% max.). Inglés.

Libros de los mitos de
Cthulhu:

Azathoth y Otros. Edward Derby.
1919. (+40% mitos de Cthulhu,
54% max.-1/1D4 COR). Inglés. Se
trata de una coleccién de poemas
escritos por Derby, nativo de
Arkham.

Informe de la granja Gardner. Va-
rios. 1882. (+2% mitos de Cthulhu,
méx 62%. 0/1D2 COR). Informe de
la caida y anélisis del extrafno me-
teorito cafdo cerca de la granja (ver
la novela “&/ color del espacio exte-
Hor” ).

Fragmentos G harne, Varios. 1919.
(+10% mitos de Cthulhu, 80%
max. 1D6/1D10 COR). Inglés. Des-
cribe las excavaciones hechas en el
norte de Africa y los intentos para
trasladar los hallazgos. Contiene dos
hechizos.

Informe geoldgico de la zona de
Dunwich: Varios. 1902. (+1% mi-
tos de Cthulhu, 61% max.). Inglés.
Informe de la Universidad de

Miskatonik para averiguar la proce-
dencia de los extrafios ruidos y tem-
blores que sufre la zona de tanto
en tanto.

Leyendas de Nueva Inglaterra: Eli
Davenport. 183S. (+8% mitos de
Cthulhu, 68% max. 1D6/1D10
COR). Inglés. Esta monografia re-
coge varias leyendas indias acerca
de los Hongos de Yuggoth en Nue-
va Inglaterra.

El pueblo del Monolito: lustin
Geofrey. 1926. (+3% mitos de
Cthulhu, 63% max. 1/1D3 COR).
Inglés. Volumen de poesia que es-
cribio el autor después de una visi-
ta a Stregoicavar en Hungria.

Las revelaciones de Glaaki autor
desconocido. 1800. (+15% a mitos
de Cthulhu, 85% méax. 1D6/2D6
COR). Inglés. Libro religioso dedica-
do a Glaaki, deidad oscura de ritos
poco ortodoxos. Contiene tres he-
chizos (uno de ellos debe ser invo-
car a Glaaki).

Prodigios Taumatirgicos en e/
Canaan de Ja Nueva inglaterra; Re-
verendo Ward Phillips. 1788. (+4%
a mitos de Cthulhu, 64% max. 1D3/
1D6 COR). Inglés. Libro escrito por
el reverendo acerca de las cosas que
vio en su época.

Las tableiss de Zanthu:. Profesor
Harold Hadley Copland. 1916.
(+3% a mitos de Cthulhu, 63%
max. 1D3/1D6 COR). Evidencias ar-
gueoldgicas acerca del continente
perdido de Mu. Contiene tres he-
chizos.

Los libros del “bunker”

En el sétano de la Biblioteca hay una
pueda cerrada con una llave de la
que sélo poseen copias el Dr.
Armitage, la Srta. Loring y los de-
canos de la Universidad de
Miskatonik. A través de esa puerta

se accede a un pasillo que baja en
una suave pendiente hasta llegar al
bunker donde se guardan los libros
mas preciados de la institucion. La
puerta de dicho bunker es de hie-
rro y la cerradura reforzada. Den-
tro hay una amplia sala de techo
alto (unos 3 metros) con varias me-
sas y sillas. Esta sala comunica con
otras salas mas pequefas cuyas
paredes estan cubiertas por cajones
metalicos cerrados con llave y en
cada uno de ellos hay una etiqueta
con un ndmero. Una de estas salas
es conocida como /a sala pétrea, ya
que los documentos guardados alli
estan en forma de tablillas de pie-
dra Las listas de referencias de los
codigos numeéricos sélo la poseen
el Dr. Armitage y la Srta. Loring.
Menos en el caso de los decanos
de la Universidad, es necesario el
permiso especial del Dr. Armitage
para acceder a estos libros. Ademas
no se puede pedir un listado del
contenido de la sala sino gue se ha
de pedir expresamente el volumen
deseado (que aparece en los cata-
logos de referencia la biblioteca).
Solo se puede consultar un libro por
vez y a veces se precisa de la pre-
sencia en la sala de un bedel encar-
gado de pasar las paginas de los
libros mas deteriorados que suelen
estar protegidos por celosias.
Muchos de estos libros tienen in-
formacion de los mitos de Cthulhu
y suelen ser libros especiales cuya
sola lectura provoca serios efectos
en la salud mental de los lectores.
Ademas pueden existir fenémenos
extranos asociados con su presen-
cia en un lugar Ligeras brisas de olo-
res nauseabundos, ruidos de tonos
inquietantes, gemidos dificilmente
audibles, sombras inquietantes, sen-
sacion de estar siendo observados
por encima del hombro, visiones
fugaces de personas o cosas ape-
nas vislumbradas, etc. No es impen-
sable el hecho de personas que
entran cuerdas y salen locas de atar,
o de gente que desaparece sin de-
jar rastro. Pero todo ello no es co-
nocido o admitido de forma abierta,
en parte debido a la escasez de vi-
sitas gue reciben este tipo de libros
favorecida por las serias restriccio-
nes a su lectura gue establecen las
normas académicas.

Libros de ocultismo muy valiosos:
Corpus Hermeticorum: Autor des-
conocido. ¢. 100 D.C. (+5% a ocul-
tismo, 95% max). Latin. Coleccién
de textos que forman la base del
pensamiento hermético y que es el
origen de muchas escuelas de ma-
gia medievales.

Malleus Maleficarum: Jacop
Sprenger y Heinrich Kramertrans.
1486 D.C. (+3% a ocultismo, 73%
max.). Latin. Libro (til por la Inquisi-
cion en su persecucion de las brujas.
Con ¢l se les hacian las preguntas
adecuadas durante la tortura.



Der Hexenhammer (Fl martiflo de las
bruyas): Traduccion al aleman del
Malleus Maleficarum.

£ manuserito Voynich: autor des-
conocido. c¢. 1500. Este libro esta
escrito en un lenguaje que no ha
podido ser todavia descifrado. Se
crefa que habia sido totalmente
destruido por el Vaticano por ser un
libro blasfemo, pero recientemente
apareci¢ en la coleccién Voynich,
que lo entregé a la Universidad de
Yale. El que se conserva aqui es una
copia laboriosa y revisada del origi-
nal. Las ilustraciones presentan se-
res alienigenas y formas
geométricas muy complejas de tu-
bos y cilindros,

£l Zobar. Moses de Leon. 1280,
edicién del 1678. (+4% a ocultis-
mo, 94% maéx. 1/1D3 COR). He-
breo. Texto de Cabala vy
pensamiento judio.

Libros de los mitos de Cthulhu
Libro de Fibor. traductor descono-
cido. c. 1400. (+11% a mitos de
Cthulhu, 91% max. 1D04/2D4 COR).
Inglés Se trata de una traduccion
del libro de un mage Hiperboreo lla-
mado Eibon. Contiene dos hechi-
Z0s.

Los Fragmentos de Celaenco: Dr.
Shrewsbury. 1915. (+9% mitos de
Cthulhu, 89% max. 1D4/1D8 COR).
Inglés. El original esta en forma de
tablillas de piedra perc hay una tra-
duccion al inglés hecha por
Shrewsbury antes de su extrafia
desaparicion.

Cthuthu en ef Necronomicon: Dr.
Shrewsbury. 1915. (+6% a mitos de
Cthulhu, 86% maéx. 1D3/1D6 COR).
Inglés. Manuscrito que contiene dos
hechizos.

Los cuftos de los Goules. Francois-
Honore Balfour, Conde d'Erlette. C.
1702. (+14% a mitos de Cthulhu,
94% max {1D4/1D10). Francés.
Este libro fue seriamente persegui-
do por el Vaticano pero algunas
copias se salvaron de |a destruccion.
Contiene dos hechizos.

Los cantos de Dhof encontrados en
1650. (+6% a mitos de Cthulhu
86% max 1D6/1D10 COR). Chino.
Manuscritc donado en 1919, dificil
de traducir, que trata de los mitos
de Cthulhu y sus bases. Contiene
tres hechizos uno de los cuales es
el Signo age Elder.

Los fragmenios de Eltdown: Arthur
Winners-Hall. 1917. (+11% & mi-
tos de Cthulhu, 91% max. 1D4/1D8
COR). Inglés. Se trata de una tra-
duccion al inglés de las marcas en-
contradas en unos cascotes
excavados en Eltdown.

El Rey Amarilfo: Autor desconoci-
do. 1895. (+5% a mitos de Cthulhu,
85% max 1D3/1D6 COR). Inglés.
Aunque se puede encontrar su re-
ferencia en el catalogo de la libre-
rfa, no esta en su estante.

Ef Necronomicon: Olaus Wormius.
1228 D.C. {(+16% a mitos de

Cthulhu,
COR). Latin. El mas famoso de los
libros de Cthulhu. Contiene cinco
hechizos.

Ef manuscrito de Ponape: Autor
desconocido.734. (+5% a mitos de
Cthulhu, 85% max 1D3/1D6 COR).
Inglés. El libro detalla los cultos de
los pueblos del Pacifico Sur. Con-
tiene dos hechizos.

£l Texto de R'lyeh: Esta en la forma
de nueve tabletas de piedra
recubiertos de caracteres de una
escritura desconocida similar a los
ideogramas chinos. Esta fechado en
el 13000 A.C. o quizds antes. Se ha
hecho una traduccion parcial:
(+15% a mitos de Cthulhu, 95%
max 1D8/2D8 COR). Inglés. Contie-
ne cuatro hechizos.

Los siete libros de Hsam: Autor des-
conocido. ¢. 100 D.C. (+8% a mi-
tos de Cthulhu, 88% maéx. 1D4/1D8
COR). Chino antiguo. Este antiguo
que se suponia desaparecido se
halla completo en la biblioteca.
Contiene tres hechizos.
Unaussprechlichen Kulten (Cultos
Innombrables): (+15% a mitos de
Cthulhu, 95% méax. 1D8/2D8 COR).
Alemén. Contiene cuatro hechizos.

96%max. 1D10/1D20 | &=

Paseo abecedario y misceldneo por
la cbra de Howard Philips Lovecraft

A: Primera letra del abecedario y
Wltima vocal del apellido

«Lovecraft».

BLAKE: Influencia ambivalente en
el Jjoven Howard. Mistico, suerte
de profeta de canciones memorables
v grabados inguietantes. Su cerra-
do munde pronto se erigié como mo-
delo literaric de las ingquietudes
intimas de Lovecraft, quien leyd a
Blake con la misma pasidn con que
leyé toda la literatura del XVIIT
que llegd a sus manos.

CTHULEU: Mitos de... ultima mito-
logia de nuestro agénico siglo. En-
tretenimiento de un grupoc de
escritores. Bungue ficcionales, los
Mitos poseen profetas, libros ca-
cosmogonia, hagiografia e
incluso dogma. Ademds dan titulo a
una cbra de H.P.Lovecraft. ;Qué mis
puede pedirse?

nonices,

ESCARABAJO: Antes de ser utiliza-
do como metéfora del hombre aliena-
do, entre otras muchas cosas, poOr
Franz Kafka (ver la disertacidén de
Vladimir Nabokov acerca del tipo
de insecto que protagoniza La
Metamérfosis), el escarabajo fue
elegido por H.P.L.
que eligirda la raza de Yith para
reencarnarse, hacia el siglo CC, y
suceder al hombre como forma de vida
dominante en nuestro planeta.

como el animal

HORROR: Quintaesencia de la obra
de Lovecraft. Elemento fundamental
del contenido de los Mitos. Nace de
la fusidén de dos fuerzas contra-
dictorias: el racicnalismo materia-
lista y el anhelo religioso. El punto
de encuentro es retratado en todos
los textos de nuestro autor y ex-—
plicitamente en «El1 horror de
Dunwich». Ver también «El terror
en la literatura».

INTERPRETACIONES: Para todos los
gustos, de todos los colores. Se-
gin Rafel Llopis, los Mitos son
supervivencias latentes del jungiano
inconsciente colectivo ¥ 1los
Primigenios, por tanto, personifi-
caciones de los arquetipos mds ate-
rradores y primitivos, de los
monstruos cque habitan en nuestro
abismo interior. Para August Derleth
significan una cosmogonia, una éti-
ca, una distorsién de la tradicio-
nal batalla maniqueista entre =l
Bien y el Mal. Fritz Leiber ha con-
siderado la mitologia lovecraftiana
desde las antipodas: una historia
primitiva de la Tierra sin
implicaciones maniqueistas. Que cada
lector construya, de guerer, su
interpretacidén propia.

LIBROS: Entre otras muchas cosas,
objetos que dieron pie a multitud
de juegos por parte de la llamada
«Bscuela de Lovecraft» (H.P.L.,
Clark Ashton Smith, August Derleth,
R.E.Howard, E.Hoffman Price, Frank
Belknap Long, Henry Kuttner y Robert
Bloch) Funcionan como andamiaje
de los mitos, otorgandoles un halo
de misteric y verosimilitud. Los
hay inventados (Libro de Eibon,
Fragmentos de Celaeno) y reales (El
Zchar, Ars Magna et Ultima). Men-
cidn a parte merece el Necronomicdn,
libro peligroso donde los haya. Idea
del libro dentro del libro, tan cul-
tivada por Borges.

MONTANAS DE LA LOCURA, EN: Una de
las dos obras de Lovecraft con es-
tructura propiamente novelistica
(la oktra es El caso de  Charles
Dexter), tal vez su texto mds cé-
lebre o de mayor interés litera-
rio. Constituye 2l foco argumental
el periplo de una expedicidn cien-—
tifica a la Antdrtida. El narrador
intenta con su relate de Unico su-
perviviente evitar una segunda ex-—
pedicién a un lugar de ncmbre tan
sumamente desalentador. Evitar el
desastre, perpetuar su recuerdo (en
la linea de la «0da del viejo ma-
rinero» de Coleridge) . Bajo esa epi-
dermis temdtica, el didloge entre
razdén y locura, entre el clentifismo
que encarnan los integrantes del
proyecto y lo irracional de las
fuerzas a las que se enfrentan.
Disertaciones también en el ambito
mitoldgico,
Primigenios.
decimondnicas. Un cldsico de la Li-
teratura. Un viaje al
nosobros mismos.

acerca de los
Terrcor de raices

interior de

NUEVA INGLATERRA:
cipal de la constelacion de rela-
los Mites. Para
Howard Philips, ciudadano, los Es-
tados Unidos serian siempre Nueva
Inglaterra.

Escenario prin-

tos gue conforma

ORIGENES: Retorno a los... Idea
bésica en la literatura moderna.
Afioranza de un pasado idealizado.
El Eterno Retorne de Mircea Eliade.
El «back to Adan» de Cortazar. El
fin dltimo de toda la obra
lovecraftiana.

POE: Edgar aAllan... Autor de «E1
cuervo», uno de los poemas mas
lastrados por la teoria de la His-
toria de la Literatura, y de una
buena cantidad de relatos gue in-
fluyeron de forma determinante en
la formacién de la narrativa de
Lovecraft. Ver «Silencio» o «Som-
bra», traducidos por Cortdzar a ser
posible, a guisa de ilustraciones.
El influjo de Poe es paralelo al
de Zord Dunsany. Estilo biblico,
nombres sonores y exdticos, case-
rones coloniales, irrealismo oni-
rice, el fondo vltimo de religiones
arcalcas. Elementos romanticos,
poéticos, que, cuanto menos, debe-
ran sonarle a cualquier lector de
los mitos.

SHORT STORY: Génerc por excelen-
cia de la literatura norteamerica-
na, cultivado por practicamente
todos sus autores desde Poe ©
Melville hasta Hemingway ¢ Carver.
Lovecraft concibe la «short story»
desde una perspectiva similar a la
de Poe,
tensidn. Otorga una
singular al terror subjetivo,
intuido que explicito,
provocarse en el lector. Usc y abuso
de la descripcidn sensitiva, de la
reproduccidn por escrito de olores
o sonidos gue insinden pero no mues-
tren, gue prometan algo gque
asusta sin que lleguemos a verlo.
Ver al respecto «La habitacidn ce-
rrada» o «En la cripta».

aunque discrepe en la ex-
importancia
mas

gue ha de

nos

ZETA: Ultima letra del abeceda-
rio. Sindnimo de fin.
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Informacion general

Esta es una aventura de iniciacién
para la campana «El Gltimo Manus-
crito” en fa que participa un solo ju-
gador. La informacion que se puede
consequir si se logra culminar ests
partida con éxito, puede ayudar a
los jugadores a moverse con més
facilidades en la campana. Por el
contrario, si se fracasa en resolver
este modulo no hay porque preccu-
parse. El jugador se genera un nue-
vo PJ, y empieza con €l las aventuras
que componen «El Ultimo Manus-
crito.

Nota para el DJ

Esta aventura es un claro home-
naje a un ser amargado, desprecia-
do, y muchas veces perseguido: el
Hombre Lobo. Por ello he creida
conveniente utilizar nombres, situa-
ciones y lugares descritos en el am-
bito de la literatura y el cine
relacicnados con la Licantropia. Solo
me resta dar las gracias a todas las
personas que han contribuido a crear
y dar forma a este «monstruo», y a
las cuales quiero dedicar este home-
naje.

i{Donde estoy?

Es noche cerrada. Caminas por
unas calles solitarias y polvorientas,
sin pavimentar, a través de un pe-
quefio pueblo. Alzas la vista al cielo.
Amenaza tormenta. Aceleras el paso
y empiezas a buscar un refugio en el
gue guarecerte de una fina lluvia que
ha empezado a caer, antes de que
la tempestad arrecie.

Tu basqueda te lleva hacia un edi-
ficio que te resulta vagamente fami-
liar. Sobre la puerta, de una vieja y

oxidada barra metélica, cuelga un
desvencijado cartel de madera en el
que a duras penas se distinguen unas
palabras: «Ed's Tavern». Empieza a
llover més fuerte, asi que aceleras el
paso y entras en la taberna. Lo pri-
mero que ves al entrar es una barra
de madera, justo delante de la puer-
ta. Alrededor de ella hay mesas y si-
llas. Todo el mobiliario del local es
de madera, con un estilo muy rusti-
co. En las paredes cuelgan algunos
cuadros de paisajes y cabezas de
animales (jabalfes, ciervos, un lobo...)

La taberna se halla repleta de gen-
te conversando animadamente.
Cuando entras se produce un silen-
cio expectante. Todos se te quedan
mirando. La mujer tras la barra, tal
vez la duefia del local, se te queda
mirando con cierto temor. Debe ron-
dar los 50 anos y tiene aspecto de
haber vivido toda su vida en el cam-
po. Te pregunta: «;Qué le ha ocu-
rrido?» Reparas en gue la misma
mirada de temor se halla en los ojos
de todos los parroquianos de la ta-
berna. Y es ahora cuando reparas
en tu propio aspecto. La lluvia te ha
empapado por completo, pegando
las ropas a tu cuerpo. Te das cuenta
que pareces vestir harapos, puros ji-
rones de tela que cubren tu cuerpo.
Y empiezas & sentir dolor. Un dolor
provocade por las heridas que sur-
can tu piel, desgarrando tu carne.
Tienes un fuerte dolor en la cabeza.
Te llevas la mano a la frente, notan-
do algo humedo y viscoso. Y una
pantalla roja parece nublar tu vision.

Intentas recordar como te has he-
rido, pero lo Unico, que consigues
es darte cuenta que no sabes guien
eres ni donde estas, ni por supuesto

puntos de dafio).

Doctor Wilfred Glendon

1) Forma humanaFUE 15, CON 12, TAM 17, INT 16, POD
13, DES 11, APA 12, EDU 19, COR 0, PV 15.

b) Forma bestialFUE 30, CON 24, TAM 17, INT 8, POD 13,
DES 11, EDU 9, COR 0, PV 2 1.

Habifidadles (entre paréntesis las gue aun mantiene en for-
ma bestial, en mayusculas las que sélo tiene en forma
bestial):Leer/Escribir Inglés 95%, Leer/Escribir Latin 60%, An-
tropologia 50%, Primeros Auxilios 95%, Ciencias Ocultas 25%,
Farmacologia 80%, Boténica 60%, Quimica 65%, Derecho
30%, Tratar Enfermedades 80%, Tratar Envenenamientos
80%, Zoologia 75%, Diagnosticar Enfermedades 80%, (Des-
cubrir 75%,, Discrecion 40%, Crédito 60%, (Escuchar

50%), (Ocultarse 60%), (Moverse en Silencio 60%), (Trepar
70%), (Esquivar 55%), (Saltar 65%), (Nadar 80%), (RASTREAR
MEDIANTE EL OLFATO 90%, MORDISCO 75% (Dano 1D8+2D6

Armadura: Piel por valor de 1 punto.
Habilidades especiales: Regenera 1 punto de dafio por asal-
to hasta que muera. Vulnerable a |a plata.

)

que haces en ese lugar. Una especie
de flash sacude tu vista. Ahora sa-
bes quien eres, y a que te dedicas, y
detalles de tu vida cotidiana. Justo
hasta poco antes de emprender via-
je hacia alguna parte.

El dolor en tu cabeza se va hacien-
do més agudo y penetrante. Parece
corno si unas manos invisibles pre-
sionasen a través de la herida en tu
frente, intentando abrirte la cabeza
como si fuera un melon maduro. No
puedes soportar el dolor y caes al
suelo, al limite de la inconsciencia.
La vision se te pone borrosa. Lo Glti-
mo gue recuerdas es un hombre
acercandose hacia ti. Lleva un de-
lantal. Quizas sea el duefio del local,
0 un camarero. Por encima de los
latidos de tu corazén, que resuenan
como un tambor en tu cabeza, oyes
una voz lejana que dice: «Vamos,
debemos ayudarle». Y oyes un coro
de voces chillonas que responde:
«No, ya se lo advertimos, pero el in-
sistio en...»

Despertando

Despiertas en una habitacion bas-
tante confortable. Por la ventana
entra la luz del sol. Parece que es
mediodia. Un chirrido proveniente de
la ventana te incomoda. Te incorpo-
ras poco a poco, para ver gue es ese
ruido. Lo provoca el viento al mover
un desvencijado cartel de madera
sujeto a una oxidada barra de hie-
rro. Parece ser que estas en una de
las habitaciones de la taberna.

Se abre la puerta cuando estas
volviendo a la cama. Aparece la
mujer que se hallaba tras la barra
cuando entraste janoche? en el lo-
cal. Trae consigo una bandeja con
el desayuno. Al verte deja la bande-
ja sobre una silla y te ayuda a acos-
tarte. Se presenta como Helen
Mortirner. Ella y su marido Edmund
te ayudaron cuando te desmayaste,
y llamaron al Doctor Glendon para
que te curara. Has dormido durante
tres dfas, durante los cuales no has
parado de hablar y delirar en sue-
fos, repitiendo algo asi como
«rneidirasa” o “meritasa” o algo asf.

Haciéndole a la sefiora Mortimer
las preguntas adecuadas, te informa-
ré de que llegaste a East Proctor,
pueblo en el que te hallas, hace una
semana, mas o0 menos, y te hospe-
daste justamente en la habitacion en
la que ahora te hallas. East Proctor
se halla en el sudeste del Reino Uni-
do, tiene una poblacién de 800 per-
sonas. Cuenta con una escuela, una
iglesia a cargo del reverendo Legter
Lowe, algunas tiendas de alimenta-

cién, pequenos comercios, y peque-
fas granjas gque rodean el nicleo
urbano. No hay periédico local, pero
llegan los que se publican en ciuda-
des cercanas, que pueden adquirirse
en los comercios de la localidad. La
estacion de tren mas cercana se ha-
lla en otra localidad, a 5 kilometros.
El pueblo también dispone de una
pequena biblioteca puablica.

Tu conversacién con la sefiora
Mortimer se ve interrumpida por la
aparicion de un hombre de unos 45
anos, elevada estatura (1'90), de
aspecto robusto y fuerte, con una
barba y un bigote bien cuidados y
vestido de forma elegante. Tiene el
aspecto de ser culto e inteligente, y
se dirige hacia ti de forma amable y
simpatica. Se presenta corno el doc-
tor Wilfred Glendon. No presenta la
misma amabilidad hacia la sefiora
Mortimer y los otros habitantes del
pueblo, quienes a su vez tratan al
doctor con mucho respeto (tirada de
Psicologia revelara que casi con mie-
do). En realidad, estd infectado de
Licantropia, enfermedad que puede
transmitir a través de un mordisco o
un simple arafiazo. Fue contagiado
en el curso de un viaje al Tibet. Esta-
ba buscando extranas plantas a las
que leyendas locales atribuian gran-
des poderes curativos cuando fue
atacado y mordido por una extrana
y enorme criatura. Alli fue donde en-
contré la Mariphasa Lubina-Lupina.

En el transcurso de los afios,
Glendon ha conseguido llegar a do-
minar su mal y puede transformarse
en Hombre Lobo a voluntad, sin ne-
cesidad de que haya luna llena ni gue
tan siguiera sea de noche. Eso si, en
el plenilunio pierde todo su control
y no puede evitar la transformacion.
El doctor tiene atemorizada a toda
la poblacion, amenazandoles si in-
tentan hacer algo en su contra. De
lo contrario les deja vivir en paz, ya
que puede alimentarse de animales
del bosque durante las noches de
luna llena. Asi, todo PNJ que el
master quiera eliminar porque est
hablando demasiado morira de la
misma forma que estd descrita en
las noticias que pueden hallarse en
la biblioteca publica. Glendon esta
a punto de culminar sus trabajos
sobre el antidoto a su enfermedad,
pero la cantidad conseguida por él
solo llega para una persona.

East Proctor

La vida social en el pueblo gira en
tomo a dos personas, que corno
poseedores de cierta autoridad des



conocen la existencia del Hombre
Lobo (asi lo ha establecido Glendon,
para evitarse problemas). Una es el
reverendo Lester Lowe, un hombre
de 38 anos, de aspecto atlético y con
una voluntad de decision que el PJ
haria bien de tener en cuenta, en
caso de necesitarla. La otra persona
es el comisario Paul Montford, la ley
en East Proctor, un hombre de unos
40 anos, 1,85 de estatura, rubio,
bien parecido, educado e inteligen-
te (un tipo en el que puedes confiar
en caso de apuros). Regenta una
pequena oficina que hace las veces
de comisaria y ayuntamiento. En ella
hay un par de celdas, un pegueno
armero donde se apoyan algunos
rifles y un armarito donde hay guar-
dados unos cuantos revolveres y
municién (en un cajon cerrado bajo
llave hay una caja con balas de plata
cuya existencia soélo conoce
Montford, y que guarda «por si aca-
SO»).

La gente del pueblo es mds bien
arisca y reservada, y te costard bas-
tante sacarles algo de informacién
(se les nota un cierto temor y respe-
to hacia la persona del Doctor
Glendon). En la taberna donde te
hospedas no hay teléfono. De he-
cho, en el pueblo los Unicos que tie-
nen teléfono son el propio doctor y
el sefior Valdemar Carido, un hom-
bre con pocas amistades, de 65 afios
y estatura media, muy delgado y con
un aspecto cébil y enfermizo que le
hace aparentar ser mas viejo. Vive
en una casa que ha pertenecido a
su familia desde gue sus antepasa-
dos espafioles se trasladaron a Ingla-
terra en el afio 1.678. La vivienda se
halla situada en una colina préxima
al pueblo, llamada Darkhill, y tiene
aspecto de estar mal conservada, casl
abandonada. Carido vive solo en la
casa desde la muerte de su hijo, aun-

que deja su casa a Glendon para rea-
lizar sus experimentos. Anos atras,
Ledn Carido, su hijo, fue mordido por
Glendon cuando se hizo con un re-
vélver y balas de plata para intentar
salvar al pueblo acabando con la fie-
ra. Los intentos posteriores de
Glendon para curar a Ledn y salvar-
lo de la maldicién fueron en vano,
asf que el propio Leon, consciente
de lo que era, puso fin a su vida para
evitar causar males mayores. Murio
en brazos de su padre, quien jurd
ayudar al Doctor Glendon a poner
fin a aguella pesadilla y evitar la
muerte de mas inocentes. La llega-
da del PJ y sus investigacicnes pue-
den hacer peligrar sus intenciones,
asi que le obstaculizard en todo lo
que pueda.

En |a biblioteca del pueblo se pue-
den encontrar libros e informes so-
bre la historia de East Proctor (sin
demasiada importancia para el de-
sarrollo de la historia), asi como no-
ticias sobre varios incidentes
ocurridos en les Gltimos 27 anos. Ha-
blan de extrafas muertes, tanto de
personas como de ganado. Todas las
victimas tenian desgarrada la yugu-
lar, y algunas incluso habian sido
parcialmente devoradas. Informes
sobre estas muertes también pueden
hallarse en la oficina del comisario.

Un mendigo y borracho del pue-
blo citara unas frases, en algun mo-
menta que aborde al Pl para pedirle
algo de dinero y éste se lo dé. La
cita exacta es: «...incluso un hom-
bre pure de corazon y que reza sus
plegarias todas las noches puede

convertirse en lobo; cuando el labo
aullay brilla la luna en otofio...”. Por
supuesto, este encuentro queda a la
discrecion del master. Le puede ser-
vir para reconducir la partida y orlen-
tar al jugador despistado. Si el
jugador sabe por donde va, es posi-

Reverendo Lester Lowe

16, COR 60, PV 15, PM 12.

Descubrir 50%, Derecho 20%,
Armas: Boxeo 60%,

Comisario Paul Montford

quivar 58%.

Don Valdemar Carido

FUE 14, CON 15, TAM 14, INT 12, POD 12, DES 14, APA 12, EDU

Suerte 60, Conocimientos 80, Idea 60

Habilidades: Latin 25%, Buscar Libros 50%, Ciencias Ocultas 60%,
Historia 40%,
quivar 40%, Discusién 50%, Psicologia 50%, Teologia 80%.
dafio 1D3+1D4.

FUE 14, CON 14, TAM 16, INT 16, POD 14, DES 13, APA 15, EDU
14, COR 75, PV 15.Habilidades: Conducir Automavil 45%,
taneria 70%, Derecho 80%, Descubrir 80%, Discrecion 65%, Escu-
char 75%, Ocultarse 75%, Primeros Auxilios 50%, Porra 65% (Dafno
1D6+1D4), Revélver.45 75% (Dafio 1D10+2, 1 tiro por asalto), Es-

FUE 8, CON 13, TAM 15, INT 13, POD g, DES 10, APA 10, EDU 13,
COR 56, PV 14.Habilidades: Botanica 25%, Buscar Libros 25%, Con-
tabilidad 40%, Derecho 30%, Equitacion 45%, Esquivar 25%, Leer/
Escribir Inglés 85%, Historia 80%, Hablar Espafiol 80%, Quimica
30%, Regatear 55%, Tratar Envenenamientos 65%, Tratar Enfer-
medades 70%, Zoologia 45%, Baston Estoque 80% {Dafo 1D6:+1).

Elocuencia 50%, Es-

2

Charla-

ble gue no sea necesaria la presen-
cia del mendigo.

La Mansién de Carido

En algtin momento el PJ decidira ir
a la mansion de Carido, sea porque
ha averiguado que Glendon realiza
alli sus experimentos o para averi-
guar mas cosas sohre el duefio de la
casa. En la planta baja de la misma,
hallamos un vestibulo que en reali-
dad es un pasillo largo gue conecta
la mayoria de las habitaciones de
esta planta. Tiene una alfombra vie-
ja y raida, evidenterente de origen
hispano. Las paredes estan decora-
das con retratos de eminentes miem-
bros de la familia Carido. En este
nivel hay también un trastero lleno
de muebles sin usar y telaranas, una
bibliotecd espaciesa, con una alfom-
bra vieja y podrida, llena de estante-
rias con multitud de libros, la mayoria
escritos en espafol y latin (a discre-
cion del master, pero no pengas nin-
gun libro de los Mitos), un salon de
techo alto antafo bien amueblado,
pero ahora muy deteriorado y con
retratos de don Alfredo Carido y su
hijo Ledn, una cocina completamen-
te desierta con utensilios y estufa de
cocinar del siglo XVIII, y un comedor
que es la Unica estancia gue presen-
ta signos de uso reciente, con una
enorme mesa de piedra cubierta por
un mantel de seda.

En el primer piso hay un vestibulo,
similar al de la planta baja, con una
alfombra Persa raida y mas retratos
familiares. Conecta las habitaciones
de los huéspedes, gue no han sido
utilizadas en décadas, un trastero
idéntico al del piso inferior, v el dor-
mitorio principal en el que duerme
el duefo de la casa. Contiene una
cama con dosel, una comoda con
un espejoy ropas diversas, entre ellas
indumentaria gastada y apolillada de
los siglos XVII y XVIIL

El s6tano es la parte mas intere-

sante de la casa. En este nivel dela
vivienda hallames el correspondien- -
te trastero, idéntico a los otros ya
descritos, la lefiera y la carbonera,
un viejo horno de mediacos del si-

glo XIX gue admite como cambusti-
ble tanto lefia como carbon, vy el
laboratorio en el que trabaja
Glendon. Esta lleno de probetas y
aparatos de laboratorio. En él pode-
mos hallar también una pequena
estanteria con libros de guimica y
botdnica. Sobre una mesa estan los
restos de una extrafa planta: la
Manphasa Lupina-tubina.

congreso de medicina celebrado en
Londres, lugar de residencia del des-
aparecida. En dicha reunion Glendon
expuso una imaginativa teorfa. Los
hombres lobo no son unas leyendas
para aterrorizar a ninos y campesi-
nos, son seres reales. Y no son mons-
truos asesinos, sino personas
enfermas. Fsta enfermedad, segun
&|, tiene cura. De hecho, Glendon,
dijo que estaba intentando elaborar
una vacuna a partir de una flor naci-
da de una planta que crece en el
Tibet, la Mariphasa Lupina-Lubina,
que solo florece al contacto de los
rayos de la Luna, con mucha mas
fuerza en fases de luna llena, y no
bajo les fayoes del Sol como la mayo-
ria de flores, Esta flor debidamenie
mezclada con una sustancia basica
itia los efectos de la Licantropia,
enfermedad similar 2 la rabia, y asi
no seftia preciso acabar con la vida
de los enfermos para dom nar la
enfermedad.

El Doctor Wagner no ¢ Eaba de-
masiado de acuerdo con las tearias
de su colega, Willfr
desautorizo sus te ]
rante el Congreso. A raiz

las pa-
labras de Wagner los des doctores
se enzarzaron en una fuerte discu-
sién, y Glendon desafio a su ope-
nente a que viajara a Fast Proctor

jprobar con sus propios 01%'
de la Vacuna Qued

Eev«::»a Wagﬁer hasta ta casa
dé‘Den Mﬁ*edo Carsde iugar en gue

que en &l pueb!& ilabra 'un caso de
Licantropla. Su primera sospecha fue
hacia gli ser“_ror Carid_e, pero Glendon

del PJ, con le que poniéndole las
debida ‘ff“abas en sus investigacio-
nes, prgiura mantenerlo en un es-
tado de amnesia temporal, hasta que
decmia que no lo necesita mas.
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Introduccidn

Una wvez terminada la
aventura de la
Mariphasa, el PJ (si ha
sobrevivideo) necesitard
tranguilidad para pecner
sus ideas en claro. ¥ lo
mejor para ello es
trasladarse a una ciudad
en la gue no le conoz-
can, donde no le atosi-
guen sus conocidos.
Casualmente, la ciudad
elegida es Arkham (a no
ser que el jugador va
viviera alli, con lo
cual descartaremos la
mudanza) . En este lugar
puede llegar a conocer a
otros posibles jugadores
o PNJs, con los que
puede entablar relacién
e incluso amistad. El
jugador estard alojado
en una casa situada en
Pickman Street, -usto
enfrente del hospital.
En esta misma casa
estuvo alojado H.P.
Lovecraft durante una
temporada, y fue agqui
donde escribid sus
ultimos relatos, todos
ellos inacabados en
historias de las que
tuvo conocimiento en la
Ultima etapa de su vida.
Tras haber escrito estos
relatos, bajdé al sdtano
de la casa, desclavd un
par de tablcnes de
madera del suelo, cavdé
un poco en la tierra que
habia bajo ellcs, v en
ese agujero escondid el
manuscrito, wolviendo
luege a tapar con tierra
el hueco y colocando
finalmente los tablones
en su sitio, para gque
nadie pudiera encontrar-
lo. Acto seguido,
Lovecraft recogid sus
cosas y volvid a
Providence, donde murid
poco después de un
cdncer, llevandose sus
secretos a la tumba. ..
De una forma u otra, los
jugadores encontraran
este manuscritc, con las
respectivas historias
que podrdn investigar v
acabar de escribir, tal
y como ellos las han
vivido.

r',fﬂﬂréﬁ;z o6 Howard Péfl%’ L ammfif, Naci e/ 20 de agosty de 7890 en Frovidonce, Flhode

lsband, Mic padres son Winflold Seott Lovecraft y Swea Susan (7 P/Srl?/?.f/ Lovecraft.
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Cordura |

Las ganancias de cordura para esta campana dependen de si los jugadores han «derrotado» o no al
monstruo correspondiente o de si han solucionado el caso. Por derrotar @ un monstruo se recibe como
benificacion los dados correspondientes a la pérdida por verlo méas 1D3. Ademas, si solucionan el caso,
recibiran 1D6 extra.




El relato

Mi nombre es Amanda Keating,
y escribo este texto en uno de los
escasos momentos de lucidez de
que gozo. Me hallo interna en el
Sanatorio Psiquidtrico de Arkharn.
El doctor Bell espera que pueda
serle de utilidad y ayudarle a curar-
me. Asl lo espero yo también.

Mi padre tenia una pequefa li-
brerfa, especializada en libros anti-
guos, en la que yo le echaba una
manc. Un dia llegd muy ilusiona-
do, con un vetusto tomo sin titulo
escrito en latin arcaico. No le hice
demasiado caso. De hecho, mi pa-
dre era un romantico, y creia que
cada libro antiguo escondia un se-
creto, ya fuera el proceso para
transmutar el ploma en oro o bien
la formula de la vida eterna. Asf
gue, como tenia por costumbre,
bajo al sétano a estudiar el tomo, y
me dejo dicho que nadie le moles-
tara.

Al poco rato, empecé a percibir
un penetrante olor, una terrible
pestilencia de podredumbre. Venia
del sétano y me inquieté por mi
padre. El olor invadia todo mi ser,
guemaba mi garganta, nublaba mi
vista y azotaba mi estomago. Ar-
méandome de valor, decidi bajar al
sétano para reprender a mi padre.
Esta vez se habia pasado. Pero no
habiz sido cosa de mi padre, que
yacia muerto en el suelo, consumi-
do por un fuego que brotaba de
sus propias entrafas. Un olor dul-
zon invadfa la habitacion. Todo es-
taba chamuscado, todo excepto el
tomo antiguo.

La muerte de mi padre me tras-
tornéd profundamente, asi que ce-
rré la libreria una temporada.
Necesitaba recuperarme, controlar
de nuevo mi mente. Fue necesaric
todo un mes de reposo y soledad
pero al fin consegui volver a ser yo
misma de nuevo. Y volvi a abrir la
libreria.

Al poco recibf Su Visita. Eran dos.
Muy altos, mas de dos metras, ves-
tidos con ropas antiguas, y total-
mente negras. Se cubrian con
amplias gabardinas y sombreros de
ala ancha, lo justo para que yo pu-
diera distinguir sus ojos. Dios, como
guemaban sus miradas. Nunca par-
padeaban, todo el tiempo con la
vista fija en mi. Como felinos en la
noche, acechando a su presa. Y ese
fuego que parecia crepitar en sus
pupilas. Me dijeron que tenia algo
que les pertenecia, y venian a pe-
dirme, no, mejor a exigirme, que

se lo devolviera. Querfan el libro sin
titulo. Me explicaron que mi padre
se lo habia robado a su gente y, por
el bien de todos, debia retomar a
ellos. La mencion de mi padre como
un ladrén me hizo perder los ner-
vios. Presa de la ira, olvidé mi te-
mor y les eché de la tienda. Antes
de salir, uno se gird, en la misma
puerta, y me dijo, entre susurros,
que serfa yo la que les devolveria el
libre, por mi propia voluntad. Y
mejor que lo hiciera pronto, porgue
sino se abririan ante mi la misma
puerta del infierno que habia devo-
rado a mi padre. Una vez se hubie-
ron ido, la curiosidad venci¢ al
temor y a la prudencia. Y decidf leer
el libro. Asi que lo sagué de su es-
condrijo y me lo llevé a casa. De
camino sentia en mi cabeza los su-
surros del Hombre de Negro, advir-
tiéndome que no lo leyera, gue el
conocimiento que revelaba el tomo
podia matarme. Desdichada de mi,
no le hice caso. Empecé a leer y el
mundo cayd sobre mi cabeza.
Aguellos dibujos. aguellos seres
demoniacos... aquellos Horrores sin
forma... mirandome con sus ojos
muertos, unos 0jos sin piedad ni
razon... la mirada de la locura, del
odio absoluto. Al poco el aire se lle-
no de extranos aromas, y sentla
susurros aterrorizadores que reco-
rrian la habitacion. Algo me mor-
di¢ en el tobillo, mientras notaba
como unas afiladas garras desga-
rraban mi espalda. Una extrana vis-
cosidad empezd a reptar por mi
vientre. No pude soportarlo mas, y
tiré el libro por la ventana. Una co-
rriente de aire helado recorrio la
habitacién, al tiempo que estalla-
ban todas las ventanas de la casa.
Aquellos monstruos ya no estaban
en mi habitacién, pero vivirian para
siempre en mis recuerdos.

Nota del Dr. Bell sobre Amanda:
esta paciente se halla bajo mis cui-
dados en el Sanatorio Psiquidtrico
de Arkham. Padece un extrafio
shock nervioso que le causado un
envejecimiento prematuro. De he-
cho, aungue solo tiene 25 anos,
aparenta mas de 70. Su pelo esta
blanco, y su piel arrugada. Anda con
dificultad y apenas balbucea. No
duerme una noche entera desde
gue entro en la Institucién. Y de eso
hace mas de 2 anos. Padece horri-
bles pesadillas en las que delira sin
cesar. Lamentablemente, no pue-
do hacer nada para aliviar su sufri-
miento. Es algo que se halla
insertado profundamente en su psi-
que. Respecto al libro que mencio-

na en su reiato, sé que pasé a ma-
nos de un tal Solomon Zenner, un
viejo judio que regenta una librerfa
en la ciudad de Bangor, a pocos ki-
l6metros de la costa de Maine. Se-
gun me comentd, lo encontro tirado
en las calles de Arkham. cuando iba
a visitar a su viejo amigo Keating,
del que no sabia hubiera muerto.
Al parecer, eso fue la misma noche
que enloguecio Amanda. Lastima
que no hubiera llegado un poco
antes. Quizas podria haber ayuda-
do a Amanda. Sobre el libro, soy
incapaz de leer lo que dice, pues el
latin escapa de mis habilidades. El
viejo Zenner me comentd que ne
era nada importante, que le pare-
cia un simple tratado botanico. Aun-
que creo gue si hubiera sido algo
importante, tampoco me lo hubie-
ra dicho. Peor para Amanda. Qui-
zas en el libro esté la clave de su
locura.

La libreria de Solomoja Zermer

Es muy antigua, y esta repleta de
viejos libros y un monton de telara-
nas. Delante de la puerta hay un
mostrador tras el que se halla un
viejo de unos 80 afios algo encor-
vado, de nariz aguilena, mirada
escrutadora, una pequefia barba
canosa y un gorrito en una cabeza
escasamente poblada de pelo. No
deja de frotarse las manos en nin-
gun momento, ansioso por la ex-
pectativa de un buen negocio. Es
extremadamente arisco, asi que
habra que ser muy cortés con él
para obtener algo de informacion
(0 ofrecerle una buena cantidad de
dinero). Todo lo que se puede sa-
car de él es que vendio el torno a
un mozo, que trabajaba para una
enana propietaria de una barraca
de feria. Zenner se limit6 a ojear el
libro antes de venderlo, y pudo de-
ducir gue era una especie de libro
de indicaciones de como abrir una
puerta a cierto infierno. Como no
le gusto lo gue vio (aungue no lo
confiese facilmente, se asusto), se
limito a venderlo lo mas rapido que
pudo y olvidarlo para siempre. Si los
PJs lo encuentran, les pide que NO
se lo hagan saber.

La Feria

Investigando un poco en Bangor
se puede averiguar con facilidad
que todos los afos, ya bien entra-
do el otofo, llega una feria a la ciu-
dad, que se instala en las afueras,
en el descampado de Benny. Se tra-
ta de la tlpica feria ambulante, con

sus espectaculos de siempre, las
habituales galerias de tiro. Pregun-
tando en el entorno de la feria, pue-
den enterarse de gque la enana se
llama Berta. La han echado de la
feria por culpa de uno de sus «ami-
gos», gue se pasaba las noches au-
llando sin dejar dormir a nadie. De
hecho, Berta se dedicaba a los
«Freaks», los monstruos de feria.
Recogia a todos aquellos desprecia-
dos por su semejantes a causa de
sus deformidades, y les permitia
ganarse la vida exhibiendo su des-
gracia ante un publico que pagaba
por verles. La Unica que sabe don-
de encontrar a Berta es Zirsa, la pi-
tonisa, que mantenia una relacion
de amistad con ella. Ella sabe que
la enana se ha marchado con sus
«chicos» a Pembroke, un pueblo
situado en el Canada, cerca de Ia
frontera. Si en la conversacion esta
presente el licAntropo, Zirsa hard
un signo magico para protegerse
(con la mano izquierda, teniendo
extendidos los dedos indice y mefi-
que y doblados los dedos corazén y
anular, golpeara suavemente la
mesa de madera), pero si alguien le
pregunta porgué lo ha hecho (qui-
zas alguno de los Pls que ignore que
su companero es un licantropo) no
dird nada.

La Casa de Berta

Son necesarios cinco dias de vigje
en coche para llegar hasta
Pembroke. La casa se halla en las
afueras, y desde lejos parece
deshabitada. Sin embargo, si se
acercan algo mas, podran ver a al-
guien observando desde las venta-
nas. A la que se acerguen
abiertamente a la casa saldréan a
recibirles una amalgama de extra-
fos seres de todos los tamafos y
aspectos la mayoria de ellos fran-
camente desagradables de mirar.
Parece liderar el grupo una mujer
rubia de unos 30 afnos, de poco mas
de medio metro de estatura (si, es
Berta). La mujer comenta a los PJs
que su amiga Zirsa les avisd de su
llegada, pero no sabe a que es de-
bida la visita. Invitara a entrar a los
PJs ala casa. Tras ofrecerles un café,
empezara a contarles su historia. A
la que los PJs mencionen el libro, se
lo entregara inmediatamente. No
obstante, les advierte que la Natu-
raleza puede ser muy cruel, y ellos
son buena muestra. Berta dira que
ella y sus amigos no han elegido ser
como son. Sin embargo, su compa-
fiero Alexander era normal, incluso
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mano, y creyo que bebiendo al-
gunas sustancias se transformaria
en un ser mucho mas antiguo... y
poderoso, casi en un ser imnortal.
Lo tnico que consiguid fue dejar de
trabajar como mozo y convertirse
en la estrella del espectaculo. Berta
continua explicando que ellos no
pueden empeorar, pero que
Alexander lo ha venido haciendo dia
a dfa, como si su humanidad se es-
tuviera descomponiendo poco a
poco, segundo a segundo... Aho-
ra, se han recluido en esta cabarna
3 esperar gque todo acabe.

De pronto se oye una especie de
alarido. Berta informara a los Pls
que se trata de Alexander, al que
tienen encerrado en el sotano. Se-
gun la enana, solo se le puede cal-
mar a base de golpes de latigo. La
puerta del sétano es de madera, y
se cierra con un viejo pestillo, que
cederd bruscamente. Del sdtano
emergera un ser repugnante, una
masa sin forma ni alma, asquerosa
v babosa, provista de multitud de
pocas y 0jos, que va devorando todo
lo que se encuentra a su paso mien-
tras entona una horrible letania,
algo asf como jTekeli-li! jTekeli-li!.
Antes era Alexander, ahora es un
Shoggoth. Berta y sus amigos inten-
tarén controlar a lo que creen ain
es Alexander, y rogaran a los PJs que
huyan con el libro. Por supuesto, el
Shoggoth daré buena cuenta de
ellos y posiblemente de los Pls cari-

tativos que opten por quedarse a
ayudarles. Los gue consigan esca-
par con el libro volveran a Arkham,
donde recibirdn la visita de los Hom-
bres de Negro. Estos les exigiran el
libro, ya que son sus legitimos guar-
dianes. Si los PJs se niegan a devol-
vérselo, se lo arrebatardn por la
fuerza. Si se lo dan por las buenas,
les agradeceran su ayuda para re-
cuperarlo, marchandose y prome-
tiendo no volver a este plano de
existencia siempre y cuando no se
hable de ellos ni de su existencia.
Aungue la verdad, nadie creerfa una
palahra.

Shoggoth

FUE 80, CON SO, TAM 97, INT 7, POD 14, DES 4, PV 74.
Movimiento: 10, rodando.

Arma: Aplastamiento, 100% ataque (dafio, 8D6).

Pérdida de Cordura: 1D20 si se falla la tirada, 1D6 si se pasa.

Hombres de Negro

FUE 18, CON 22, TAM 18, INT 16, POD 18, DES 7, APA 3, PV 20,
Puntos de Magia 1

Armas: Mover objetos con la mente (cuesta 1 Punto de Magia, y el
porcentaje de ataque es igual a los puntos de magia que les queden
multiplicados por 5).

Hechizos:

1. - Crear una nube mental sobre una persana: cuesta 4 Puntos de
Magia. Se deben vencer los puntos de magia de la victima en la tabla
de Resistencia con los puntos de magia propios. La victima olvidara lo
que estaba haciendo y permanecera 2D3 horas en trance, bajo las
6rdenes mentales del Hombre de Negro. No cometera actos suicidas,
pero si homicidas, temerarios o idiotas, como atravesar a pie una au-
topista. Al despertar no recordara nada.

2. - Crear Alucinaciones: cuesta 5 Puntos de Magia. Pueden hacer
que sus victimas vean toda clase de alucinaciones, ya sean seres extra-
nos o monstruosos, o bien pueden bucear en la mente de los afecta-
dos para sacar de ellos sus peores miedos y hacerlos realidad. Para
conseguir este dltimo efecto se deben vencer los Puntos de Magia de
la victima con los propios en una tirada en la tabla de Resistencia.




Estimado sefior Lovecraft:

Mi nombre es lames Bell. Habien-
do llegado & mis oidos su interés
por las historias relacionadas con el
horror, le envio esta misiva para
poner en su conocimiento unos te-
rribles sucesos acaecidos en la lo-
calidad de Danvers (lugar del que
procedo y desde donde e escribo
esta carta), de los que he sido testi-
go Yy, para mi desgracia, protago-
nista. Creo gue solo usted podra
comprender los hechos gue a con-
tinuacion le explicaré.

Nada de lo que le relato es menti-
ra o fruto de una exageraciéon de
nij mente (mas quisiera yo que asf

fuese). Voy a contarselo todo tal y

como yo recuerdo gue ocurrio, aun-
gue preferiria olvidarlo todo, que-
mar si pudiera mi memoria hasta el
punto de volverme loco, para en-
contrar asi de nuevo la paz. Pero
antes deseo terminar esta carta para
usted, exprimiendo los dltimos res-
tos de lucidez que aun quedan en
mi torturada mente.

Hard mas o menos un mes que
ocurrié lo de Zacarfas. Sus perros,
unos animales que le adoraban,
enloguecieron inexplicablemente
mientras les daba de comer. Ataca-
ron a su amo con tan sanguinaria
crueldad que no cesaron hasta ma-
tarlo y devorar su cuerpo, gue gue-
do reducido a unos restos
sanguinolentos. Mas tarde, hube de
ser yo el gue armado con una esco-
peta de caza acabase con aquellos
animales. Las fuerzas para realizar
aquella tarea me fallaron al ver las
bestias en que se habian converti-
do los canes. Sin duda habfan deja-
do de ser criaturas del Sefor. Su
aspecto era dizbdlico. Sus ojos pa-
recian muertos, sin vida ni luz en
sus pupilas, de sus bocas brotaba la
saliva y la bilis, como si tuvieran una
rabia muy virulenta, y mostraban
amenazadoramente unos colmillos
ensangrentados con los restos del
pobre Zacarias. Aln resuena en mi
cabeza el sonido de los disparos vy
los veo caer, sin emitir ni un sélo
grunido, como si ya estuvieran
muertos antes de recibir el impacto
de las balas.

A los pocos dias de este suceso
ocurrid otro ain mas inexplicable.
Todos en Danvers sablamos gue el
joven Ambrose destilaba licor en su
cabafa del pantano. Lo que nadie
podia esperar es gue el joven enve-
nenase con el maldito whisky a su
padre y sus mejores amigos, y lue-
go se colgara de un arbol. La gente

del pueblo empezd a murmurar, e
incluso hubo guien menciond una
especie de maldicion, como si algo
oscuro e infernal se estuviera apo-
derando de nuestras almas, alejéan-
dolas del buen camino.

A pesar de todos estos trastornos,
de esta pesadilla que poco a poco
nos envolvia, yo debia continuar tra-
bajando. Soy fontanero, aparte de
otras chapucillas. Recibf una llama-
da de la sefiora Telma, la duefia del
asilo para ancianos del pueblo. Una
de las planchas de la caldera habia
cedido, y ahora pasaban mucho frio
por las noches. Asi que fui al viejo

asilo. La principal estancia de la
residencia es el gran salén, donde
se retinen todos los ancianos para
leer, charlar, jugar a cartas o al aje-
drez o simplemente dormitar. Pues
bien, cuando entré en ella fui muy
mal recibido por parte de uno de
los ancianos, concretamente el
marido de la sefora Telma. El viejo
gritaba y protestaba contra el alcal-
de y todos los habitantes de
Danvers, diciendo que nos habfa-
mas olvidado de los viejos del asilo,
a los que se trataba como basura.
Me recriminé que habiamos clvida-
do quienes fundaron Danvers, y se
quejo de gue no se les habfa repa-
rado el edificio en gue residian, tal
como se les habia prometido. Gra-
clas a la intervencion de su esposa,
al anciano enfurecido se fue cal-
mando. La sefora Telma se excuso
en nombre de su marido, diciéndo-
me que es malo llegar a viejo y sen-
tirse tan solo y abandonado.

Tras este pequeno percance al gue
entonces no di mayor importancia,
solicité que me indicasen el camino
del sotanc para comprobar la cal-
dera. Y fue en el sétano, mientras
intentaba arreglar lz caldera, don-
de escuché aquel sonido por prime-
ra vez. Puedo decirle, casi seguro
de no eguivocarme, gue aquel gri-
to entrecortado, aguel jadeo visco-
s0, aquella especie de terrible risita
o carcajada histérica, gue hizo que
mi piel se erizara, que me crujiera
el alma de puro terror, sélo podia
ser la Voz de la Bestia de la que nos
habla el Apocalipsis. Si, creo gue el
Final ya esta muy cercano. No soy
de naturaleza cobarde, pero sali
corriendo y temblando de aguella
casa, sabiendo gue mis ofdos ha-
bian captado algo que a ningln ser
humano le estaba dado percibir, y
que tarde o temprano pagaria por
ello. Cuando me calmé, pensé en ir
a hablar con el viejo sheriff de
Danvers, explicarle lo ocurrido y

suplicarle gue demoliéramos el asi-
lo y purificdsemos sus ruinas con
agua bendita. Pero cuando llegué
a mi coche, que yo habia dejado al
pie de la colina sobre la gue se ha-
lla el asilo, reflexioné. Me tomarfan
por loco si explicaba algo de lo que
me habia pasade. Asi que decidi
esperar unas horas y volver luego a
aquella maldita casa.

La noche habia caido y me dirigi a
mi destine, portando una peguena
escalera conmigo (esa que siempre
llevo atada en mi coche, y que me
sirve para algunas reparaciones). La
apoyé en una de las paredes de
madera y poco a poco fui subiendo
los estrechos peldafios, hasta poder
encaramarme a una ventana descle
donde pude observar la horrible rea-
lidad...

Aguellos ancianos estaban desnu-
dos y danzando en circulo. La se-
fora Telma tenia un viejo libro en
sus manos lleno de extrafos signos,
y pronunciaba unas palabras que
me declaro incapaz de recordar. No
parecian pertenecer a ningun idio-
ma, al menos de los que yo haya
oido. Mientras todos danzaban a su
alrededor, la vieja permanecia quie-
ta, situada bajo lo que parecia una
gran ventana o agujero en el techo.
La luz de la luna que entraba por él
era la gque iluminaba la

habitacion. Y entonces volvi a es-
cuchar aquel sonido inhumano. Y
lo vi. Dios, creo que lo vi. Se aba-
lanzé sobre uno de los ancianos,
quien intentd escapar huyendo ha-
cia la ventana en gue yo me halla-
ba espiando. Su intento fue indtil.
Aquella criatura venida de no sé que
infierno innombrable acabo con él
de forma réapida. La sangre del vie-
jo brotaba a borbotones de su cuer-

po, salpicando toda la habitacion y
a los presentes, y el cristal & través
del cual yo miraba. Pero lo peor fue
cuando la criatura estrellé el rostro
del anciano contra la ventana, con-
virtiéndolo en una méscara
sanguinolenta al romper los crista-
les. Algunos trozos de vidrio corta-
ron mi rostro y mis manas, y esas
pequefias heridas me hicieron re-
accionar. Con un salto digno de un
atleta, me precipité al suelo y corri
hacia el coche. Yo, que nunca he
rehuido una pelea, que no he teni-
do miedo de nadie, huia por segun-
da vez el mismo dia. Llegué al coche
y lo puse en marcha. Me dirigi ha-
cia mi casa mientras procuraba des-
pistar a aquello. Al llegar a mi casa
decidi escribirle esta carta. Aqui ter-
mina mi historia. Tan séloc me resta
intentar describirle el horror que sé
que me atormentara por el resto de
mi vida, sea en la realidad o en mis
pesadillas. No se si tendré palabras
para hacerle una descripcién preci-
sa, pero lo intentaré. Aguello era...

Nota de H.P. Lovecraft La carta,
desgraciadamente, acaba asi. Nun-
ca podremos saber como era el
haorror gue Jarnes Bell creyé ver Lo
Unico que recuerdan los gue encon-
traron la carta en su casa y me la
entregaron (el pobre sefor Bell no
tuvo tiempo de envidrmela) es que
le oyeron gritar de forma
desgarradora. Cuando fueron a su
casa a ver que le pasaba, sélo en-
contraron una masa viscosa Yy
cadavérica, imitacion de lo que an-
tes habia sido un cuerpo humano.
Nadie, de tan desfigurados que es-
taban los restos, fue capaz de iden-
tificar a quien pertenecian.

Ahora sé que aguello que habfa
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visto y oido James Bell esta suel-
to, y puede actuar con entera liber-
tad. Y no sabemos

gue aspecto tiene ni como parar-
lo. Quizés los ancianos del asilo de
Danvers puedan y quieran ayuda-
mos a combatir a esa maléfica cria-
tura. Si no, que Dios se apiade de
nosotros, ya gue es el Gnico con
poder para acabar con la «Voz de

la Bestia sin Nombres.

La trama

La senora Telma es una poderosa
bruja que ha logrado convencer a
los ancianos del asilo para que la
ayuden en sus invocaciones a de-
monios familiares y otros seres, a
los que espera «amaestrar” de al-
guna manera para poderlos utili-
Zar a su antojo. No es necesario
decir que su marido estd, al igual
que los demas viejos del asilo, bajo
su malvado influjo. Todos los ancia-
nos creen que estos seres ayudaran
a que la gente del pueblo tenga mas
interés en el asilo y acaben acep-
tando que los verdaderos duefios de
Danvers son ellos. Telma, por su
parte, ha conseguido un libro con
el que hace

sus invocaciones. Se trata de «De
Vermis Mysteriis», mas conocido
come “Misterios del Gusano». Fue
escrito por el hechicero Ludvig
Prinn, quien perecio quemado por
la Inquisicion en Bruselas. Telma
piensa utilizar el libro para adguirir
méas poder, pero aparte de algunos
hechizos como el de la posesion de
las almas de los perros del viejo
Zacarfas o del joven Ambrose, lo
Gnico que ha conseguido es atraer
a nuestro mundo un invisible servi-
dor desde los espacios
ultraterrestres, un Vampiro Estelar,
gracias a las frases de |a invocacion:

“Tibi, Magnum Innominandum,
signa stellarum nigrarum et
bufaniformis Sadoguae sigillum...”

Telina es una mujer de unos 60
afos, con aspecto muy agradable.
Siempre habla muy lentamente
pero demastrando una cultura e
inteligencia sorprendentes.. Tam-
bién parece bastante agil, tenien-
do en cuenta su edad. Puede
dominar a los demas mediante una
especie de hipnotismo. Este hechi-
zo le cuesta Z puntos de magia y
para tener éxito debera vencer los
puntos de magia de la victima con
los suyos en la Tabla de Resisten-
cia. Si tiene éxito, la victima se que-
dara paralizada, sin darse cuenta de
nada hasta que se la sagque del tran-
ce mediante un dafo fisico directo
0 una accion drastica, También le
sirve contra animales. Una vez bajo
su influencia, puede usar tanto a
personas como a animales en favor
de sus intereses, dandoles las 6rde-
nes precisas. También puede reali-
zar hechizos o convocar a diversos
seres con los libros necesarios para
ello (td mismo, master, en funcion

de tu grupo de Pls).

Los PJs deben, si pueden, acabar
con el Vampiro Estelar, antes de que
siga acarreando més problemas. Se
puede lograr entregandole el libro
{(aungue es algo peligroso), inten-
tando acabar con su vida o, en caso
de muchas molestias, también con
la de la bruja (pero cuidado, pues-
to que puede dominar a gente o
animales con su nube mental y lan-
zarlas contra los Pls). El libro no lo
tiene escondido, sino que esta en
el gran salon del asilo, junto con los
muchos otros libros de la residen-
cia.

Para lograr sus fines los Pls no
conseguiran mucha ayuda en el
pueblo. Si preguntan, sus habitan-

tes no les podran dar informacion,
excepto lo gue los PJs ya saben y es
de dominio publico. Sin embargo,
hay alguien gue si que puede serles
de utilidad. Se trata de un joven de
unos 20 anos, gque hace unos me-
ses se instal6 en el pueblo para pa-
sar en el una temporada. Su
objetivo es investigar en torno a las
leyendas de las que hablaba su
amigo H.P. Lovecraft, referentes a
los casos de brujeria relatados en
«El Caso de Charles Dexter Ward"
y algunos otros. Su nombre es
Robert Bloch, escritor, aficionado a
los misterios ocultos e integrante del
llamado «Circulo de Lovecraft”.
Contard a los PJs que la senora
Telma es en realidad descendiente

directa de un brujo nacido en
Danvers en 1662, llamado Joseph
Curwen.

Eso fue antes de que la localidad
cambiase de nombre, cuando adn
se llamaba Salem-Village. Bloch
también puede ayudar a los PJs en
lo concerniente al Vampiro Estelar,
ya que ha escrito una obra sobre
el tema. Para poner mas dificulta-
des a los Pls en sus investigacio-
nes, puedes hacer gue algunos de
los habitantes del pueblo estén
poseidos y les ataquen. También
pueden ser atacados por perros
rabiosos o cualquier otro tipo de
animal enviado por Telma.

Vampiro Estelar

Factoria.

Sefiora Telma

pag. 62 del manual en castellano, o 127 de la version en catalan de la quinta edicion del
reglamento ambos editados por Joc Internacional, o 167 de la edicién 5.5 editada por La

FUE 10, CON 15, TAM 11, INT 19, POD 24, DES 14, APA 15, EDU 52, COR 0, PV 13.

Habilidades: Leer Inglés 90%, Leer Latin 90%, Leer Griego 85%, Leer francés 85%,
Leer Aleman 60%, Leer Espafiol 80%, Quimica 80%, Mitos de Cthulhu 80%, Historia
90%, Ciencias Ocultas 95%, Escuchar 75%, Descubrir 85%, Charlataneria 90%, Elo-
cuencia 90%, Psicologia 75%.

Robert Bloch

FUE 15, CON 14, TAM 15, INT 17, POD 12, DES 12, APA 17, EDU 16, COR 89, PV 15,
Puntes de Magia 12,

Puntos de Cordura 60.

Habilidades: Buscar Libros 75%, Elocuencia 60%, Hablar Francés 45%, Historia 65%,
Leer/Escribir Inglés 80%, Leer/Escribir Latin 50%, Psicologia 70%, Mitos de Cthulhu 10%,
Ciencias Ocultas 75%.

Perros

1.-FUE 5, CON 9, TAM 6, POD 5, DES 15, Movimiento 12, PV &.

2.-FUE 10, CON 11, TAM 4, POD 6, DES 15, Movimiento 12, PV 8.

3.-FUE 12, CON 14, TAM 6, POD 6, DES 18, Movimiento 12, PV 10.

4. - FUE 6, CON 15, TAM 3, POD 9, DES 14, Movimiento 12, PV 9.

Todos ellos tienen como Unica arma su mordisco (40%, dafo 1D8), su armadura es piel
por valor de un punto, y sus habilidades son Rastrear con el Olfato 80%
y Descubrir Objetos Ocultos 69%. g

\ 2 /ﬁ/ L

1.-FUE 18, CON 20, TAM 13, POD 1, DES pa” £ —a‘

6, Movimiento 6, PV 17, +1D4 al dafo.

2.-FUE 17, CON 17, TAM 17, POD 1, DES A/ 1 3

Personas Hechizadas

e

9, Movimiento 6, PV 17, +1D¢ al dafo.

3.-FUE 17, CON 21, TAM 12, POD 1, DES
7, Movimiento 6, PV 17, +1134 al dafo.

4. -FUE 17, CON 23, TAM 14, POD 1, DES
8, Movimiento 6, PV 19, +1D4 al dafo.

Lleva cualguier arma que desee el Guardian
(siempre y cuando sean coherentes, nada de
Thompson} y tante el atague como el dafio sera
el marcado en la tabla correspondiente, anadién-
dole un 20% a su posibilidad de impactar.
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El relato :

«...Era un Hombre Lobo», susurro
ella. Lo habfa oido siguiendola a tra-
vés del bosgue, con las zarpas gol-
peando las pequefias ramas detrés
suyo. Tuvo miedo de mirar atras, pero
sabfa que estaba alli, lo sabia. Y cuan-
do salio la luna, le oyé aullar. Fue
entonces cuando lo vio. ¥ fue enton-
ces cuando gritd.

A duras penas, y cansada de la ca-
rrera, llegd hasta nuestra pequefa
cabafa situada en el lago del her-
moso pueblo al que yo me habia des-
plazado un mes antes para poder
escribir tranquilamente, sin que na-
die pudiera interrumpir mi inspira-
cidon. Violet estaba muy tensa y
aterrorizada. Yo intenté calmarla di-
ciéndole gue solo se trataba de su-
persticiones y que lo Unico gue yo
habfa visto en ese bosque durante
todo este tiempo eran unos pocos
indios y canadienses, y algunos de
los ciudadanos del pueblo. Tranqui-
lamente encendi mi pipa, y sonrien-
do mientras contemplaba la luna a
través de la ventana, le comenté en
tono sarcastico que en la «Taberna
del Ledn» nos habia parecido ver un
elefante rosado. Violet se puso a llo-
rar y me dijo: «Charles, crees que
estoy loca y gue todo son imagina-
ciones mias. Te puedo asegurar que
no miento y que lo mio no se debe a
un desequilibrio mental, como bien
podrfa decirte el doctor Meroux, aqui
en este maldito pueblo». Yo intenté
seguir tranquilizandola, pero la con-
versacién se interrumpié con un so-
nido proveniente del lage, un gemido
fino y agudo. El grito de un lobo loco
de hambre. Este grito se arrastré sua-
vemente. Era como el gue habiamos
estado escuchando durante seis no-
ches seguidas, aunque ninguna de
ellas habtfa dado yo signos de haberlo
oido. Violet salié corriendo hacia la
puerta, la abrio y alli en el suelo, de-
lante mismo de nuestra casa, me
mostro las huellas inconfundibles de
un lobo gigantesco. Mi esposa me
abrazo fuertemente. Yo la miré lar-
go rato pare luego negarle con la
cabeza, mientras le murmuraba al
oido gue estaba equivocada, y que
yo no vefa nada en el suelo, nada en
absoluto.

A la manana siguiente dejé a Violet
en la cama, durmiendo agitadamen-
te, y me marché al cruce de carrete-
ras para encontrarme con Lisa. La
habia conocido el mes pasado. En
aguella ocasion, viviendo yo solo en
la cabafa, me detuve un dfa junto a
la cuneta para comprar en la tienda
que la joven y hermosa Lisa regenta-

ba. Compré un brazalete para Violet
gue pagué con mi corazon. En cuan-
to la vi me olvidé de todo lo demés,
incluso de mi esposa. Asf empezo
nuestra relacién. Tal como deca an-
tes, mientras Violet dormia yo me cité
con Lisa. Comentamos los sucesos de
la noche antericr, y nos felicitamos
porgue nuestro plan se desarrollaba
a la perfeccion. Violet paredia presa
de la histeria, y no cesaba de repetir
que la perseguia un hombre lobo.
Lisa sonrid, v yo le pregunté corno
habfa conseguido que la siguiera un
lobo. La respuesta de Lisa me inquie-
16. Sus palabras exactas fueron: «Que
mas da lo que le pase a Viclet o
coémo, si al final se vuelve loca. Lo
Unico importante es que td y yo es-
temos juntos. Esta misma noche el
lobo volvera a salir de caza».

Aguella noche, mientras cenaba-
mos, Viclet se levanta de sussilla brus-
camente y se dirigio a la ventana
desde donde se empezaba a vislum-
brar la luz de la luna. Corrié las corti-
nas y empezé a temblar. Era el
momento idéneo para empezar mi
actuacion, asi que le dije que se fue-
ra al pueblo mientras yo permanecia
en la cabana acabando el libro que
estaba escribiendo. El miedo se re-
flajé en sus ojos. «Charles -me dijo-,
si me quedo sola, sea en la ciudad o
en esta cabana, estoy segura de que
el lobo me atacara». Era la respues-
ta perfecta para mis planes. «Violet
querida, entonces seré yo quien se
marche al pueblo, a tomar unas cer-
vezas en la Taberna del Ledn. Asi
podras demostrarte a ti misma que
el lobo es fruto de tu imaginacion, y
ese miedo absurdo gue te atormen-
ta hace dias dejara de importunarte».
Y cogl mi abrigo y las llaves del co-
che y me marché, oyendo sus
desgarradores gritos pidiendome que
me quedara.

En el cruce de carreteras me en-
contré con la encantadora Lisa, y los
gritos de Violet se borraron para
siempre de mi mente. Lisa miraba fi-
jamente la luna, que tenfa unos ex-
tranos reflejos rojizos. Estaba corno
hipnotizada, aungue mi sola presen-
cia bastd para sacarla del trance en
que parecia hallarse sumida. Se
asombré al verme, y me rogo gue
me fuera y la dejara sola, que tenfa
cosas gue hacer y que no podria re-
tenerla. Impulsado por la curiosidad,
empecé a inquirir sobre la naturale-
za de sus ocupaciones cuando ella,
incapaz de mantener su atencion en
mi, fijé su mirada en la luna.

En su cara habla un sofoco nada
natural, sus ojos brillaban enrojeci-

dos, y sus labios estaban abiertos,
mas en protesta que por pasion. De
sus labios brotd un aullido inhuma-
no, interminable, al tiempo que su
cuerpo se cubria de vello. Poco a

_poco su cuerpo se iba doblando, y

sus brazos parecian hundirse en las
concavidades de sus hombros. La
piel, ya cubierta totalmente de vello,
parecia oscurecerse, adquirir dureza,
mientras Lisa se debatia en una ago-
nia similar a la de la mujer que da a
luz. Y eso era lo que estaba pasan-
do, ya gue una Lisa daba paso a otra.
La transformacién habia durado un
instante, apenas unos minutos. Y
ahora Lisa habia desaparecido, v yo
tenia delante un inmenso y precioso
ejemplar de loba. Nuestros ojos se
encontraron. Yo sonrel y ella emitio
un calido murmullo de satisfaccion.
Eché a correr y se internd en el bos-
que mientras yo la seguia con la mi-
rada. Y sdlo cuando desaparecio
entre los arboles se rompi¢ el hechi-
zo gue me habfa mantenido preso.

Y entonces fue cuande lo oi. El rui-
do de unos cristales al romperse. El
grito de terror de Violet. Llegué a la
cabafa a toda prisa. Abri la puerta
sin miramientos. En el suelo yacia in-
consciente mi esposa, con sus vesti-
duras rasgadas y a punto de ser
destrozada por el alter ego de mi
adorada Lisa. La loba, confundida de
verme, dejé a Violet y pasé velozmen-
te por mi lado, perdiéndose de nue-
vo en el bosque. Aun confuso por lo
que acababa de ver, le hice unas pri-
meras curas de urgencia a mi mujer
y me dirigi al pueblo, a solicitar los
servicios del doctor Meroux. Al poco
tiempo estaba de nuevo en la caba-
fa, acompanado del doctor. Me fe-
licité por mis primeras curas, que
habian conseguido detener la hemo-
rragia en Violet. Gracias a ellas se
habia salvado... a diferencia de los
otros.

«¢Qué otros, doctor?”, le pregun-
té asombrado. «Este no es el primer
caso de personas atacadas por lobos
en este pueblo, Charles. Meses an-
tes de que llegara usted un lobo ata-
co a hombres y animales. Era un
invierno crudo, y la comida escasea-
ba en el bosgue. Aungue por esta
zona cdirculan extranas leyendas so-
bre hombres que se transforman en
lobos, y que transmiten su maldicion
a la sangre de sus victimas». Unos
ruidos en el exterior interrumpieron
la explicacién del doctor. Se trataba
de un grupo de cazadores. Habian
cazado algo en el bosque. Parecia
una forma humana, aunque
momificada cada, como si tuviera
cientos de afios. Ellos juraron que
habian visto un lobo enorme, y ha-
bian disparado sobre él. Cual serfa
su sorpresa cuando llegaren al lugar
donde habian visto caer al lobo, y se
encontraron con aquello. Me acer-
qué preso de una horrible sospecha.
Y mis temares se confirmaron. Aca-
baban de matar a Lisa, aunque no la

Lisa joven gue yo conocia. Supongo
que esa era la verdadera Lisa, que
habia vagado durante cientos de
afios aullando a la luna. No pude
soportarlo. No sé gue me estreme-
ci6 mas, si la idea de perder a Lisa
para siempre o el hecho de verla tal
y corno era en realidad. El caso es
qgue me desmaye.

Desperté horas més tarde, tal vez
dias. No lo sé. El caso es gue yo esta-
ba en mi cama. Oia ruido en la codi-
na. Por la forma de andar y el ruido
de cosas cayendo de vez en cuando
debia ser Violet (nunca habia sido
demasiado habil). Sin embargo, es-
taba tirando més cosas de lo normal.
Miré por la ventana. Era de noche, y
la luna brillaba con un extrafio color
rojo. Entonces recordé las palabras
del doctor: «Aunque por esta zona
circulan extrafas leyendas sobre
hombres que se transformen en lo-
bos, y que transmiten su maldicion a
la sangre de sus victimas». Una
sobrecogedora sospecha invadié mi
mente. Violet habia sido herida por
Lisa. Salté de la cama sabiendo que
estaba perdido. Y asf era. En la codi-
na Violet terminaba de transformar-
se, y ya me habia olfateado. Violet,
que sin duda debia de haber sospe-
chado lo mio con Lisa, ahora lo en-
tendia todo. Sus ojos reflejaban un
gran rencor cuando saltd contra mi.

Informacion para el PJ

Los PJs reciben una visita de Robert
Bloch, quien se ha mudado hace
poco a Arkham para pasar una tem-
porada. Os explica gue en una de las
ultimas que habia recibido de H.P.
Lovecraft, éste le habia comentado
el caso de un médico, el doctor Pierre
Meroux. El doctor habia tenido una
experiencia de lo mas increfble y ha-
bia considerado oportuno explicar-
sela al escritor, por si Lovecraft podia
hacer buen uso de ella. En la carta,
Lovecraft le explicaba toda la histo-
ria a Bloch, indicandole luego que aht
tenia material suficiente para escri-
bir un buen relato. Y asi nacio El
Hombre que grito... (Hombre Lobo!

Bloch, que sabe qué libro tienen los
PJs, les preguntara si esta historia se
halla entre los Ultimos relatos de
Lovecraft. Los PJs la encontrarén,
pero con algunas sutiles diferencias
respecto a la carta que Lovecraft en-
vié a Bloch en la que le comentaba
las confesiones del doctor Meroux:

- El escritor, Charles, resulta ileso, y
la mujer lobo (Violet, su esposa), es-
capasin que se vuelva a saber de ella.

- El pueblo de Moult Lake (situado
a pocos kilémetros de la frontera con
Canada) sigue asustado, pensando
que cualquiera de ellos puede ser la
proxima victima.

- A Lisa, la otra mujer lobo, no la
mataron con simples balas, sino que
estas eran de plata (con lo que se
deduce que alguien debia saber lo
suficiente sobre la naturaleza de es-
tas bestias).
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ran unos pequenos pétalos de la
Mariphasa guardados en un frasco.
Los jugadores pueden pensar que el
doctor estd investigando la plaga que
asola al pueblo. Las demas estancias
de la casa del doctor son de lo mas
normal. Lo unico destacable se halla
en el salon, y se trata de un cuadro
situado sobre la chimenea, y que re-
presenta al doctor. Si los jugadores
se fijan en la fecha de Iz pintura, ve-
ran que es de hace 30 anos, y en ase
tiempo el doctar no parece haber
envejecido. De hecho, a poco que
los PJs se filen notaran que el doctor
permanece con un certo aire de ju-
ventud, mientras gue la gente de su
generacion ha envejecido mas que
¢l (todas tienen edades comprendi-
das entre los 50 afios y los 70). Esto
as debide a la maldicion del Hombre
Labo, gue le mantiene joven.

Algunos detalles sobre la In-
vestigacion

La gente del pueblo es muy ama-
ble y ablerta con todos los forasteros
que llegan. Sin embargo, se toman
&lgo ariscos y asustadizos cuando se
les pregunta por los atagues de ios
lobos comunes en la regién. Hace
muche tiempo que los lobos diezman
los rebarios de la zona, 2 incluso al-
gunas veces atacan a las personas.
Se ha hecho mas de una batida, pero
nunca han dado resultados positivos.
Los lobos siempre consiguen escapar.

En el momento en que los PJs apa-
rezcan, Meroux intentard gue estos
no averiglien nada, por temor a que
se revele que &l es el hombre loba
que aterroriza la comarca. Todo
aguel gue suministre informacion
muy directa a los PJs aparecera muer-
to en manos de la famosa mujer lobo
de los alrededores. De hecho, hace
mucho gue se arrepintio de haber es-
crito aquella carta a H.P. Lovecraft.
Silos PJs le preguntan, negaré haber
escrito nada a.. jcomo dijeron que
se llamaba ese amigo suyo?". Sobre
los hechos relatados, recuerda haber
conocido a una pareja que alquils la
cabana, aunque no recuerda haber
atendide a la esposa en ninguna oca-
sion. Aunque no negara que alguien
quisiera gastarle una broma o jugarle
una mala pasada, y escribir la carta
en su nombre,

Nadie en el pueblo conoce o re-
cuerda a algun Charlie que alquil6 la
cabana del lago, porgue ese Charlie
no existe. Recordemos que es una
de las partes de la historia que
Meroux ocultd a Lovecraft. Hace
muchos afios que la cabana no

se alguila, pero uno de los Gltimos
inguilinos fue una pareja que habla-
ba un inglés muy correcto,. aungue
con un acento queno era de la zona
(se trata del doctor Glendon y su se-
nora, ingleses). El parecia ser amigo,

el doctor
Meroux. Tristemente, ella desapare-
cio en el bosaue. Tal vez los lobos, o
tal vez se canso de suma
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cién sobre wdeo;uegos de rol y estrategia. También tendran cabid:
interés o porgque poseen toques roleros y estrategas, merecen
que todos los internautas tienen su secuon de lntemet

de un Juego Pero si podemos hacerlo mejor que la mayoria de r&\zistas espemahzadas en el
ocio electrénico que tratan al
lector como a un crio. Al
menos es nuestra in-
tencién.

Esperamos de todas
formas mejorar nu-
mero a numero.

No te pierdas los
juegos de. este mes
ni el reportaje de
Blade y. PlayStation 2.
Saludos.
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Shogun: Total
War

Controlar un pais y atn
mds una guerra no va a
suponer una tarea fdcil,
sdlo. los mejores estrategas
obtendrdn su merecida recompensa en un
Japon sediento de sangre.

Seremaos gobernantes y generales a la vez, en un im-
perio en el cual tendremos que impartir justicia, adminis-
trar los recursos economicos, dirigir ejércitos y ninjas, con
el fin de hacernos con el contrel de todo un territorio.

Dirigiremos a uno de los ocho clanes que habitaban el
Japon medieval, sumergiéndonos en mundo donde el cam-
bio de poder esta a la orden del dia. Tendremos que hacer
frente a diferentes dogmas teolégicos que nos proporcio-
naran ventajas sustanciales frente a nuestros adversarios
en momentos puntuales del juego, pero que no supon-
drén una victoria definitiva. Con esto hacemos referencia
a las diversas religiones que se encontraban en el Japén
feudal: budismo y cristianismo, entre otras, traidas por di-
ferentes pueblos comerciantes del viejo mundo. Natural-
mente la fe no es lo Gnico que traen estas culturas, sino
que nos ofreceran avances tecnolégicos gue nosotros adn
no disponemos.

Todo esto y mucho mas, en un entorno 3D en el cual
podremos ver los avances de nuestras tropas, en épicas
batallas, sin perder un pice del elemento histérico. Ten-
drds gue esperar hasta verano de este afo para poder

“VampiRe: THE MASQUERADE-REDEMPTION".

Nihifistic Sofware entra en escena con el que promete ser uno
de los platos fuertes del ano. Este t'tulo, basadc en el juego de rol
creado por White Wolf, puede presumir de ser uno de los juegos
que méas expectativas ha levantado, teniendo en cuenta que no
vera la luz:hasta finales de otono. Mucha culpa de ello lo tiene el
impresionante staff técnico que conforma este grupo de programa-
cién. Y es gue a pesar de ser una compania de reciente creacion,
entre los componentes de Nihilistic se encuentran algunos de los
responsables de juegazos come "Jedi Knight" o "Decert". Casi nada.

Adentréandonos un poco en el juego, nos encontramos con un
action-rpg visto en tercera persona, con unos tétrico escenarios gue
nos recordaran los de "Nightmare Criatures”. En "Vampire" debe-
remos asumir el papel de un caza-vampiros intemporal que debe
enfrentarse a los no-muertos gue pululan a sus anchas por diferen-
tes étapas historicas. Asf nos encontramos recorriendo las calles de
Londres medieval o refugiandonos en un oscuro callejon de Nueva
York contemporaneo. Y todo ello presentado mediante un exquisi-
to coctel de texturas policromaticas, a cual més increible. Los mo-
dos multijugador no podian faltar, incluyendo algunos tan originales

- como. &l cazador y el cazado o] eI mds- habl‘zual -pero-no-peor-por-

Lands of Lore IlI

Una nueva version de
un cldsico que aspira
a convertirse en uno
de los éxitos roleros
del afio.

Cuando salia al merca-
do Lands of Lore /| el equi-
po de Westwood ya estaba
preparando ésta nueva par-
te de la saga. Las notables
mejoras en el apartado 3D,
la renovacion de la interfaz del juego y un aumento
en el nimero de habilidades, son las mejores bazas
de esta entrega.

En esta ocasion tomaremos la personalidad de un
joven, llamado Copper LeGré, que desconoce aspec-
tos de su ascendencia. Sin saberlo es el hijo de una
dracoide y Eric LeGré, el hermano del Rey Richard Esto
no tendria mas importancia sino fuera porgue se con-
vierte en el sucesor al trono.

Deo Gratias

4Qué tal jugar a ser un Dios? Un santuario a nuestro
nombre y dependiendo de nuestro estado animico, el
poder para otorgar la luz o tal vez la oscuridad.

Hace mucho tiempo que CRYO nos tiene en ascuas con este
lanzamiento que al fin vera la luz. Muy al estilo de Populus, ese
gran juego gue tantes recuerdos nos trae a los amantes de la
estrategia. Nos pondremos en la piel de una divinidad. Las cosas
claras, como buen y omnipotente dios, tendremos que configu-
rar nuestro aspecto y el de la raza de siervos que nos adorarén, a
los cuales mas adelante tendremos que infundirles los atributos
de nuestra personalidad. Por desgracia no estamos solos, y otras
entidades divinas lucharan hasta la muerte por hacerse con el
control de nuestros fieles y del universo en general ;Es posible
que un dios muera?

Podremos modificar los aspectos geograficos y climaticos de
nuestro feudo. Infundiremos amor, odio, incluso miedo, si es ne-
cesario 0 no tenemos nada mejor gue hacer, incluso dejaremos
caer algiin gue otro milagro a la gente para que no se despisten
y sepan que aun estamos alli.

Si te qustd £ principe de Egipto, este Juego te permitira hacer
lo mismo que Moisés pero a lo bestia. Envia las plagas a los no
creyentes y arrasalos con la punta de un dedo como si fueran
parasitos.

Proximamente a la venta en formato PC CD-ROM




DiNo Crisis
ANIMALITOS, LTENDRAN HAMBRET.

El nombre de Shinji Mikami no os sonara, pero seguro
que su obra mas reciente si, me refiero a la saga Resident
Evif. Su proximo trabajo se llama Dino Crisis y, sin dejar el
género de “survival horror”, adoptaremos el papel de
Regina. Lider de un grupo especial del gobierno america-
no, su mision es localizar al profesor Kirk en el interior de
la isla Ibis, habitada por una fauna de dinosaurios mutantes.
Este titulo saldra para Playstation, y tanto personajes como
escenarios serdn en 3-D en tiempo real.

La idea seguro que le resulta familiar a Mr. Spielberg, y
a muchos de vosotros, pero actualmente la originalidad
parece ser exclusiva de los chicos de Square Soft (de nue-
vo Final Fantasy).

SHEN MUE

Una nueva vida a tu alcance.

Yu Suzuki, el creador de titulos tan emblematicos como
QutRun, Space Harrier, AfterBurner o la saga Virtual
Fighter, y lider del grupo de programacion AMZ2 de SEGA,
lleva 5 anos trabajando en un proyecto, realmente ambi-
cioso, cuyo nombre inicial era "Proyecto Berkley". La in-
tencion era crear un mundo totalmente interactivo, en el
cual se pudiese actuar con entera libertad.

Afos después el proyecto se ha convertido en Shen
Mue, una aventura para la nueva y flamante consola de
SEGA: Dreamcast. Nos sitla en la China del afo 1986,
maés concretamente en una recreacion de la ciudad de
Hong Kong, cuando aun era una colonia britanica. El per-
sonaje que controlamos se llama Ryo Hazuky, y lo prome-
tido se cumple: aunque hay una aventura a seguir, la
libertad de movimientos gque nos permite este juego hace
que se convierta en un simulador de “vida real”. Para no
crear confusion con otros géneros de videojuegos, como
videoaventura o RPG, se ha creado un nombre especifico
para este tipo de juego: FREE, las iniciales de.Full Reactive
Eyes Entertainement (;qué no sabéis lo gue significa?,
pues desempolva el diccionaric).El realismo del juego es
tal, que para sobrevivir tendremos que trabajar o apostar
en diversos juegos ilegales en plena calle, para poder pa-
garnos la comida, jugar a las recreativas, e incluso viajar.
El tiempo se convierte en este juego en la 4% dimensian,
siendo un factor a tener en cuenta a la hora de avanzar
en el juego. Por ejemplo segln el dia, el mes o el afio en
que te encuentres, podras, o no, encontrar a diversos
personajes en un lugar concreto: los PNJ'S también tie-
nen su vida, y se pueden ir de vacaciones.

Dino Crisis

¢Starship troopers 27

Los creadores de Forsakeny del vertiginoso Extreme
G Probe, nos trasladan a un mundo invadido por ex-
trafios insectos mutantes, donde dos cientificos estan
dispuestos a salvarlo. Para ello utilizan unos prototipos
de armadura cibernética, invento creado para la oca-
sién, para introducirse en el nido gue estos bichos han
construido. El tiempo limite son 128 horas, pasadas és-
tas el mundo estard condenado.

Este de aventuras con muchisima accion, esté en la
linea de juegos como 7urok, un shoot'emupen  3-D,
pero en lo que se refiere a la perspectiva, puedes optar
por 1% persona, lo mas habitual en estos juegos, o en
37 persona, al estilo 7Tomb Raider.

La plataforma inicial para el lanzamiento de este
juego sera Mintendo 64, sequramente para finales del
presente ano, y se espera que sea compatible con el
Rumble Pack.

Noricias BREVES:

SEGA No SE OLVIDA DE “SATURN":

Se estd ultimando el emulador de esta consola, para
PreamcastTodo un detalle de la compania japonesa
para los nostagicos.

Tekken 3'5:

También para Dreamcast podremos ver una re-ver-
sion del exitoso titulo de Namco, con todos los perso-
najes de toda la saga, con un aspecto estético mas
adecuado para esta consola de 128-bit.

Z& seloN  J3dI1
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Cansados de ver como nos
venden presumibies juegos de
rol bajo la forma de shoot'm’ups
con niveles de experiencia, lle-
ga un bombazo. Tiene casi todo
lo que se espera de un juego
de rol para ordenador y enci-
ma estd basado en los Reinos
Olvidados de ADED. (Se puede
pedir algo mds?

Més ROL EN VIDEQJUEGO

Los fanéticos de AD&D vya ha-
bian tenido la suerte de encontrarse
con videojuegos hasados en su jue-
go preferido. Eye of the Beholdery
sus siguientes partes, por ejemplo,
consiguieron dar a conocer este gé-
nero gue tenian olvidado la mayoria
de equipos de programacion. Natu-
ralmente todo gracias al interés de
7SR, la empresa que edita el juego
de rol convencional.

Y es también cierto que tenemos
mala suerte con este género: sume-
mos el total desconodmiento de los
juegos de rol por parte de casi todas
las revistas espafiolas de videojuegos
(con articulos de verdadera pena), y
los juegos gue nos han vendido como
"de ral” cuando eran simples “mata
esgueletos con la espada” (por ejem-
plo Oiablo, gue mas que un juego de
rol se parecla mas al viejo Gauntied.

Pero por fin ha llegado un pro-
ducto de calidad gue estd creando
aficion, no sélo entre los roleros
informatizados, sino que también en-
tre todos los amantes de los buenos
juegos. Baldur’s Gate ha sido desa-
rrollado por la experimentada com-
pafia Interplay, gue se ha basado en
las reglas oficiales de | sequnda edi-
cion del Advanced Dungeons &
BDragons. Fue la misma Interplay la
que nos ofrecio hace poco otro gran
juego de rol: Stone Keep.

En Los Remnos OLviDADOS...

Beldure

El juego estd ambientado en
Forgotten Realms, un mundo del
cual hay material tanto del juego de
rol original como en novelas. Esto
permite al jugador no experimenta-
do en este mundo conocer a fondo
todos sus detalles. Exactamente el
juego se desarrollard en la region
oeste de estos Relnos Olidados, en
concreto en la Costa de fa Fspada.

Nuestro personaje se encontra-
rd en esta zona conodendo pocas
cosas de su pasado. Huérfano y edu-
cado durante su nifiez por un mago,
se encontrara en una region en la
que esta a punto de estallar una gran
guerra. Tado ello por una crisis pro-
piciada por una escasez de metales
y el alto precio al que estan llegan-
do todas las armas y armaduras (que
como puedes imaginar se hacen de
hierro). Pocas armas igual a muchos
salteadores que quieren armas y di-
nero. El resto lo puedes imaginar.

El juego se puede considerar en
su totalidad como una campana
compuesta por siete aventuras. Al
completar estos siete modulos po-
dras descubrir tus origenes y como
no, convertirte en un auténtico hé-
roe.

La creacion de personajes es real-
mente muy buena. Primero escoge-
remos la raza (con posibilidad de
crear personajes mestizos). Existen
las tipicas del juego de mesa: hu-
mano, elfo, semielfo, enano, gno-
mo e hibrido. Cada raza tiene sus
caracteristicas y habilidades que la
hacen més o menos vélida para de-
dicarse a una determinada profe-
sion. Como todo ser viviente
inteligente debe tener una ocupa-
cion, existen 26 clases (o profesio-
nes) entre las que escoger, ademas
de diversas subclases. Aqui se deci-
dira si somos guerreros sangrientos
con una espada como argumento
de negociacion, o bien magos a los
que les gusta mucho mover los bra-
z0s para lanzar bolas de fuego. No

podemos olvidarnos que ademas
tendremos unas determinadas ca-
racteristicas generales de fuerza, in-
teligencia, destreza, etc. que
definirdn como es nuestro persona-

" je fisica e intelectualmente. También

podremos escoger nuestro alinea-
miento (posicion personal ante la
vida) que puede ir desde escoger ser
un trozo de pan a un psicopata en
potencia.

Esto no es todo, la creacién de
personajes permite también decidir
queé aspecto tienen, equiparlos con
su vestimenta y darles un precioso
nombre. No, no se trata de la ver-
sién multimedia-medieval-fantastica
de la Barbie modista. Es algo mas,
porgue en esta ocasion podremos
decidir incluso el tipo de voz de nues-
tro personaje, pudiendo anadir cual-
quiera que nosotros deseemos
(¢Que tal un guerrero cachas con voz
de Piolin? ).

Empezaremos solos en esta difi-
cil campania, aungue enseguida po-
dremos contar con hasta cinco
nuevos companeros de grupo que
nos permitiran superar los terribles
problemas que se nos avecinan. El
detalle rolero y curioso es que cada
personaje (por profesién y raza) tie-
ne su caracter y puede llegar a te-
ner malas vibraciones (mal rollo) con
otros miembros de su grupo. Para
evitar problemas deberemos crear
un grupo compensado que sea com-
petente en el combate sin crear de-
masiadas batallas internas por
chogue de caracteres.

Como buen RPG no estamos
ante un “elige tu propia aventura”.
Podemos escoger cualquier camino
para solucionar cada una de las sie-
te aventuras de la campana parque
siempre llegaremos a un final, que
dependera naturalmente de los pa-
sos dados.

Partiendo de un nivel cero, nues-

tras peleas con bichos malos y en
definitiva la experiencia de ir supe-
rando las pruebas, nos permitiran
aumentar nuestro nivel y aumentar
nuestra resistencia y poderes.

Los PNIs (personajes no jugado-
res 0 gue no son controlados por
nosotros mismos) tienen una buena
interactuacién con nuestro grupo.
No es como tener un buen Dungeon
Master pero se acerca.

DETALLES CUIDADOS AL MAXIMO

El juego ha adaptado al maximo
los manuales del juego de mesa. To-
das las armas y conjuros del libro de
reglas de la 2° edicion del AD&D se
encuentran representadas en la
aventura con fidelidad.

Hablando del apartado gréfico
solamente podemos decir que es im-
presionante. Color de 16 bits y mas
de 10.000 pantallas a una buena re-
solucién. Si, ni le sabra ningln cero
ni estan poco cuidadas. Es por esto
que el juego ocupa la barbaridad de
5 CDs (a ver si se pone de moda el
DVD). Ademas de las pantallas, los
personajes tienen una personalidad
gréfica importante y disfrutaremos
de multitud de efectos de luces y
sombras (por ejemplo segun los con-
juros que se lancen, la situacion me-
teoroldgica o por la hora del dia en
que estamos en el juego). La vista
de la situacion de los personajes es
isométrica, lo que nos permite una
vision clara de la disposicion de los
diferentes miembros del grupo.

El doblaje es correcto aungue la
traduccion falla en algunos momen-
tos, de todas formas preferimos el
doblaje de Grim Fandango. El soni-
do es aceptable con buenos FX vy
musiquilla ambiental para distraer-
nos en nuestras aventuras.

Respecto a la jugabilidad cabe
decir que es muy alta. Podemos ju-
gar también por Intemet y los diver-
sos modos de red. Ademés se espera
en breve la aparicién de expansio-
nes para que podamaos vivir nuevas
aventuras. Quizas el jugador de rof
experto y quisquilloso le puede po-
ner pegas, pero el resto encontrara
un producto de altisima calidad. No
solamente por la calidad técnica o
por la duracién del juego, sino por-
que Interplay ha conseguido meter
en un chip el verdadero espiritu de
los juegos de rol de mesa. No te lo
pierdas, porque si no lo ha conse-
guido muy poco le ha faltado.

Mas Ro. en VIpEosueco
Género: Rou

DisTrisuve: PROEIN

BALDUR™S GATE

ProcrAMADORES: Pyros SoFT




Tras el exito rotundo de Commandos, los chicos de Pyros Soft se pusieron manos a la obra para ofrecer mds misiones
en Ias que demostrar nuestras dotes de estratega. Todo esto esperando la aparicion de la segunda parte de este apasio-
nante juego que no tardard demasiado.

Unc de los juegos de PC mas
vendido de todas las navidades en
todo el mundo ha sido sin duda
Commandos. Y es que los chicos
de la compafila madrilefia Pyros
Softlo han bordado. Sin necesidad
de superordenadores ni tarjetas
aceleradoras, simplemente con un
excelente disefio del juego y un
aprovechamiento de los Pentiums
de gama media, han conseguido
crear un auténtico fenémeno en-
tre los que creian gue para jugar a
un juego de estrategia militar, ne-
cesitabas ochocientos mil efectivos
que controlar. Ahora nos ofrecen
este disco de misiones...

Ademés de las diferentes misio-
nes nuevas también se han incor-
porado nuevos objetos a usar. Uno
de los mas curiosos es el paquete
de tabaco, que permitira tras de-
jarlo caer cerca de algun soldado
aleman, una ligera desviacién de
su ruta para recoger el vicioso
paguetito y guardarlo para
fumarselo tranquilamente cuando
acabe su pesada guardia. Sera en
ese momento cuando podremos
mover soldados aprovechando su
distraccion o echarse sobre él,

haciendole unos cuantos agujeros
de ventilacion tras haber consegui-
do que se acercara por voluntad
propia a nuestra posicion. De to-
das formas nuestros valientes sol-
dados no disponen de tabaco
aleman, asi que para conseguir un
paquetito no deberemos ir al es-
tanco, sl no gue un generoso scl-
dado aleman nos lo cedera tras ser
enviado al otro barrio.

Otro de los objetos nuevos, que
solamente podrén usar el Boina
Verde y el Espla, son las esposas.
Este nuevo utensilio no resulta es-
pecialmente Gtil, ya que un aleman
maniatado continua estando vivo
y puede llegar a ser liberado por
otro companero. Por otro lado las
esposas no se pueden colocar a to-
dos los alemanes (soldados con
subfusil y sargentos no se dejan) y
los prisioneros esposados guedan
bastante a la vista, con lo que sus
colegas pueden llegar a verlos y dar
la voz de alarma.

Para finalizar las piedras son
otro objeto a utilizar para lanzar
cerca de soldados alemanes y
atraer su atencién hacia un deter-
minado punto, momento en el que

SIM CITY 3000

A pesar del pasode los afios lasaga
de Sim Cify continua dando frutos y
manteniendo aficionados. Ahora
Meaxis vuelve con otra entrega de este
cdésico que nos permitira ser por unas
horas un buen alcalde para nuestra cu-
dad.

Los primeros usuarios de PC se
encontraron con la grata sorpresa de
poder contruir su propia ciudad, ha-
cerla prosperar y protegerla de los de-
sastres gue podian llegar a afectarla
(incduso Godzila pisaba nuestros boni-
tos edficios...snif snif). Més tarde apa-
redio Sim City 2000 que desplegaba
las nuevas capaddades de los ordena-
dores de la época y podia correr sobre
Windows 3.1., ademas de cambiar
una perspectiva zenital por otra de
isométrica que le daba mayor profun-
didad al juego.

Pero tanto entances como ahor:

Genere: Mistones / ESTRATEGIA
Procraraoores: Pyros SorT

nuestro objetivo era construir y cuidar
una dudad como si de un bebé se tra-
tara. El maldito trénsito, la delincuen-
cia, la contaminacion... todo son
problemas para el sufrido jugader gue
no podia calmarse ni un instante para
ver crecer edfficios y fabricas que indi-
caran la prosperidad de la city.

Esta nueva entrega nos permite
empezar a jugar de tres modos dife-
rentes.

El primero, “Starter Town”, con-
siste en administrar una pequefa ciu-
dad ya existente controlando los
problemas que puedan surgir y acele-
rar su crecimiento. Esla forma més facll
de aprender &l fundonamiento basico
del interface.

Si elegimes el segundo modo de-
nominado “Start New City”, podre-
mos empezar de cero una ciudad sobre
un terreno creado aleatoriamente v
que podremos modificar a nuestro
gusto antes de ponermos a contruir.

Por ltimo existe la posibilidad de
escoger un terreno real de alguna de
las cludades masimportantes del mun-
do, scbre el que podremos intentar
empezar a contruir una nueva dudad
que se asemeje mucho a la real.

ego mantiene

tantec

podemos aprovechar para avanzar
otras unidades por el lado “ciego”
del despistado guardia. Es quizas
el objeto mas divertido y Util de cara
a valver loco al sufrido aleman gue
se empieza a preguntar como las
piedras tienen vida propia y vue-
lan.

Y poco més. Las misiones
continuan siendo muy adictivas y
con un grado de dificultad crecien-
te. Ahora sclamente debemos es-
perar unos cuantos meses para
poder ver en la calle la segunda
parte de Commandos, que segun
los mismos chicos de Pyros Softva
a sorprender con un engine grafi-
co totalmente nuevo y muchas no-
vedades, pero eso si, sin perder la
gracia de la primera parte. A espe-
rary quizas nos

encontremos
con algun se-
gundo disco de
misiones du-
rante  este
tiempo de es-
pera.

para ver todas las caras de los edificios
y cuidar asi los detalles més pequenos.
Podremos construir también monu-
mentos ; que tal una Torre Eiffel en tu
Villabatijo's City?, aeropuerto, par-
ques, zoo y un sin fin de contrucciones
para el confort de nuestros habitan-
tes. Otro de esos detalles curiosos es la
posibilidad de declarar monumento
histérico cualguier contruccién de
nuestra ciudad. Es importante cumplir
con nuestra funcién de buen alcalde,
porque asi los cudadanos nos permi-
tiran contruir edificios para nosotros
mismos (quién no ha sohado con te-
ner un edificio gigante para su propio
disfrute... no mientas...). También po-
demos ir al subsuslo para crear redes
de metro competentes para que na-
die llegue tarde al trabajo.

El engine es muy intuitivo y basa-
do en el uso de iconos que nos permi-
tiran realizar todas las consultas y
acciones necesarias. También se
han anadido teclas répidas para
realizar funciones tan frecuentes
como la demolidon, lo cual es de
agradecer.

Gréficamente el juego

€5 pas-
orrecto. Lavarieda -

COMMANDOS

Bevons Tee CAL of Duty

Género: Mrsiones / ESTRATEGIA
ProcrAMADORES: Pyros SoFT
DrsTrRIBUYE: PROEIN

diferentes de ciudadanos que
corretean por las calles incluyendo a
los turistas japoneses con camara en
mano. Podemos sufrir alguna
ralentizacién dependiendo del equipo
que dispongamos pero en general con
un Pentium Il decentillo no tiene de-
masiados parones. Por cierto, no te
pierdas las caras de los consejeros.

El sonido es decente y nada mas.
Musiquita pegadiza y variada con efec-
tos de sonido. Nada del otro jueves.

Respecto a la jugabilidad podemos
decir gue Sim City 3000 es altamente
adictivo a pesar de los afos. De todas
formas no incorpora demasiadas no-
vedades (dejando de lado las mejoras
técnicas) con lo que no esperes una
maravilla. Ya lo sabes, si quieres ser
alcalde olvida afiliarte a ningtn parti-
do politico y practica un poco lefie.

6€ 2d soSanp WIAI
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La magia es poder y aquel que la domina se convierte en amo y sefior de lo que
desea. Grimorio en mano y componentes en las mochilas recorreremos el mundo
en busca de nuestro tio y quién sabe si nuestro destino como practicante de las

artes arcanas...

AL RICO MAGO A LA FIREBALL

Tan solo somas unos aprendi-
ces cuandec somos llamados por
nuestro tio a su laboratorio. Con
la esperanza de aprender e ins-
truirnos en este preciado arte de
la magia, descubriremos gue
nuestro mentor ha desaparecido.
Normalmente un mago no sale de
casa sin sus utensilios de trabajo.
Un cetro, el canalizador del po-
der de un hechicero, los compo-
nentes para realizar los conjuros,
y muchc menos sin su grimorio.
Este es el libro donde vamos ano-
tando todos los sortilegios a me-
dida que los aprendemos, a la
VEeZ, NOs servira para ir clasifican-
do los artefactos y criaturas con
los gue nos topemos en nuestro
viaje.

Ni cortos ni perezosos, decidi-
mos subir al dltimo artefacto cons-
truido por nuestro pariente, una
especie de dirigible que nos trans-
portara al inicio de nuestra aven-
tura.

Con la ayuda de un cuervo,
gue nos hara de instructor siem-
pre y cuando empecemos el jue-
go en modo "aprendiz”, somos
instruidos en el arte de crear
zombies, recoger alimentos y
movernos por el mapeado.

Para hacernos una idea de
cémo es el Duelo de Hechiceros,
podriamos definirlo como una
mezcla entre Warcralt, un labo-
ratorio de alquimia y un clasico
juego de rol, interpretado claro
esta, por un mago.

Contaremos en el transcurso
del juego con innumerables plan-
tas, raices, y otros elementos que
podremos combinar con una se-
rie de talismanes, los cuales nos
permitiran hacer uso de una am-
plia variedad de conjuros. Depen-
derd todo ello, del elemento que
fusionemos con los tres talisma-
nes que son los siguientes: Caos,
Neutralidad y Ley, y naturalmen-
te del beneficio que queramos
que nos aporte dicha fusion en el
desarrollo de la batalla. Natural-
mente deberemos elegir los con-
juros gue utilizaremos antes de
intraducirnos en la siguiente fase,
muy al estilo de aprendizaje de
sortilegios del AD&D, en el que
cada mariana nuestro mago debe
aprender de su grimorio los con-
juros que utilizard hasta su proxi-
ma lectura.

Encontraremos fases de todo
tipo, incrementando su dificultad
a medida que avanzamos en la
campafa y vamos adquiriendo
experiencia. Otro tipo de misiones
gue encontraremos seran aquellas
en las gue tendremos que cum-
plir con una serie de objetivos en
un tiempo limite.

A medida que vayamos con-
cluyendo las diferentes fases que
componen la campafa, se nos
iran dando unos determinados
puntos de experiencia, en funcion
de los objetivos que hayamos
cumplido, y de como los hayamos
superado. Al finalizar cada fase,
a la par de preparar los conjuros

para la siguiente aventura, debe-
remos asignar los puntos obteni-
dos en las diferentes caracteristicas
que ponen los programadores a
nuestro alcance. Estas van desde
aumentar nuestra vitalidad, has-
ta poder incrementar nuestra re-
serva de mana, gue nos permitird
realizar mas sortilegios sin agotar
nuestras reservas magicas, o bien
aumentar el nimero de criaturas
gue pueden permanecer a la vez
bajo nuestro control.

En cuanto al interface del jue-
go, es mas bien sencillo de utili-
zar. Cliguear sobre una criatura o
sortilegio para ejecutarlo. Un
mapa nos muestra las zonas que
hemaos recorrido y las que nos
quedan aun por descubrir. Los
graficos estan bien elaborados,
aunque tal vez la tnica cosa en la
que cojea el juego es la intro, que
es un poco floja. Hay dos opcio-
nes de visualizacion, 640x480, o
bien, si nuestro equipo nos lo per-
mite, y instalamos la version com-
pleta del juego, disfrutar de una
resclucion de hasta 800x600.

e T oE Ry

Sonidos cuidados y una bue-
na banda sonora al estilo celta,
nos introducen aiin mas en el jue-
go, llevandonos a esa época de
espadas y magia de la gue tanto
disfrutamos.

Nada mas, sélo os falta coger
los utensilios de todo mago y
lanzaros a dar de leches a todos
los enemigos que os encontréis
por el camino.

Mas RoL en ViIpeosueco
Género: RoL / ESTRATEGIA
ProcraMADORES: MyTHOS

PYELO: DE
HECHICEROS

Distrisuve: VireIN InTC..







LIDER Reportaje #2

Esta compaffa con sede en
Madrid lleva varios afos trabajan-
do en un ambicioso proyecto.
Debe ser por su ambicion de sa-
car &l mercado un juego lider, lo
gue les ha obligado a retrasar su
salida en.varias ocasiones. No esta
el horno para bollos. la produc-
cion de videojuegos a nivel mun-
dial es altisima, competitiva y no
permite dejar ningtn cabo suel-
to. ¥ sl no querias caldo, dos ta-
zas, porque la evolucion del
hardware de los ordenadores no

permite dormirse desarrollando
_ un videojuego. El consumidor es

exigente y gulere astar al dia, asi

- gue no le expligues gue tu juego

no permite usar la nueva mega-
ultra-aceleradora grafica de tres
dimensiones con 16 valvulas y
asientos reclingbles. Todo esto
sumado obliga a los programado-
res a redisenar el producto conti-
nuarmente para lograr salir con un
maximo aprovechamiento de las
tecnologias actuales. Y asi esta

trabajando Rebel Act Studios con

su retofio “ Blage” .

- Hace unos meses, en una visi-

ta a Madrnd con motivo del SIMO,
me comentaron gue Blade serfa
seguro la perfeccion de la reali-
dad en tres dimensiones. Esta fra-
se no tendriz valor si no fuera
porque salio de la boca del jefe
de programacion de Ayros Sofz(si,
los de Commandos) y porgue ha-
plaba con conocimiente de cau-

sa: conoce las habilidades del

equipo de programacion de Blade,
en especial de su jefe que fue de-
finido come un monstruo en la

creacién de mundos virtuales
tridimensionales.

Esto nos podria hacer pensar
que Bfade no sera mas que un
montén de buenos gréficos, una
musiquilla pegadiza, unos cuan-
tos efectos de sonido y.poca

Jugabilidad. Pensar-esto es facil

cuando vemos cada dia juegos

0 son reaimente aburridisimos.

Blage no es asi. Almenas so-

bre el papel, porgue hasta finales
de este afio no podremas ver el

producto acabado. En el CD ROM
de este mes podéis encontrar un:

video de Blade y podréis compro-
bar como tiene buena pinta v sin

ver el producto final ya podemos

arriesgarnos a decir gue puede
convertirse en un nueyo fenéme-

no de masas ahora que Quakey

Lara Croff empiezan a cansar al
personal.

BLADE, ElL JUEGO

‘A primera vista lo que mas nos
sorprende del juego es su
ambientacion. Pocos se han arries-
gado a sacar juegos medievales-
fantasticos en un momento en

que los zombies, los robots y los.

personajes tipo “cyberpunk” pa-
récen ser mas atractivos. Es cierto

tuales o futuristas.
tecnicamente muy avanzados =
pero que no aportan nada nuevo

| de golpes especi
| propias de cada jugadar. Esto im-

que por ejemplo en los Estados
Unidos no interesa demasiado la
Edad Media (quizés porque les
queda lejos Europa), como se pue-
de comprobar por los fracasos co-
merciales de la mayoria de
peliculas recientes inspiradas en

esta época en comparscion con

otras de otras tematicas

persona amientado en un mundo

personajes clasicos de la fantasia

. cabeza y si le das en una extremi-
. dad puedes.tambié tar

Blade es un juego en primera

REALISMO ES POCO

Pocos juegos consiguen realis-
mo en el combate. Si a esto le su-
mamos que Blade basa el
combate en el cuerpo a cuerpo
nos podemos imaginar lo compli-
cado que es dotarlo de realismo.
Pues lo han conseguido. Si gol-
peas a un enemigo en la cabeza
puedes matarlo rapidamente e
incluso puedes llegar a cortarle la

'_.mos befn que no re&ulta sencillo
o es ewden’te
medieval donde la magia y los

estdn presentes. Esta f\")'rm:adﬁo._p'g‘r: :

17 niveles en cada uno de los cua-

les deberemos cumplir una misicn

cada una de las cuales nos permi- _:'

tiré recorrer castillos, cuevas, pue-

blos, templos, valles y ofros

escenarios que dotan al juego
una gran variedad. En todas

misiones deberemos combinar Id
exploracién, la resolticion de enig-
ra consequir
sobrevivir y llevar a buen puerio.

mas y el combate

cada capitulo de nues
aventura. 5

Durante el juego podre-

mas y objetos para el
. combate diferentes: desde las
clasicas espadas, hachas y
nuestro arco, hasta bastones
magicos, escudos y garrotes.
Una amplia variedad de ar-
mamento gus
cias de los fai

repartncuﬁn de tortas

Tendremos tamb;én - o for-
mas basicas diferentes de
cinco para defendernos, ademas
es y habilidades

plica gue cuando usemos la espa-
da no realizaremos siempre el
mismo movimiento, sino gue es-

cogeremos el movimiento mas
ade
' para cada enemigo, tanto en de-

da para cads momento v

- fensa como il ajuaqye.

sin fin de persof

‘adversarios, lanzarlos, dejarlos en

em|gos tamb&en SE
han extraido del mundo de
f a medieval: no po-
cdlan faltar orcos, trolls ) y un
ymons-  retirarse cuando lo necesitan y
truos gue no dejaran de sor-
prendernos. A estes bl chas :

S 'real

—_(taburetes barri-
son totalmente

ofro lugar e incluso quemarlos.
Esto nos permitird montar verda-
deros planes para emboscar y po-

ner trampas a nuestros sufridos

nemigos. Todos estos objetos

- responden tal y como lo harian en
14 realidad cuando se caen o son
- [anzados, mediante una serie de
. pautas fisicas reales gue se han
mos encontrar mas de 60 ar-

implementado en el programa.

Pero nuestros enemigos no son

tontos. Es una de las pegas que
tienen los videojuegos, los enemi-
gos son tontos: movimientos sis-
tematicos, no se van aunque estén
a punto de morir, son sordos y no
ven tres en un burro hasta que te
pones a tiro. Aqui se ha cuidado
enormemente la inteligencia arti-
ficial. Un enemigo puede saber
que merodeas por los alrededo-
res al ver tu sombra reflejada, un

. barrilincendiado en medio del pa-

_-ID g al escuchar tus pisadas des-
de el piso de abajo. Ademas saben

montar tacticas de emboscada
illarte desprevenido. Su in-
artificial les permite ac-
i fueran otro jugador
Par ﬁn se ha dotado a los
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LOS
PERSONAJES
DE BLADE

Dispondremos de cuatro
personajes diferentes a elegir
pora completar este juego.
Cada uno de ellos tiene sus
ventajos g sus inconuenien=
tes, ospecto que relaciona
mucho a este videojuego con
los juegos de rol. Estos
personajes parecen haber
salido de cualquier juego de
rol de esta ambientacidn y
antes de incluirlos en el
progroma ban pasado, como
podéis ver en los bocetos del
cuadro adjunto, por una
buena fase de disefflo paro
dotarlos de persohalidad.

La mayoria de juegos de rol, aun-
que intentan huir de estereotjpos de
la sociedad actual, suefen buscar sefu-
gio en los atribuidos a otras épocas.
Asi nos ericontramos que en las mult-
ples ambientaciones existentes, existen
unos patrones de personajes amplia-
mente definidos.

Cada uno de los personajes lleva
asociadas una serfe de habilidades y
caracteristicas propias. £sto nos permi-
tird cuando juguemos conocer sus ca-
pacidades y sus [fimitaciones,
obligandonos a actuar de forma cohe-
rente para no arriesgarnos cuando es
jpracticamente imposible conseguir una
cosa y no acobardarnos cuando /a ac-
cion a realizar estd dentro de nuestras
posibilidades.

Ademads, existen definidos unos
pertiles de personaje, también conoci-
dos como especializaciones, claramen-
te enfocados a consequir una mayor
riqueza en su interpretacion. £n el caso
de Blade, podrds elegir entre los dife-
rentes tipos de guerreros que apare-
cerl.

Amazena: Fl personaje femenine de Blade es
una habilidosa y rapida guerrera, aunque es el
personaje mas débil. Fs el personaje ideal para los
Jugadores expertos que prefieran inteligencia y
pericia a la fuerza bruta.

Enano: Es el personaje con mds fuerza y

puede llevar incluso una gran hacha de combate.
Su pequernio tamano lo hace pasar mas
desapercibido, aungue en el momento gue deba
correr sus cortas piernas no le permitiran hacerio
a una gran velocidad.

Caballero: £s el personaje medio, una
especie de mezcla de los ires otros y el ideal para
. empezar a Jugar

Bdrbaro: Habil guerrerc con buenas

aptitudes ante el compate pero sin demasiadas
luces, intelectualmente hablando. Fs el mds
indicado para los que suelen golpear primero y
Prequntar despues,

enemigos de mala leche, cosa di-
ficil de programar.

Los escenarios son tremenda-
mente realistas. Ya hemos habla-
do de los objetos interactivos que
encontraremos en nuestras aven-
turas, pero los decorades se han
disefiado y realizado concienzuda-
mente. Existen efectos de niebla,
humeo, reflejos y transparencias
del agua y muchos pequerios de-
talles. Lo mas destacado del as-
pecto grafico son las luces y las
sombras que permiten a partir de
un punto de luz - por ejemplo una
antorcha - ver como la ilumina-
cion de todos los objetos y del es-
cenario varia en tiempo real. Otro
aspecto destacado es precisamen-

te una fuente de luz: el fue-
go, que se ha realizado con la
tecnologia de sistemas de par-
ticulas en lugar de la tipica su-
perposicién de capas para
animar una llafna.

Podriamos explicaros decenas

de peguenos detalles pero no te-  ger nuestra espada y buscar a esos
nemos mas espacio. De momento  malditos orcos que se esconden
por agui, pero hasta finales de afio
no se abre la veda de Blade jque

Bladle parece romper to-
dos los moldes, aungue

te recordamos que todo lo que aqui
has leido es un puro proyecto que
seguramente sera igual cuando
esté el producto acabado.

Nos morimos de ganas de co-

lastimal

jquiero jugar ya
mamal!.
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EFE DE PROGRAMACION
BEL AcT STUDIOS

La posibilidad de poder
quier objeto que apa-
g0 nos demuestra
o se han usado Uni-
el aspecto grafico,
imbien se han aprove-
a la jugabilidad. ;Ha
programar un universo
mente realista?

51, NOsOtros vamos mdas
6 que es simplemente
cosas en 30 e inten-
{ambién interactien de

erfecta. Fsto quizés ha
nayor reto y fo gue mayo-
dificultades ha planteado en
porgue hasta ahora sim-
te se representaban bas-
bien con otras tecnologias
arios en 30, aungue a la
la verdad los objetos se-

cionando como en un
D. A nosoiros nos ha su-
7 enorme estuerzo, so-
por la novedad en
;- Un sistema de fisica
mite manipular los obje-

go, gue hemos tenido
olfar para que se apro-

| apartado grafico es
muy avanzado. El ma-
ploes el fuego, que apar-
un foco de luz resulta
iamente real. Cuéntancs

DE DISENO DE REBEL
Acr Stupios

DER: ¢Como surge la idea de
un juego medieval-fantasti-
mo Blade?

UL\ En principio partimos de
ideas i decidimos hacer una
ntacion medieval-ianidstica
ual tenemos bastante fiber-
hora de crear mundos y
ajes fantasticos y pensamos
odia ser atractiva. En la ac-
fidad bay muchos juegos ba-
la ambientacion futurista
05 gue existia un espacto

cémo lo habéis realizado.

A.C.: NMuestro fuego se ha
creado con técnicas de sistemnas
de particulas, que ya se habian
visto en olros fuegos para repre-
sentar humo o sangre, flevadas un
poco al limite. Esto nos da una fle-
xibilidad total. En las pantallas que
se han publicado hasta el momen-
to puede parecer un fuego igual
que el de otros juegos, sin embar-
go al estar generado en tiempo
real’a base del sistema de parti-
culas, nosotros podemos fncen-
diar cualquier cosa en el juego y
que se propague a través de va-
rios objetos. Esto se aprovecha
también para crear pequenos
puzzies, come puede ser disparar
una flecha ardiendo a un monton
de cajas que te bloguean ef paso,
todo eso empieza a quemarse y
luego se consumen. Incluso si
mueves algun objetc mientras
estd ardiendo el fuego reacciona
tal y como sucederia en la reali-
dad o se puede llegar a quemar
en determinados escenarios un
drbol. Todo esto es posible gra-
cas a que el fuego se esta mon-
tando sobre /a marcha, es decir,
calculamos en cada fuente de fue-
go como salen las particulas,
como se propagan y como cam-
bian de color segun la tempera-
tura. Puede parecer una cosa en
principio muy rebuscada para un
videojuego pero nos permite gue
el fuego tenga un aspecto realfs-
ta lo apligues donde lo apliques.

LIDER: En Bfade, un enemigo
puede reaccionar al ver simple-
mente nuestra sombra y atacar-
nos. ;Cémo habéis logrado unir
de esta forma la parte grafica del
juego con la inteligencia artificial
de los enemigos?

A.C.: Nos hemos encontrado
que al tener un mundo tan realis-
ta y flexible, los enemigos supo-
nen un reto al crear un sistema
de intefigencia artificial para que
sean capaces de reaccionar 4 to-
das 1as situaciones que se pueden
encontrar. Por un fado hay un sis-
tema de fisica que hace gue el
entorno pueda variar - puedes
poner un obfeto en un fugar don-
de no estaba, estos objetos pue-
den haberse incendiado- y por
otro lado el sistema de luces y
sombras permite gue cuando se
mueve un objeto se muevan sts
sombras y que puedan ser vistas
por los enemiges, etc. Bdsicamen-
te hemos tenido que desarrolfar los
enemigos como un jugador virtual
que ve las cosas que veria el juga-
dor y luego tiene un cerebro pro-
gramado que va examinado todo
lo que ve. sacando condlusiones y
trazando planes para que, por
elemplo, si en medio del camino
ve un objeto incendiado o fa som-
bra de un jugador, deducir que tie-
ne un enemigo cerca y debe ir a
por él. Todo eso se ha complicado
al tener que reaccionar de forma
realista en un entorno totalmente
variable y es algo en fo que todavia
estamos trabajando pero creemos
que vamos a alcanzar un nivel gue
todavia no se ha visto en ningdn
videojuego.

LIDER: ¢Pueden provocar los
sucesivos retrasos en el proyecto
gue existan juegos de caracteristi-
cas similares que eclipsen a Blade
cuando se lance al mercado?

A.C.: Estos retrasos no han sido
SOlo para acabar lo que estaba pre-
visto, sino que ademds nosotros /o
hemos hecho para aplicarle una
serfe de mejoras y ponerlo al dia.

Ahora mismo yo todavia no conoz-
co nada que haya salido o que se
haya presentado en alguna feria de
videofuegos, que lenga los elemen-
fos que nosotros tenemos. Se ha-
bian anunciado cosas bastante
buenas pero al llegar a las ferias y
verlas, no eran lo que prometian.
De momento no se puede descar-
lar que alguien aparezca con algo
muy bueno, pero no tengo conock-
miento que nadie este desarrolian-
do algo similar.

LIDER: ¢Podremos llegar a ver
Blade para la nueva consola de
Sega: DreamCast?

A.C.. Mo he tenido ocasion de
examinar en profundidad /a
“Dream Cast” pero si he visto sus
caracteristicas técnicas y técnica-
mente seria posible que Blade fun-
cionara en una mdquina de estas
caracteristicas, aunque no seria
posible que funcionara en una ma-
quina como la PlayStation actual,
que estaria desbordada en poten-
da y memoria. Lo que ocurre gue
esto es una decision que desborda
un poco fo que es el dmbito écn-
co y es una cosa gue debe hablarse
con Sega y ver fos intereses que
puede haber por ambas partes.

Esperando gue todo este pro-
yecto de programacion siga adelan-
te y cumpla con todas las
expectativas creadas saludamos a
Angel Cufiedo, que probablemen-
te se convertira después del lanza-
miento de Blade en uno de los
programadores mas cotizados del
mercado internacional. Le desea-
mos a él y todo su eguipo mucha
suerte. Se la merecen.

para crear un fuego que no se va
a parecer a nada de lo que hasta
ahora existe. Tanto en tecnologia
como en disefio va a suponer un
paso adelante.

LIDER: ¢Os ha costado mucho
innovar en el disefio del juego
para no volver a crear otro de esos .
videojuegos clonicos que abundan
tanto hoy en dia?

JLV.. Realmente hoy en dja es
muy dificil, o que ocurre es que
nosotros, a fa hora de plantear-
nos el proyecto, decidimos optar
por un realismo que no existe en
otros juegos. Principalmente fa
mayoria de titulos que hay en el
mercado se basan en un estilo
menos realista mas parecido a
comic animado. £ste juego va a
ser muy realista y es lo que lo va a
diferenciar de otros juegos.

LIDER: ¢Que otros proyectos
tenéis en Rebel Act Studlios apar-
te de este juego?

ILV.: Ahora mismo estamos
concentrados completamente en
Blade y no queremos practica-
mente hablar de otra cosa. Que-
remos sacarlo cuando antes y
después ya nos pondremos con
0Iras cosas.

LIDER: Blade, a pesar de no ser
un juego de rol tiene muchos to-
ques de este género. ¢Por qué
habéis decidido darle este enfo-
que?

ILV. Al juego se le han querr-
do dar toques mds atractivos para
poder jugar sin gue se hiciera
mondtono jugande de un princ-
pio a un final haciendo siempre
o mismo. Veremos como e/ per-
sonaje aumenta de nivel, encuen-

tra nuevas y mejores armas... todo
para que cuando flegues al final
sientas que el personaje ha sido
creado por i. Plenso que un jue-
go gue tenga un atractivo rolero
o aventurero aparte del arcade,
es importante para que el juga-
dor se sienta mdas implicado en el
Juego y por lo tanto lo viva mas.

Con ideas asi se pueden mo-
ver montanas. Esperamos que el
equipo de disefio que dirige José
Luis Vaello contintie con esa ins-
piraciéon y nos sorprendan
gratamente con éste y con otros
muchos mas proyectos.

7 B0 Joey Carar



Un hombre, Solid Snake; una mi-
sién, frustrar los planes de unos
terroristas que amenazan al mun-
do con un arsenal nuclear; un lu-
gar, Alaska; "herramientas”, un
paquete de tabaco y unos prisma-
ticos; tiempo para completar la
mision 24 horas.

¢Es un juego de accion de uno
contra todos?. Ni mucho menos.
Nos encontramos ante un simula-
dor de espionaje tactico adereza-
do con elementos de acciéon y
aventura. Aungue parece que me
acabo de inventar un géneroc yo
solito, no es ni mas ni menos que
la realidad, puesto que no existe
en el mercado ningun juego que
se le parezca. Nuestro objetivo es
infiltrarnos en una base secreta in-
tentando no llamar la atencion,
explorar sus entresijos , adquirir
armamento arrebatandoselo
"amablemente” a los que solda-
dos que sufren la guardia, y por
supuesto sabotear las intenciones
de los chicos malos, encabezados
por Liquid Snake, que coma ha-
bréis imaginado es el némesis del
personaje que controlamas en este
juegoe.

UM LI SO PR

Los cHicos MaALOS

Generalmente, los malos de los
juegos tienen un protagenismo
bastante limitado, porque es de
todos conocido que estos indivi-
duos aparecen, les metemos lefia
y nunca mas se supo. Pero esto no
sucede asl en este juego, nues-
tros chicos malos tienen persona-
lidad: Para empezar tenemos a
Decoy Octopus (mejicana), un
maestro del disfraz, que es tan
bueno que no nos daremos cuen-
ta hasta la mitad del juego que lo
hemos tenido ante nuestras nari-

ces: Revolver Ocelot (

Uso), como
su nombre indica, es un maestro
en el manejo del revolver, también
se dedica a aplicar métodaos de
tortura “high tech” en sus ratos
libres; Ninja (nacionalidad desco-
nocida), un personaje cuya ambi-
gliedad no se resuelve hasta cerca
del final del juego, y que lleva equi-
pado un sistema de camuflaje sos-
pechosamente similar al gue utili-
za un alienigena en la pelicula
“Depredador”; Yulcan Raven, es
un “cachas” con raices indias, los
CUervos son sus mejores amigos, y
su dominio de las armas pesadas
nos pondra en mas de un aprieto;
Psyco Mantis (ruso), es el tnico per-
sonaje que entra en el campe de
lo sobrenatural, pudiendo leer
nuestros pensamientos (leasé
nuestra tarjeta de memoria), mo-
ver el mando, sélo para usuarios
de Dual Shock (increfblemente
bien aprovechado en este juego),
e incluso puede apagarnos el tele-
visor (no es una cona, es realllll)
Sniper Walf (iragui) es la fémina
del grupo y una fria francotiradora,
tan letal como bella; y por ultimo

el ya mencionado, Liquid
Snake (inglés), fisicamente
idéntico a Solid Snake, una
auténtica caja de sorpresas.
No podemos acabar sin dejarnos
a los "mataos” de turno gue son
los “genoma soldiers”, o mas bien
los soldados de a pie, que tendre-
mos gue intentar evitar. En el peor
de los casos, siempre podemos es-
trangularles, utilizarlos como escu-
do humano, gasearles, atontarles,
patearles, disparales vy lo que se
os ocurra. Lo dicho son unos
“pringaos”.

No es habitual encontrar muches nombres propios en la industria de los

videojuegos , pero en esta edicién de LIDER VIRTUAL tenemos a Shigeru
Miyamoto con su Zefdga (mirar el siguiente articulo), y Hideo Kojima el
autor también de los dos anteriores juegos de la saga Metal Gear. El
primero creado para el primer soporte de videojuegos que creé Sony, el
MSX (una gran idea que fue un gran fracaso), y el sequndo en la consola
de 8-bit de Nintendo, en el que Solid Snake mataba a su propio padre, el
megalomano Big Boss. Y para completar su gran creacion no podemos
olvidarnos de dos joyas de la creacion: el genial pero incomprendido
Snatcher (lanzado en Mega-CD) y su secuela espiritual, mas que nada
porque el estilo de juego era similar al antes citado, Poficenauts, del que
se pueden apreciar algunos carteles e incluso secuencias en el juego que
nos ocupa. Menudo curriculum tiene el Sr. Kojima...

UN GRAN NIVEL DE DETALLE

Metal Gear Sofid es de los pocos juegos que utilizaremaos armas que existen
en la realidad y se usan en este tipo de operaciones (“Black Ops”). También
se debe destacar la trabajada inteligencia artificial de todos los personajes del
juego y en concreto de los guardias o soldados rasos (ya sabeis, los pringaos,
mataos y todo eso...), que nos pueden detectar por el sonido gue se produce
al pisar un charco, o por el vaho que crea nuestra respi-

racion a bajas temperaturas. Para acabar dos

Ultimos detalles a destacar: las pastillas de
diapazeman para evitar que tiemble nuestro
pulso cuando tenemos que-hacer de
francotiradores (también se utiliza en las
fuerzas especiales) y la posibilidad de
que nuestro personaje se ponga en-
fermo por las bajas temperaturas y
tengamos que medicarle: es como
la vida misma.

Una Breve CRritica

Nos encontramos ante uno de
los mejores juegos que podre-
mos disfrutar en Playstation.
Gréficamente utiliza un engine #3
3-D con perspectiva cenital de &
excelente factura, una
absorvente historia, y traducido
al castellang, todo un lujo. Adn
asi se puede achacar que no es
especialmente largo y, para los
mas puristas, hay momentos en
que tenemos a un“gencma
soldier”a pocos pasos, pero
como no entra en el campo
de accion de nuestro radar,
no nos ve. En mi opinion es
una licencia que se toman
los creadores para pulir la
jugabilidad.

METAL GEAR SOLID

Consota / Prav STATION
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EL PRINCIPIO DE UNA LEYENDA!

Un suefo es el desenlace de
la historia: Link, nuestro protago-
nista, se encuentra ante la puer-
ta levadiza de una gran ciudad
protegida por una infrangueable
muralla. En un instante el dia es
engullido por una extrafia oscuri-
dad. Al caer las primeras gotas de
una tormenta, la puerta levadiza
comienza a descender. El grito
desgarrador de las cadenas al
zarandearse le inmovilizan de te-
rror. Una vez que la puerta crea
un puente que elude el foso, co-
mienza a oirse el raudo galope de
un caballo aproximandose desde
el interior de la ciudad. Link reac-
ciona y con un rapido movimien-
to esquiva a tiempo al veloz
quadrupedc, en cuyo lamo mon-
tan un jinete y una hermosa dama
, que por un instante cruza una
mirada con nuestro héroe mien-
tras sus figuras se funden en la
noche. Con la sensacién de que
el intercambio de miradas con
esa chica no habia sido fortuito,
Link descubre, al girarse hacia la
entrada del pueblo, que no esta
sélo: un tenebroso jinete de mi-
rada amenazadora y vesturio ne-
gro como el color de su
majestuoso caballo aparece ante
los sorprendidos ajos de Link. De
repente una voz desconocida, le
invoca y hace que todo

se desvanezca. Lavoz parece que

proviene de una cegadora luz:
“iLink, despierta de una vez!. No
me puedo creer que el elegido
por el Gran Arbol Deku sea un jo-
ven tan vago". Dicho esto Link
comprendid que se acababa de
despertar de una pesadilla y se en-
contraba en su propia casa, acom-
pafiado por una peguefa y
enfurismada hada gque pedia a
gritos que le acomparniase ante el
protector del pueblo de Kokiri.

La MISION

Con el despertar de Link comien-
za una de las aventuras mas ge-
niales jamas creada. Para empezar,
antes de encontrarnos con el Gran
Arbol Deku, debemos localizar y
equiparnos con un escudo y una
espada; si no el jefe del pueblo no
nos deja salir de éste por conside-
rar que es demasiado peligroso. De
esta forma aprenderemos, me-
diante un sistema muy intuitivo, a
controlar a Link a la vez que cono-
cemos las habilidades para
interactuar con el entorno: hablar
con los demas habitantes del pue-
ble, explorar todes los rincones po-
sibles del mismo, y una vez obte-
nidos la espada y el escudo practi-
car los diferentes movimientos que
podemos desa-

\
4 rrollar en un combate.
El Gran Arbol Deku se en-
cargara de decirnos que un
ser malvado estd envenenan-
do con su magia negra a todo el
Reino de Hyrule.Tu misién consis-
te en consequir las tres piedras es-
pirituales gue sirven para conectar
dicho Reino con el Reino sagrado
donde se encuentra I Trifuerza, y
hacerlo antes que ese pérfido ser,
ya que en sus manos tendré el po-
der de convertir nuestro mundo en
una auténtica pesadilla.

EL cEnio
Miyamaoto es el credor que se
encuentra detrds de esta gran
obra de arte de los videojuegos,
aungue ésta no es la Unica que

que huia de cualquier tipo de "gla-
mour” siendo de profesién fonta-
nero: obviamente me refiero a
Mario. En esta ocasién Miyamoto,
un “auter”, dentro del mundo del
ocio electrénico, nos brinda su nue-
va obra, Zelda: Ocarine of Time,
quinta entrega de la serie Zelda,
gue no tiene ningln nexo
argumental con las partes anterio-
res, salvo los personajes principales
y el mundo en el que habitan. Un
proyecto como este ha supuesto un
trabajo de mas de tres afios para
un equipo compuesto por un cen-
tenar de personas, y aungue este
gran divertimento ya esta disponi-
ble para el jugador, consideran que
se podria haber mejorado.
ilncreible!...

Después de explo-
rar el enorme territorio compren-
dido en el Reino de Hyrule, enfren-
tandome a todo tipo de retos, pe-
quenas y grandes misicnes (las pri-
meras no necesarias para terminar
el juego pero si para dar una sen-
sacion de libertad a la hora de de-
cidir qué es lo que gueremos ha-
cer), sin que una jugabilidad lineal

nos haga bostezar como en la ma-
yorfa de los juegos que hay en el
mercado. Aqui cada mazmorra a
explorar serd un desafio a nuestra
capacidad légica, incluso a veces
se tendra que utilizar la abstrac-
cién para descubrir los mas impen-
sables secretos de los que esta pla-
gado todo el juego. Eso sin men-
cionar a los terribles enemigos que
protegen los ansiados tesoros, que
tendremos que arrebatar de sus
garras o tentaculos, para avanzar
en la aventura.

Finalizar el juego sélo nos costarad
resolver la mitad de todos los mis-
terios que éste encierra, 0 sea que
para conseguir completarlo total-
mente tendremos que sudar san-
gre o adquirir alguna guia que nos
ayude.

La Unica pega que se puede con-
templar es la no traduccion al es-
pafiol, por lo que los que no se-
pan inglés, aleman o francés ten-
drén que adecuarse a la traduccién
en forma de manual gue se regala
con el juego.

Conclusion: para los ya iniciados
en las aventuras de Link, poco les
puedo decir, porque a estas altu-
ras ya habran admirado el final mas
de una vez; sin embargo para
los que aun miran recelosos
esta exaltadora crftica, les in-
vito, sin temor, a formar par-
te de la Leyenda de Zelda.

Conson / Puay_ StaTrow

ProcrermooRes: KONAMI
DisTrIsuve: KonAMI
Ne Jucrpores: 1

«OCARINE-OF TIME»

Genero: EsPTONATE TACTICO/ AocIoN
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Silont Hill (Playstation)
Terror en la niebla

Konamy, la compania que

este mes lanza al mercado espanol el flamante Meta/ Gear Sofid, no se ha dormido
en los laureles y ya ha lanzado en Japén y en los USA un nuevo juego que nada tiene
que ver con el espionaje tactico . En esta ocasion se han inspirado en otra exitosa
saga, la del terrarifico Resident £vl de Capcom. Silent Hill es el nombre de un pequeno
pueblo americano, a las afueras del cual Harry y su hija tienen un extrafo accidente.
Al recuperar la consciencia, Harry no encuentra a su hija por ningin lado, por eso
decide adentrarse en el pueblo, cubierto por una densa niebla, a pedir ayuda. Busca
edificio por edificio pero solo encuentra el silencio (j!) . Asi es como empieza una
aventura llena de misterio y de raros personajes, en donde tendremas que enfrentarnos
a un sinfin de acertijos, viajar a otra dimension, cuya ambientacion me recuerda a
“Hellraiser” (una pelicula de terror bastante gore), y por supuesto luchara por sobrevir
a los atagues de engendros salidos del mismisimo infierno.

Una interesante juego gue esperamos ansiosos los aficionados del “survival horror”
género en alza en los videojuegos. Seguramente no lo veremos hasta otofo.

Zp sejosuo)  Yidil

Soul Reaver (Playstation)
Raziel contra Kain

Hace ya un par de afios, Crystal Dynamics introdujo en el mercado un juego gue aungue no tenfa
grandes graficos y los tiempos de carga eran interminables, prometia 120 horas de juego y mucha
sangre, la historia hablaba de vampiros y el juego se llamaba Blood Omens: Legacy of Kain. La critica
mundial lo trato bastante bien, a pesar de alguna desafortunada comparacién con Zelda, y como
tuvo un éxito considerable en ventas, era logico esperar una continuacion. En Souw/ Reaver nos
ponemos en los huesos de Raziel (nunca mejor dicho) un vampiro que es lanzado a las puertas del
Averno, por el que fue protagonista de la primera parte Kain, que en esta ocasion serd el gran
enemigo a batir.

La accion del juego se desarrolla en 3-D, utilizando la perspectiva de tercera persona. El engine
grafico explota al maximo las posibilidades de Playstation, consiguiendo unos decorados solidos y
con una inmensa variedad de texturas .

La exposicion al infierno ha destruido la mayoria de tejidos de Raziel, asi que lo que fue un vampiro
joven y apuesto se ha convertido en un saco de tendones y huesos, con una apariencia monstruosa,
por lo gue para sabrevivir tendra gue devorar las almas de sus enemigos .

Un detalle prometedor de este juego es la posibilidad de saltar de un plane dimensional a otro, mediante
_un espactacular efecto de "morphmg para poder superar todas las dificultades que se le presentan
a nuestro dey Epito vampiro. 5 e g e '




Para los
conocedores de los
videojuegos, no es

ninguna novedad -

que la nueva
generacion de
consolas se
encuentra en una
proximidad
inevitable: siempre
es lo mismo, cuando
te acostumbras a
una maquina
aparece otra mejor,
aunque no con tanta
asiduedad como
ocurre con los
ordenadores.
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LA sorerESA,

A finales de Noviembre de 1998
SEGA, después de haber abando-
nado la produccion de su Safermn,
lo intento de nuevo con el lanza-
miento en Japon de una consola
cuyas caracteristicas han dejado
boquiabiertcs a medio mundo. Su
nombre Dreamcast, y su llegada a
Espafa esta prevista para finales
del verano o principios de otofio.
Actualmente, tanto el mercado
espafnol, como el mundial han
aceptado Playstation, como el sis-
tema de videojuegaos por excelen-
cla, aproximandose a la cifra de 50
millones de consclas en todo el
mundo. El lanzamiento de
Drearncast ha hecho tambalear el
imperio de Somy, a causa del gran
salto cualitativo, tanto en graficos,
como en sonido, incluyendo, ade-

mas la posi-
bilidad de
competir
mediante
internet con
otros jugadores, una ventaja que

tenia el PC sobre las consolas.

anuncia en una ferfa de elec-
tronica en Ja ciudad
Californiana de San Diego
(EEUL), la creacion junto a
Toshiba de una CPU de 128-
bit, llamada £motion Engine,
con la capacidad de
renderizar en tiempo real la
increible cantidad de 55 mi-
llones de poligonos por se-
gundo sin nigan efecto
grafico, dejando atras los 6
millones gue puede gestionar
Dreamcast, también sin nin-

Y he aqui la sorpresa, Sony

la pelicula de animacion 7oy Story.
A la pregunta hecha por la prensa
de si este procesador sera el cora-
zon de la siguiente generacion de
Playstation, la respuesta es un
amable “sin comentarios” por par-
te de los directivos. Pero la opinién
generalizada clamaba el nombre
de Playstation 2.

iEs oFiciaL!

La primera semana de marzo es-
tallaba la noticia: Playstation 2 se
convertia en realidad. En una pre-
sentacion que se transmitié en
tiempo real a través de Internet se
dieron los datos oficiales de esta
nueva maravilla de |a tecnologia.En
dicha presentacién se mostraron
diferentes demos, creadas por fi-
liales de Sony Computer

Entertainement, y terceras compa-

fifas: se pudo ver una version de
Gran Turismo, Namco mostro un
combate entre Jin y Paul, dos per-
sonajes del famoso juego de lucha
Tekken 3, pero en un entorno 3-D
totalmente realista, también esta
compafiia japonesa nos obsequid
con una demo que mostraba la
animacion facial del personaje fe-
menino que aparece en la intro-
duccién de su jueqo Aidge Racer
Type 4, en la cual se podia apre-
ciar incluso los musculos faciales,
que le permitian realizar cualquier
tipo de gesto. Pero fue Sguare
Soft, los creadores de la saga de
juegos de rol mas prestigiosa ac-
tualmente (nos referimos claro esta
a Fnal Fantasy), los que pusieron
la guinda en el pastel, con la ani-
macion de dos personajes de Fi-
nal Fantasy Vil Squall y Rinoa,
marcandose un baile de salén, una

. escena gue aparece en una de las

bi8l

imagenes pregrabadas, sind que se
estaban desarrollando en tiempo
real. De hecho se pedia controlar
una camara virtual que observaba
la escena desde cualquier punto
que se desease.

La anécdota de esta presentacion
fueron los rostros asombrados de
los programadores de diversas
companias de videojuegos que
asistieron al evento, entre ellos
Lucas Arts, cuando apreciaron las
infinitas posibilidades que ofrecia
el nuevo hardware. El presidente
de Sguare Soft confirmo lo que
todos sospechaban, sélo unas po-
cas compafias en todo el mundo
tenian el capital adecuado para
desarrollar juegos que aprovecha-
sen el potencial de la, por ahora
llamada, Paystation 2.

LAS CARACTERISTICAS

Las caracteristicas que
VOy a mencionar a con-
tinuacién no son rumo-
res, son datos oficiales,
que en casos confirman
y en otros desmienten
las informaciones pre-
vias, que se habian ex-
puesto en diferentes
medios:

-Flaystation 2 sera total-
mente compatible con los
| juegos de su consola pre-
decesora, pero en ningun
caso aportara mejoras gra-
ficas a éstos.

-Su lanzamiento sera ha-
cla Marzo del 2000 en Ja-
pon, mientras que en
Europa y en los EEUU sera
en las Navidades de ese
mismo ano.

-La cantidad de poligonos que fi-
nalmente podrd mover, teniendo
en cuenta que son datos en papel,
gué a veces tienen poco gue ver
con la realidad de la programacién,
seran 75 millones de poligonos por
segundo.

-Existira la posibilidad de poder uti-
lizar televisiones de alta definicién
o monitores para poder apreciar los
Juegos con una resolucion mas ele-
vada de lo que se puede ver en una
TV comun.

-El sistemade almacenaje sera el
DVD, que supera en mas de 7 ve-
ces la capacidad de un CD-ROM
convencional. Lo que todavia no se
puede confirmar es gue se puedan
ver peliculas en este formato.
Después de tantos datos y tecnicis-
maos os invito a sofiar coma puede




En una seccién como esta no podia faltar un espacio para atenderos. En esta pagina podréis encontrar cada mes vuestras cartas publicadas.
Podéis enviarnos vuestros comentarios, dudas, criticas y todos aquellos trucos que deseéis compartir con el resto de lectores. Nosotros a su vez
intentaremaos responder a todas vuestras dudas y al maximo de cartas.

Para este primer nimero estuvimos a punto de publicar alguna de esas cartas inventadas con el pretexto que alguien la ha enviado milagro-
samente. Pero da la casualidad que Internet ha difundido el relanzamiento de Lider y sus contenidos entre la comunidad internauta. Asf que
recibimas un par de emails preguntadonos cosas, uno de los cuales encaja exactamente en el objetivo de esta seccion.

Hola amigos de Lider:
. Felicidades por volver a editar Lider (...) y sobretodo por incluir una seccion dedicada a los wb’eoj:..regos gue son otra de mis grandes
aficiones ademds de los juegos de rol y la literatura fantdstica. ( JMe gustaria que hablarais en los primeros nimeros de alguno de los
temas que os propongo.

1) ;Cuando saldrd DreamCast en Espafia?

2) ¢Es cierto que se estd preparando un videojuego sobre el Serior de los Anillos?

3) ¢sVale la pena Dune 2000?

4) ;Por que los videojuegos son tan caros todavia y las empresas se quejan de los piratas?

Jose M? Aznar (Madrid)

Pues gracias por tu saludos y por el favor de rellenarnos un espa-
cio en este primer nimero. Aqui te respondemaos brevemente a tus
cuestiones.

1) En Espafia y en el resto de Europa en otofio. Provablemente en
septiembre, aunque pensamos que se podria llegar a retrasar.

2) Si. Se llama «Middle Earth» y serd un RPG ambientado en el
mundo creado por el fantastico J.R.R. Talkien. Hace poco se estuvo a
punto de cancelar el proyecto por problemas de la propia empresa

porque hay mucho software pirata y segun los piratas hay software
ilegal debido al alto precio de los juegos. (Quién tiene la razén? Los
dos sin duda. La verdad es que tras un videojuego hay el trabajo de
decenas de personas con familias y nifios pequefos que lloran y quie-
ren comer. De todas formas una bajada de precios hundiria a los
piratas y se mantendrian los beneficios de las distribuidoras (vende-
rian méas ganando un poco menos).

Esperamos vuestras cartas o emails:

programadora, aungue se ha confirmado que sigue adelante. De
momento no hay demasiados datos mas ni fecha de lanzamiento.

3) Vale la pena sélo por las escenas animadas que te introducen
las misiones y gue estan realizadas de una forma perfecta, combi-
nando actores reales sobre fondos realizados con ordenador y de un
realismo total. El juego en si no aporta demasiadas novedades y los
gréaficos son normalitos. De todas formas es bastante jugable y atrac-
tivo para cualquier aficionado el género de estrategia y como no, al
mundo de Dune.

4) ;Crees que somos Dios? Segun las distribuidoras son tan caros

LIDER PC-CDROM

INSTUCCIONES DE USO?

Para poder utilizar nuestro navegador de CD correctamente deberas tener
instalados Microsoft Internet Explorer o bien Nestcape, gue podras intalar si no
los tienes desde el directorio navegadores. Tambien puedes optar por utilizar
simplemente “Mi PC" para moverte por los diferentes directorios.

Lider - Seccion Correo

C/ Santa Carolina, 16, local
revistaspandora@retemail.com

08025 Barcelona

6% 021300 © {1

Entre todas las cartas sortearemos en cada ndmero un videojuego
novedad para PC-CDROM, PlayStation o N64 (el ganador elige). Es-
peramos que el proximo ndmero tengamos participantes.

Intruduce el disco en la unidad de CD-ROMs. Abre "Mi PC", accede a tu
unidad de CD-ROM y haz doble clic sobre el archivo lidercd1.htm

Ahora, podras moverte a través del menu, utilizando los vinculos y las pro-
pias herramientas del navegador. Te aconsejamos que cundo guieras "Ver" algun
directorio, lo hagas con el boton derecho del raton y sefalando la opcién " Abrir
en una ventana nuewva". Prometemos que iremos mejorando la Interface del
Navegador.

CONTENIDOS

Demos: Baldur's Gate, Resident Evil2, Warhammer 40 K, Commandos, Duelo

de hechiceros, Age of Empires, Civilization2, Dungeon Keeper, Napaolean in

Rusia, Warlord 3, Warcraft 2, Panzer General 2, Warcraft 2.

Videos: Asheron’s Call, Blade, F-16 Aggressor y Star Wars.
3s: Generador de Cthulhu, Shadowrun, SpacaMaster yVam ires
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M’épaf?ol

Este no es un sitic a donde ir a buscar infor-
macién, ni fotos, ni mapas, peroa si lo que quieres
s perderte unas horas navegando por Internet,
es ¢l lugar adecuado. Se trata de un anillo de
webs, es decir, un conjunto de paginas con un
tema comun —en este caso son, evidentemente,
los juegos de rol- que estan interrelacicnadas
entre si por medic de links. De esta manerz no
tendremos gue estar perdiendo el tiempo en al-
glin buscador para encontrar una pagina gue
valga la pena, algo que se hace bastante dificil
muchas veces, sino que a través de una barra de
navegacion que se encuentra en todas las webs
del anillo, nes serd posible ir saltando de una a
otra directamente.

HispaRol es un servicio bastante popular en-
tre los internautas, pues en los Gltimos dos me-
ses, ha sido utilizade mas de 40.000 veces, un
numero de usuarios bastante importante. Dar de
alta una pagina web es gratuito, y se puede ha-
cer desde tu propia pagina. De todas formas-hay
que tener en cuenta que ya hay varias en lista de
espera...

welcome.to/hisparol

INTERNET

&

EL Munpo pe PeTRIA INiclo

enorme por el que pasear e

Tex70: gurssene Xomenis.

petria.mudservices.com
www.zuggsoft.com/zmud

Los mud son uno de los servicios menos utilizados de la red, pero
cuando se juega por primera vez, nos damos cuenta gue también son
uno de los més divertidos, pese al aspecto de anticuados que les da la
interface MsDos. Uno de los mejores mud esparioles es Petria, un mundo
interactuar.

El primer paso para jugar serd crear un nuevo personaje, para el
cual elegiremos raza, profesion y todas las caracteristicas habituales en
este tipo de juegos. Una vez estemos vivos dentro de Petria, comienza
el periodo de entrenamiento —hasta conseguir llegar al nivel 5-, que
basicamente consiste en matar bichos; primero enjaulados, y mas tar-
de sueltos por el campo. El tiempo en esta primera fase se hace eter-
no, pero al final se cansiguen los puntos de experiencia suficientes y el maestro de la escuela nos da la
libertad. A partir de aqui, los limites estdn marcados por nuestra fuerza y nuestra curiosidad, pues no hay

ningdn rincon del mundo de Petria que no podamos visitar. Eso si, habra que tener mucho cuidado con las
criaturas que lo habitan, y con los inmortales —unos pocos jugadores a los que los puntos de experiencia no
les cabian en la memoria del servidor, y han recibido este regalo de los creadores del mud-. Por supuesto,
jugar es gratis, y se puede estar conectado todo el tiempo que telefénica nos permita, asf que no hay excusa.
Para leer las instrucciones y saber como conectar, lo mejor es visitar la pagina de Petria.

Mdusica en la red

FAYORITOS

En los dltimos meses el formato mp3 ha cobrado tal importancia en Internet que practicamente ha
pasado a convertirse en un estandar de audio. ;Por qué éste y no cualquier otro de los formatos que
existen? Por tres razones (como los famosos hueves): la calidad, el tamanio v la accesibilidad.

La calidad es inmejorable. Escuchar una cancion en mp3 —siempre que esté bien grabada- es lo
mismo gue hacerlo de un €D musical. No existen los ruidos, los cortes ni el molesto sonido de fondo. En
cuanto al tamano, importantisimo para todo lo que viaje por Internet y sobretodo para nuestros bolsi-
llos, es el mas comprimido de todos los formatos existentes hasta el momento. No es ideal, pero si
manejable: una cancién tarda quince minutos aproximadamente en bajar si disponemos de una co-
nexion normal. Por dltimo, la accesibilidad, pesadilla de las discograficas mundiales. Cualguier persona
puede pasar un CD a formato mp3 y subirlo a la red para que todo el mundo pueda escucharlo sin pagar

un duro.

Para escuchar las canciones hace falta un programa reproductor de mp3. Hay muchos y todos ellos

gratuitos, pero el mds extendido es el WinAmp —MacAmp para apple- que se puede encontrar en

cualguier buscador.

Asi pues solamente se necesitan unos buenos altavoces o conectar la cadena al ordenador para usar

Internet como una gran gramcla, pero en este caso una “gramola” digital.

WWW. Winamp.com

www. 2look4.com/

WwWw.mp3.com

cQuieres estar al dia en juegos de Rol,

muasica,

hitp:/personal2.iddeo.es/cajapandora

Acelerando Internet

Sin duda lo peor de la red es
la desesperante lentitud que tie-
ne en algunos momentos. Aqui
no vamos a solucionar los pro-
blemas de Infovia, ni a emular
una linea RDSI, pero con los si-
guientes pasos conseguiremos
ganar algo de velocidad de trans-
ferencia arreglando algunos erro-
res con los que Windows viene
configurado de serie. Para esto
vames a tener gue meter mano
al registro del sistema:

1- Abrir el programa regedit
en el directorio de Windows i

2- Hacer copias de seguridad del
registro, no vaya a ser gue toque-
mos lo gue no era, y el ordenador
no arranque [Registro | Exportar].

3- Cambiar el parametro
MaxMTU (Unidad Maxima de Trans-
mision), que determina el tamano
maximo de los paguetes que envia
nuestro ordenador. Por defecto
windows funciona a 1500, ideal para
una red local, pero muy por encima
de la capacidad de Internet.

4- Abrir la carpeta
HKEY_LOCAL_MACHINE \System
\CurrentControlSet \Services \Class
\NetTrans. Dentro, se encuentran
diversos directorios, algunos de los
cuales contienen un parametro indi-
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cando TCP/IP (pulsa scbre la car-

-peta para ver el contenido). Utili-

zando la orden [Edicién | Nuevo |
Valor de la cadena] sera posible
crear un parametro con nombre
MaxMTU, y al que daremos un
valor de 576. Repetir la operacion
para todas las carpetas referidas
al protocolo TCP/IP.

5- Por ultimo, en el directorio
HKEY_LOCAL_MACHINE \System
\CurrentControlSet \Services \VxD
\MSTCP, sera necesario crear una
cadena de nombre RcvWindow,
con un valor de 2144.

Solamente queda ya reiniciar
el ordenador y conectar.

[ANTERIOR][CDLIDER | [LIDER _VIRTUAL][EL_PINCEL_DE_MARTA][EL_ESTADO_DE_LA_AFICION][SIGUIENTE]



Informacion para el Guardian
de los Arcanos

Charles no es tal Charles, ni siquiera
un escritor, sino el dector Willfred
Glendon (si, el mismo de La
Mariphasa, pero unos cuantos anos
antes), que al ocurrirle esta desgra-
cia a su esposa Violet acabd con ella
disparandole una bala de plata en €l
corazén, hecho gue los dos médicos
encubrieron ante la gente del pue-
blo. Glendon estaba investigando
sobre la licantropfa, y habia acudido
a Moult Lake ya que el doctor
Meroux le habia dicho gue en aque-
lla zona podia encontrar abundan-
tes datos sobre la enfermedad, asi
corno pruebas de la existencia de los
hombres loho.

Tras acabar con la vida de Violet,
Glendon le conté todo lo ocurrido a
Merouy, y le dijo que si sabfa de al-
guien que le pudiera ayudar, que por
favor le pidiera consejo. Asi que
Meroux escribid a H.P. Lovecraft.
Aungue no se lo conto todo. Porque
en la carta no explicod que habia sido
atacado por la mujer de Glendon,
gue no le causo heridas graves pero
si algunos rasgufios, contagiandole
la enfermedad. De hecho, esto no
se lo conté ni al propio Glendon. Tal
vez para protegerse a si mismo, o
para mantener intachable la reputa-
cion y el buen nombre de su colega,
el doctor Meroux cambio en la carta
el nombre de Glendon por el de
Charles, y su ocupacion de médico
a escritor. |

Tras este incidente, Glendon vol-
vio a Inglaterra, desde donde partid
tiempo después hacia el Tibet para
buscar un remedio a la enfermedad.
Tras su partida al Tibet, ambos doc-
tores perdieron el contacto y no vol-
vieron a verse ni a escribirse nunca.
Cuando Glendon murio todas las
notas de sus investigaciones queda-
ron en manos de Meroux, guien con-
tinuo buscando un remedio para su
mal.

Moult Lake

Es un pueblo tranguilo con pocos
habitantes, la mayorfa de avanzada
edad. Las calles son de un asfaltado
de lo mas sencillo. El ayuntamiento
y la carcel estdn en un mismo edifi-
cio, con tan sdlo tres celdas de ladri-
llo adosado. Hay un par de
almacenes, donde se puede adgui-
rir toda clase de material y comida.
El pueblo incluye una iglesia
presbiteriana, de muy reciente cons-
truccién, y de la que los habitantes
de Moult Lake estan muy orgullo-
sos. Robert Levett, de 61 afios, es el
director del colegio local. Es un hom-
bre delgado, feo y un poeo ridiculo,
ya que sus ropas son de lo mas anti-
guo y.su forma de comportarse de-
masiado cursi. Cree gue sabe de todo
y gue tiene las auténticas respuestas
para cualguier dilema.

El alcalde se llama Henry Alame,
quien también es el duefio de uno

de los almacenes. Tiene 65 afios, y
Gnicamente mira por la tranguilidad
y el bienestar del pueblo y el suyo
propio, especialmente el suyo pro-
pio, valiéndose de la gente para ga-
nar mas dinero y mas votos para
mantener el cargo que le da sucu-
lentos dividendos. En pocas palabras,
un usurero tacafo e hipccrita.

El médico es Pierre Meroux, de unos
40 o 45 anos, con el pelo cano, un
buen cuidado bigote, una altura de
1,86 metros, muy elegante y muy
culto.

Hay también en Moult Lake una
casa de huéspedes. Se trata de un
edificio de tres pisos y esta regenta-
do por la sefiora Cardeaux y su mari-
do, Ledn. Su nombre es la «Taberna
del Leén». Si los jugadores se insta-
lan aqui, deberan saber que el desa-
yuno se sirve a las 7 de la manana y
la cena a las© de la tarde. Sus puer-
tas de cara al plblico se cierran a las
9 de la noche los dias normales, v a
las 11 los sabados. Se abre, invaria-
blemente, a las 5 y media de la ma-
fiana. Dispone de un pequeno salén
donde después de las comidas se
puede entrar a tomarse una copa y
fumarse un cigarro. Los duefios tie-
nen unos 54 afios de edad y son gen-
te sencilla y amable. Ella, no
demasiado agraciada por la belleza
(es algo obesa y de facciones duras),
tiene un gran corazon. El también es
algoe obeso y muy bonachén, aun-
gue es algo bocazas, por lo que re-
sulta facil sacarle informacion
siempre que se le trate bien, ya sea
con buenas palabras o invitandole a
copas.

En el pueblo hay ademas de los es-
tablecimientos ya citados una pegue-
fia tienda de souvenirs y otros
articulos de regalo. Estd situada a las
afueras del pueblo, justo en el cruce
de carreteras, y su anterior duena fue
Lisa, la mujer lobo que aparece cita-
da en el relato. Ahora es propiedad
de los Richardson, una pareja de j6-
venes gue poco o nada saben de las
leyendas locales. El se llama James, y
tiene unos 35 afos. Se encuentra alli
de muy mala gana. Aparenta més
edad de la gue tiene. Pelo blanco,
cuerpo ligeramente encorvado, y una
mirada de desprecio permanente en
sUS 0j0s. Su aspecto hace pensar que
no ha tenido muchos amigos en la
vida. Se comporta de forma machis-
tay celosa con su mujer, y trata a los
pueblerinos de incultos, va gue él se
cree superior por ser de la ciudad.
Su mujer, Jennifer, tendra unos 30
anos. Es muy simpatica, recatada y
algo timida, con unos bonitos y lar-
gos cabellos rubios, unos hermosos
ojos azules y una bien modelada si-
lueta. Cursé sus estudios en la Uni-
versidad de Miskatonic, licenciandose
en Periodismo. Alli conocio al profe-
sor Armitage, ya que Jennifer de jo-
ven habia sentido un profundo
interés hacia los sucesos extrafos y
paranormales. En sus entrevistas ha-

blaron de diversos temas y Armitage
llegé a comentarle la existencia del
Necronomicon que guarda en su bi-
blioteca y nadie mas que él puede
leer. Fue una pena que llegara a co-
nocer a James, ya que ahora lleva una
vida bastante amarga. Fue ella la que
sugirié mudarse a Moult Lake, pen-
sando que un cambio de aires y amis-
tades podria salvar un matrimonio
que hacia aguas por todas partes. Sin
embargo, su idea ha resultado en un
desastre, y el matrimonio va de mal
en peor.

El comisario de Moult Lake es John
Trenton, quien recibira amablemen-
te a los jugadores. Es muy educado
en presencia de extrafos y foraste-
ros. Esta algo aburrido, ya gue su
ocupacion habitual es encerrar algun
borracho o calmar alguna que otra
disputa los sabados por la noche en
la «Taberna del Ledn». Si se le pre-
gunta acerca de ciertos casos de ata-
ques de lobos y desapariciones
ocurridos en el pueblo, respondera
muy cortésmente con evasivas. Es
alto y robusto, y tiene 58 anos de
edad. Le gusta alardear que en la
localidad nunca ocurre nada gracias
a que esta él. También presume de
tener muy buena memoria para los
nombres, las caras, y cualquier otra
cosa. En realidad, no es mala perso-
na, pero si muy despistado, capaz de,

olvidar incluso su propio nombre de

pila.

Cerca del lago gue da nombre al
pueblo esta la casa en la que se alojo
el doctor Glendon. Es una humilde
cabafa, que ahora estd abandona-
da. En caso de que la investigacion
avance demasiado lentamente o los
jugadores estén atascados, se pue-
de ayudar a los PJs haciendo que en-
cuentren en la cabana alguna pista,
como alguna de las notas de
Glendon, alguna huella reciente per-
teneciente a Meroux, etc. ... De he-
cho, esta cabafa es el escondrijo
habitual de Meroux para las terribles
noches de luna llena.

En casa del doctor Meroux hay un
pequeno estudio biblioteca, en el que
se pueden encontrar diversos libros
sobre licantropia, botanica, y algunoc
que otro de ciencias ocultas. Si se re-
gistra adecuadamente, se descubri-

abatido, abandono el pueblo poco
después. Tras ellos llegaron una pa-
reja de recién casados, los Brandon
gue recogieron sus cosas y se fueron
sin pagar la cuenta, y un pintor bus-
cando paisajes, un tal Mortirner
Brady.

Respecto a la anterior propietaria
de la tienda de souvenirs, los mas vie-
jos del lugar recuerdan gue también
desaparecid y nunca volvid. Aungue
lo més posible es que se fugara con
algan viajero que pasod por su tien-
da. Al fin y al cabo, Moult Lake siem-
pre ha sido un pueblo muy pequerio
y CON poco encanto para los jovenes.
Y mas si, como Lisa, son forasteros.

Los cazadores mencionados en el
relato han muerto todos, (algunos
por la edad, alguno por enfermedad,
otro se perdié en una tormenta de
nieve en el bosque, ti mismo, pero
nada demasiado sospechoso). La viu-
da de uno de ellos conserva una vie-
ja foto, guardada en el desvén, en la
que ve al grupo de cazadores con su
«presa», y al doctor Meroux algo
borroso (tirada de Descubrir para
notar gue no parece haber envejeci-
do). La presa es de forma humanoide,
aungue parece momificada.

Si los Pls rastrean el bosgue, tie-
nen alguna posibilidad (t4 mismo,
master) de encontrar un coche ocul-
to en la espesura, con una maleta y
ropa revuelta en su interior, y unos
documentos que comprenden los ti-
tulos de propiedad del coche, unas
partidas de nacimiento y una licen-
cia de matrimonio. Cerca del coche,
si buscan bien, encontraran dos cuer-
pos enterrados. Son de hace algun
tiempo. Son los recién casados, a
quien el doctor maté en una noche
de luna llena y que luego trajo hasta
aqui para ocultar su crimen.

Respecto a Mortimer Brady, si se
pregunta a algtin entendido en arte
le sonaréd el nombre. Es un pintor
loco, encerrado en un sanatorio de
Boston, que pinta extrafios cuadros
de bosques deformados y alargadas
sombras acechantes.

Dr. Pierre Meroux
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BLOODY BLUES

Nota para el master

Este modulo debe transcurrir a
principios de 1939. Desde finales de
enero hasta mediados de febrero
serfa lo ideal. Haztelo como puedas.

El relato

Debo confesar que no me supuso
ningun esfuerzo escribir la historia
gue viene a continuacion, ya gue
se trata de un relato verdaderamen-
te corto, y no disponia de demasia-
dos datos para darle una mayor
estructura y coherencia. Incluse
pensé en no incluirlo en este ma-
nuscrito, pero creo que al final si
merece estar entre estas paginas.

La historia me fue referida por el
reverendo Parker, un hombre de
color de entre 35 o 40 afos en el
momento en que lo conoci. El re-
verendo acostumbraba a visitar a los
condenados a muerte de la prision
de Charleston, en el estado de Ca-
rolina del Sur, para intentar recon-
ciliarlos con Dios antes de la
ejecucion. Sin embargo, como el
lector avezado ya habrd podido
imaginar, el protagonista del relato
no es el reverendo Parker, sino uno
de los presos a los que tomé confe-
sion, y que fue ejecutado dos dias
antes de que el religioso me conta-
se la historia. Zachariah Johnson,
pues ese era el nombre del conde-
nado a muerte, habia sido encon-
trado culpable de las muertes del
sheriff Buchan y su ayudante, en
Florence, un peguenc pueblo. Las-
tima no haber podido conocer el
case de sus labios.

Todas las noches de sabado,
Zachariah y su sobrinc Johnny Lee
se reunian con los demdas negros del
pueblo en el cobertizo de Moses,
dispuestos a cantar unos blues y
divertirse con sus amigos. Alli po-
dian olvidarse durante un rato del
desprecio y el mal trato que sufrian
por parte de los blancos, y ahoga-
ban sus penas cantando, bebiendo
o bailando (o todoe ello a la vez).

Johnny Lee se colgé la guitarra,
como todos los sabados, v empezd
a tocar, sacando de ella unos extra-
fios acordes, Unas notas muy pecu-
liares. Mas tarde se puso a cantar
un blues, y Zachariah le sigui6 con
su armonica como pudo. Fuera del
cobertizo, como todos los sabados,
vigilando que los «buenos chicos
negros» no se desmadrasen, esta-
ban el sheriff Buchan y su ayudan-
te. Se esperaban para irse hasta que
el ultimo de los negros se habia re-
tirado.

Los dos musicos seguian tocando,
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y los presentes les acompanaban,
siguiendo el ritmo dando palmas,
entrando poco a poco en calor.
Hasta que Johnny Lee empezd de

. huevo. Retomd su tonada inicial, y

volvié a tocar aguellas notas. Las
repetfa una y otra vez, bajando y
subiendo el tono, improvisando,
volviendo a ellas como hechizado
cuando parecia desviarse de la to-
nada. El pablico, al principio, per-
manecia quieto, expectante, como
indeciso. Y Johnny seguia repitien-
do unay ctra vez aquellas notas. Y
entonces la gente empez6 a cam-
biar, en un extrano paroxismo de
lujuria y sadismo

Mientras Johnny Lee parecia in-
vocar a Satan, chillando palabras sin
sentido, la gente berreaba, se arran-
caba los vestidos y se revolcaba por
el suelo en una indecente orgia,
fornicando entre sf como animales
en celo.

Los gritos debieron de espantar al
sheriff y a su ayudante, puesto que
entraron a ver gque pasaba. No tu-
vieron tlempoe de echar mano a sus
armas, la gente se abalanzé sobre
ellos, despedazandolos y devoran-
do sus entrafas. Luego vino lo peor.
Aguellos seres rodearon a Johnny
Lee y Zachariah, mirandolos en si-
lencio con sus ojos avidos de san-
gre, sus manos convertidas en
garras prestas a matar y desgarrar
en cualquier instante. Johnny Lee
comprendié gque cuando su gargan-
ta callase, cuando no le quedasen
fuerzas para sequir tocando la gui-
tarra, aquellas cosas en que se ha-
bian transformado sus vecinos les
atacarian y devorarian sin piedad.

El reverendo no supo explicarme
como acabo la historia Es evidente
que aguellos seres no atacaron a
Zachariah, puesto que habia vivido
para explicar el caso, y no presen-
taba heridas ni signos de lucha
cuando fue encontrado al dia si-
guiente. Pero, ;qué pasé con
Johnny Lee? ¢Por qué no se encon-
tré su cuerpo? Tal vez siga vivo, en
lo mas profundo de los bosques,
tocando para aquellas bestias sin
alma.

Cuandc le pregunté al reverendo
si él habia creido algo de la historia
de Zachariah, me respondid con una
mirada cargada de tristeza. “ He
conocide muchos condenados a
muerte, gente a punto de empren-
der el Ultimo Viaje. Todos ellos es-
tan ansiosos de contarme sus
pecados. Pero no por verdadero
arrepentimiento, sino por miedo,
miedo a lo gue hay después, y a lo

que se van a encontrar en la otra
vida. Miedo al Infierno. Johnson es
el primero que conozco que ha
afrontado la muerte como una li-
beracion, sin miedo. Y no es por que
creyera gue no iba a ir al Infierno.
Zachariah ya ha visto su propio in-
fierno en los ojos de aguellos seres,
y el gque ahora va a encontrar no
puede ser peor gue el que ya cono-
cen.

Informacioén para el DJ

La nueva carretera debia pasar
justo por el terreno que ocupaba el
viejo cementerio. Asf que Zachariah
y su sobrino Johnny Lee estuvieron
trabajando en el campo santo, don-
de debian remover los huesos de los
muertos, cavando las tumbas, sa-
cando los atatdes, rompiéndolos
con picos y palas, para poder sacar
los huesos, amontonarlos y luego
guemarlos. Este era un trabajo re-
servado exclusivamente a negros, ya
que para los blancos era algo de-
masiado repugnante.

Johnny Lee rompié uno de los
ataddes y en él se encontré a un
hombre, o lo que quedaba de él.
Sus restos estaban retorcidos, vy los
labios del difunto estaban cosidos.
A un costado del cuerpo reposaban
las manos del hombre, que le ha-
bfan sido cortadas. El ataud presen-
taba signos de forcejeo en su parte
interior. Todo parecia indicar que
aquel infeliz habia sido enterrado
vivo, y no precisamente por equi-
vocacion. El muerto llevaba colga-
da al cuello una placa de oro con
una partitura impresa, que Johnny
Lee arranco sin comentarle nada a
su tio.

La maestra de Florence habia en-
sefado a Johnny Lee algo de musi-
ca cuando era nifio, asi que cuando
llegd a casa cogid la guitarra e in-
tent6 averiguar cémo era la cancion
Quedo fascinado por las notas vy si-
guio practicando, hasta la reunién
del sébado por la noche. Lo que
Johnny Lee no sabia es gue las no-
tas encerraban en realidad un he-
chizo que despierta cierto instinto
en algunas persenas, transforman-
dolas en bestias, una especie de
zombies.

Y ahora volvamos al reverendo
Parker, porque resulta que S| cono-
cla toda la historia, al menos el fi-
nal. Tras oir la confesion de
Zachariali hizo sus pesquisas, para
intentar resolver el enigma y salvar
al mundo de una extrana amena-
za. Rastred los bosques mejor que
la policia, y encontrd el cadaver

despedazado de Johnny Lee, aln
con la partitura de oro encima. De
los seres, ni rastro Asi que se nevo
consigo la placa a Charleston, para
evitar gue nadie mas invocase a los
mMonstruos.

Florence

El principal punto de informacion
para los Pls es el reverendo negro
de Florence, Josuali Jackson, porque
es |a persona viva que mejor cono-
ce la historia de la placa. Hace mas
de 50 afios, cuando el reverendo
era m joven casi imberbe gue justo
acababa de llegar a la parroquia, se
presentd un musico ambulante. El
trompetista venia de Nueva Orleans,
y una noche de sabado empezo a
tocar la melodia. Gracias a una ex-
trafia intuicion, el joven reverendo
Jackson noté un influjo maléfico en
la cancién, y paré al musico a tiem-
po. A los que no consiguié detener
fue a sus conciudadanos que, en-
furecidos, acabaron con el musico
de la forma gue ya sabemos. Este
crimen ha sido motivo de verglen-
za para el pueblo y, por ello, no ha
trascendido. De hecho, el reveren-
do es la tipica persona que conoce
los hechos. Tras el suceso, empezé
a investigar, a cartearse con exper-
tos de todo el mundo. Ahora sabe
que las victimas del hechizo que
involuntariamente conjurd Johnny
Lee siguen vivas, acechando en el
bosque. Estaban perdidas gracias a
Johnny Lee, que la condujo hasta
lo mas hondo del bosque antes de
dejar de tocar, pero cuando el re-
verendo Parker encontro el cadaver,
también reveld a las bestias el ca-
mino de vuelta.

Sin embargo, hay una manera de
liberarlos del hechizo: interpretar la
partitura al revés, de abajo a arriba,
y de derecha a izquierda. El reve-
rendo Jackson sabe que el reveren-
do Paker. tiene la placa, y rogara a
los Pls que se la traigan, para gue
pueda neutralizarla. Y les apremia-
ra, ya que ha recibido la visita de
unos hombres gque también la es-
tan buscando. Son altos, visten to-
talmente de negro, y presentan un
aspecto cadavérico y palido. No, no
son los Hombres de Negro, aungue
tus jugadores asi lo crean. Son ele-
mentos de la Gestapo. Uno de los
expertos gue consulté el reverendo
Jackson era aleman y ahora, con la
subida de Hitler al poder, es un nazi
fanatico que le ha prometido al
Fuhrer el arma definitiva para do-
minar el mundo.




Es inutil comentar el caso a las
autoridades locales, todas ellas
blancas. Una vez condenado y eje-
cutado Zachariali, para ellos es caso
cerrade. Ademas, al Jefe Winston
el nuevo sheriff, no le caia nada bien
su antecesor en el cargo. Sin con-
tar que el alcalde le hacfa el salto a
Buchan con su mujer. Buscando en
el diario local hallaran que dltima-
mente han desaparecido unos cuan-
tos ciudadanos negros, pero eso no
parece importarle a nadie.

Todas sus pesquisas en la locali-
dad se veran dificultadas por tres
hombres que la Gestapo ha dejado
en Florence, asumiendo identidades
-falsas para encubrir su verdadera
personalidad. Tu mismo, master,
desde algun susto inofensivo para
intentar asustar a los PJs hasta una
bronca en el bar o una paliza en un
callejon. Otra persona que aborda-
ra a los Pls es John Miler, de 32
anos. Dice conocer todos los secre-
tos y leyendas del lugar, y ser un
estudioso de lo oculto. Recomen-
dara a los PJs que desistan de sus
investigaciones, porgue puede ser
peligroso ex el caso a la luz publica.
Se comportara siempre de forma
amable y correcta cm los Pls, y hara
todo lo posible para que parezca
que les estd ayudando. Y, por enci-
ma de todas las cosas, intentara
averiguar donde encontrar a los PJs
y como se han enterado de la his-
toria. Su verdadero nombre es Hans
Muller, teniente de las SS, y educa-
do en las mejores escuelas de Euro-
pa Su padre es aleman y es uno de
los estudiosos con quien contactd
hace anos el reverendo Jackson,
mientras que su madre era ameri-
cana. Si consigue averiguar algo del
libro, transmitira la informacion a
suUs superiores, gue estardn muy in-
teresados en conseguirlo.

Los tres hombres de la Gestapo
no saben nada de su presencia en
el pueblo, aungue él si conoce Ia
de ellos, y en caso de apuro pueds
revelarles su identidad para gue le
protejan y ayuden. Sin embargo, no
intentara conseguir el libre. Su ver-
dadera mision es eliminar al reve-
rendo Jackson cuando los PJs
desaparezcan.

Si crees que |os PJs se van a abu-
rrir en Florence, ponles algun en-
cuentro con los seres hechizados (a
efectos de juego son como zombies)
gue rondan el pueblo y que ya han
encontrado el camino de vuelta a
casa.

El reverendo Parker

No tendran demasiados proble-
mas para conseguir la direccién del
reverendo Parker en Charleston.
Con una excusa decente (master,
no seas demasiado exigente) se la
dirdn en la prision en la sede ecle-
sigstica local. El reverendo habita en
una pequena casa a las afueras de
Charleston. Cuando lleguen los PJs,

todas las luces estaran encendidas
(sea la hora del dia que sea). No hay
timbre, asi que para llamar hay gue
golpear la aldaba de la puerta. Con
una tirada de Descubrir veran gue
la puerta no esta cerrada, sélo ajus-
tada. Y si no se dan cuenta, lo no-
tarén cuando golpeen la aldaba. El
reverendo estd muerto en la sala de
estar, con la cabeza destrozada por
el atizalior del fuego de la chime-
nea. Toda la casa ha sido registra-
da, y el desorden es general. Ah,
por cierto, la tablilla no esta. Con
una tirada de Descubrir consegui-
ran encontrar un jiron de tela ne-
gra, que no coincide con ninguno
de los trajes del reverendo.

Una visita poco cordial

Poco después los Pls recibiran en
su casa la visita de los miembros de
la Gestapo, Otte von Hessler y Max
Reinher, impecablemente vestidos
de negro. Hablan con un fuerte
acento aleman, pero no se presen-
taran con las placas en la mano. Eso
se lo tendran gue sonsacar los ju-
gadores. Si contaron a John Miller
lo del libro de Lovecraft, vendran
dispuestos a comprarlo. Y si no,
querran averiguar cual es su fuente
de informacién de la tablilla. Ofre-
ceran una buena suma por el libro,
y una cierta dosis de poder si los
PJs, ademas, se unen a su causa. Si
los PJs no aceptan les amenazaran
con terribles torturas y palabras
malscnantes (la diplomacia no es su
fuerte). De todas maneras, no se
atreveran a recurrir a la fuerza. Ya
tienen la tablilla, y sus ordenes son
estrictas: la tablilla es vital para Ale-
mania. Como mucho se guedaran
con la cara de los personajes para
volver mas tarde, una vez la tablilla
esté a salvo.

Con clerta elocuencia se les pue-
de sonsacar que la tablilla esta en
su poder y que parten esa misma
noche en tren hacia Nueva Yark,
donde les espera un barco rumbo a
Hamburgo. Y luego, derechitos al
Cuartel General, en Berlin. Es inutil
intentar eliminar a los alemanes en
casa de los PJs. Tienen las armas a
punto, y 4 hambres apostados en
la calle cubriendo su huida.

Lo ideal es que la visita de los na-
zis se produjera el dia 14 de febre-
ro, dia de San Valentin (y aniversario
de la famosa matanza ordenada por
Al Capone en Chicago). Falta justa
un mes para que Alemania invada
Checoslovaquia y estalle el polvo-
rin.

De esta visita los Pls pueden no-
tar la importancia del momento.
Solo ellos pueden salvar al mundo
{ya estamos con el topico). Ademas,
si los PJs ligan cabos, pueden dedu-
cir que John Miller esta en la nomi-
na de los alemanes (a no ser que
vayan pregonando lo del libro a los
cuatro vientos).

Asalto y robo al tren

Lo mas indicado serfa que los per-
sonajes intentasen detener a los ale-
manes durante el viaje en tren. Asi
que vamos a ponérselo facil a los
PJs. No sale ningln tren esa noche
destino Nueva York. Excepto un
tren privado (jBingo!). Los alema-
nes han alguilado una locomotora
y un vagon para desplazarse hasta
Nueva York, para estar a salvo de
curiosos durante el viaje. La tablilla
la lleva Otto von Hessler guardada
en su maletin de médico.

El vagén también transporta a dos
de los seres demoniacos que han
sido hechizados escuchando las
malditas notas musicales. Fueron
capturados con muchas dificultades
en la ciudad de Florence y se pre-
tende llevarlos a Alemania, para es-
tudiar su comportamiento y la
forma de poderlos dominar. Van
dentro de una caja hermética de
acero, Con uUnas pequenas ranuras
que hacen las veces de respiraderos.

El tren viajara sin detenerse desde
la estacion de Arkham hasta la esta-
cion central de Nueva York. La dura-
cion del viaje sera aproximadamente
de unas sido horas, para un trayecto
de unos 400 kildmetros mas o me-
nos. Una vez en Nueva York, intro-
ducirdn su preciosa carga en un
pequeno y andnimo mercante alqui-
lado para un viagje hasta Hamburgo.
Por cierto, el viaje del carguero es de
ida, pero no de vuelta. Un submari-
no aleman estara preparado para
torpedearlo una vez haya dejado su
carga en el puerto de Hamburgo.

Y ya-sin mas preambulos, descri-
biremos donde se encuentra cada
uno de nuestros gueridos amigos en
el vagén privado:

9. - En estos compartimentos do-
bles se alojan 4 hombres de la
Gestapo.

10. - En esta sala de dibujo hay
un asiento convertible dispuesto
para Max Reinher.

12. - Compartimento privado ocu-
pado por Otto von Hessler. Su ma-
letin esta en el armario privado
situado al lado de la entrada del
bano.

17. - Agui se encuentra la caja de
acero que guarda en su interior a
los dos seres hechizados. Esta ce-
rrada con un fuerte candado gue
une los dos extremos de la cadena
que rodea la caja. La llave del can-
dado la tiene Max Reinher.

1°S. - Sala de Observacion con un
asiento convertible para otro hom-
bre de la Gestapo.

De vuelta a Florence

Supongamos que los PJs han te-
nido éxito y han recuperado la ta-
blilla. Pueden volver a casa tan
felices. Si no se han preocupado de
neutralizar a Hans Miller/John
Miller, o no le han descubierto, éste
hara lo imposible por recuperar la
tablilla y volver a Alemania, con la
ayuda de los tres hombres de la
Gestapo de Florence (si los PJs no
eliminaron ninguno). Ademas, el
servicio secreto aleman es de lo mas
eficiente. Las visitas inesperadas no
dejaran de sucederse. Volvamos a
la premisa inicial. Supongamas que
los PJs han tenido éxito y han recu-
perado la tablilla. Pero ahora pien-
san y recuerdan que el reverendo
Jackson sabia como neutralizarla, y
como invertir el hechizo. Es cues-
tion entonces de volver a Florence.
Alli, el reverendo les agradecera que
le traigan la tablilla y les pedira que
le acompafen al bosque. Junto a
ellos ird un joven negro del pueblo,
que porta un ukelele (es lo unico
gue ha podido encontrar el reveren-
do). Una vez-en el bosque, el joven
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interpretara la partitura al revés, hasta que aparezcan de entre la
espesura los vecinos transformados en bestias, que ante los ojos de
los PJs volveran a su estado humano. Luego el reverendo ird a la
iglesia, donde rociara la tablilla con agua bendita y la arrojara al fue-
go, para luego refundirla en una cruz.

¢Bonito, verdad? Sin embargo, nos olvidamos de Hans Muller/John
Miller y los hombres de la Gestapo que gueden en Florence. Si los Pls
no hacen nada por neutralizarlos, ellos intentaran robar la tablilla y
matar al reverendo (y de paso a los Pls, ya no viene de uno) en el
momento mas incportuno, es decir, master, cuando menos se los
esperen los jugadores. Podrfa ser bonitc que los siguieran al bosque y
les robaran la tablilla a medio concierto, para dejar a los PJs enfren-
tandose a una herda de criaturas demoniacas (de nada, yo también
he sido master).

Una vez resuelto el lio, y acabe como acabe, los PJs supervivientes
no harfan nada mal en cambiar de aires una temporada, porgue,
como he dicho unos parrafos antes, el servicio secreto aleman es de
lo mas eficiente, y las visitas inesperadas no dejarian de sucederse
durante un tiempo.

El reverendo Jackson ‘

Es un hombre de color de unos 68 anos de edad, obesc y que
aparenta mas edad de la que realmente tiene, por sus pasadas
experiencias. Habla muy lentamente, pero con conocimiento
de lo que dice. Es amable y sensible, muy duro y orgulloso si se
le entra mal.

FUE 11, DES 10, INT 14, CON 12, APA 10, POD 11, TAM 12,
EDU 14, PV 12, Puntos de Cordura 55.

Habilidades: Ciencias Ocultas 75%, Charlataneria 65%, Dis-
crecion 49%, Elocuencia 55%, Hablar Latin 70%, Historia 75%,
Leer/Escribir Inglés 85%, Leer/Escribir Latin 60%, Psicologia
65%, Mitos de Cthulhu 10%.

Hombres de la Gestapo

FUE 14, DES 13, INT 12, CON 15, APA 13, PCD 9, TAM 16,
EDU 12, PV 16, Puntos de Cordura 45, Bonificacion al dato +1D4.

Armas: Luger Parabellum, 50%, dano 1D10, Pufetazo 60%,

Habilidades: Camuflaje 65%, Conducir Automovil 70%, Des-
cubrir 45%, Escuchar 35%, Hablar Inglés 70%, Leer/Escribir In-
glés 60%, Maovimiente Silencicso 60%o0, Ocultarse 40%,
Primeros Auxilios 40%, Saltar 50%, Seguir Rastros 60%, Trepar
55%, Vaciar Bolsillos 35%.

Hans Muller (John Miller)

Mide 1,86 cm es inteligente y muy culto. Tiene una facilidad natural
para aprender idiomas, y para disfrazarse. Posee memoria fotografica
y reconoce rapidamente a quien le intenta engafar o mentir. Vamos,
el espfa perfecto. No es muy amante de las armas, pero si fiene que
utilizarlas no se o piensa dos veces. Es leal al Fuhrer, y hara lo que sea
para que su padre le dé a Hitler el arma definitiva.

FUE 14, DES 12, INT 15, CON 15, APA 17, POD 16, TAM 15, EDU 17,
PV 15, Puntos de Cordura SO, Bonificacion al dano +1D4.

Armas: Luger Parabellum, 60%, dafio 1D10.

Habilidades: Arqueologia 70%, Buscar Libros 65%, Camuflaje 85%,
Ciencias Ocultas 55%, Conducir Automovil 50%, Crédito 45%, Char-
lataneria 65%, Derecho 45%, Descubrir 60%, Dibujar Mapas 70%,
Discrecion 58%, Discusion 60%, Elocuencia 70%, Equitacion 45%,
Escuchar 65%, Esquivar 35%, Fotografia 75%, Hablar Inglés 85%,
Hablar Francés 80%, Historia 65%, Leer/Escribir Aleman 85%, Leer/
Escribir Inglés 85%, Leer/Escribir Francés 80%, Leer/Escribir Latin 501%,
Linguistica 90%, Movimiento Silencioso 60%, Mecanica 501/11, Elec-
tricidad 45%, Nadar 45%, Ocultarse 65%, Primeros Auxilios 70%,
Psicologia 85%, Regatear 65%, Saltar 35%, Seguir Rastros 70%, Tra-
tar Enfermedades 55%, Tratar Envenenamientos 55%, Trepar 40%,
Vaciar los Bolsillos 30%.

Otto von Hessler

Es un hombre de unos 52 anos de edad, 1,88 de altura, rubio, y
corpulento aunque tirando a obeso. Su piel es muy palida y suda cons-
tantemente, Lleva unas pequenas gafas redondas, con una gradua-
cion de 6 dioptrfas. También lleva un ridiculo bigote al estilo de su
Flhrer, y su comportamiento es el de un hombre culto, aungue dema-
siado cegado por la causa del Tercer Reich. Antes de unirse a la Gestapo
era médico.

Solo lleva un arma, un bastén que hace las veces de estogue cuando
lo saca de su funda. También lleva el baston porque le sirve para ayu-
darse de la cojera que sufre en su pierna izquierda, causada por una
herida de bala en la 1 Guerra Mundial.

FUE 14, DES 12, INT 15, CON 16, APA 12, POD 15, TAM 15, EDU 16,
PV 16, Puntos de Cordura 75, Bonificacion al dafio +1D4.

Armas: Baston estoque, 65%, dado 1D6+1.

Habilidades: Argueologia 55%, Buscar Libras 60%, Ciencias Ocultas
50%, Crédito 40%, Charlataneria 58%, Derecho 45%, Descubrir 65%,
Diagnosticar Enfermedades 85%, Discusion 60%, Elocuencia 55%,
Escuchar 68%, Farmacologia 70%, Hablar Inglés 45%, Leer/Escribir
Inglés 60%, Leer/Escribir Aleman 80%, Leer/Escribir Latin 40%, Ocul-
tarse 35%, Primeros Auxilios 80%, Psicologia 70%, Quimica 60%,
Tratar Enfermedades 85%, Tratar Envenenamientos 85%.

Max Reinher

Es el companero de von Hessler. Tiene 46 afios y mide 1,93 metros.
Es delgado, con el pelo castafo, tiene una cicatriz en su ceja derecha
gue llega hasta casi el final de la mejilla. Se la hizo el propio von Hessler
con el estoque, cuando Reinher bromeaba sobre el asombroso pareci-
do entre Hitler y Charlot. Reinher es un hombre de pocas palabras, fiel
a su companero y a la causa... y un asesino con mucha sangre fria.
Disfruta matando de cualquier manera y en cualguier momento. Es el
complemento perfecto para von Hessler. Siempre lleva encima su Luger
Parabellum, con cargador de 8 balas, una navaja automatica (escondi-
da en el purio de la camisa y que sale al efectuar un movimiento deter-
minado de mufieca) y unos nudillos de hierro, para ocasiones en las
gue no hay prisa y puede disfrutar con un poco de tortura.

FUE 15, DES 14, INT 13, CON 15 APA 11, POD 12, TAM 16, EDU 10,
PV 16, Puntos de Cordura 60, Bonificacion al dafio +1D4.

Armas: Luger Parabellum 80%, dafio 1D10, Navaja 75%, dafo 1D4,
Nudillos 75%, dano 1D6.

Habilidades: Buscar Libros 45%, Conducir Automovil 60%, Descu-
brir 55%, Discrecion 65%, Escuchar 70%, Esquivar 45%, Lanzar 50%,
Leer/Escribir Aleman 50%, Hablar Inglés 35%, Leer/Escribir Inglés 25%,
Movimiento Silencioso 75%, Mecanica 65%), Nadar 40%, Ocultarse
80%, Primeros Auxilios 60%, Saltar 70%, Sequir Rastros 58%, Trepar
64%.
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El relato

Cuando llegé hasta mf aquel po-
bre hombre parecia desquiciado.
Estaba muy excitado. Daba por su-
puesto de antemano que yo, al igual
que las otras personas a las que
habia explicado su historia, no iba
a dar crédito a su narracion. Y sin
embarge, me la seguia contando
una y otra vez. Necesitaba que al-
guien le creyera. Que &lguien le di-
jera que no estaba loco. Y yo fui
ese alguien. me costd faena con-
vencerle de que iba a tomarle en
serio, pero mi fama de escritor de
relatos extraordinarios vino en mi
ayuda. Eso, y el hecho de estar ha-
bituado a escuchar narraciones in-
verosimiles. Asi que George Corey
depositod su confianza en mi y me
explicd su caso.

George Corey era redactor del
periédico de Arnoldsburg, un pe-
queno pueblecito situado en el es-
tado de Michigan, cerca del famoso
lago que da nombre al estado. En
la localidad vivia en una humilde
cabana el viejo Harold Lambert, de
quien la gente de Arnoldsburg de-
cia que estaba loco. Lambert co-
mentaba gue tenfa uncs amigos
que en las noches, sobre todo las
de luna llena, venian a visitarle, y
aseguraba que un dfa de estos se
irfa con ellos, que le trataban mejor
que sus conciudadanos.

Corey visité a Lambert, para ver
gue sacaba en claro de la historia, y
sobre todo, decidido a averiguar la
identidad de los misteriosos visitan-
tes. Cuando llegd a la cabana que
habitaba el viejo, éste habia desapa-
recido. La casa tenia el aspecto de
no haber estado habitada en varios
dias. Estaba absolutamente desor-
denada, y de ella emanaba un olor
repugnante, que a Corey le recor-
do el de un animal muerto o el de
la carne podrida. Pensd que ague-
llo sélo podia haber sido hecho a
proposito, para proteger la casa de
visitas no queridas. Al fin y al cabo
el viejo Lambert no estaba dema-
siado en sus cabales.

Pronto anochecié. La luna brilla-
ba con tedo su esplendor. Corey,
después de haber registrado con-
clenzudamente los alrededores y no
haber encontrado ni rastro de
Lambert, decidié volver, al pueblo.
En ese momento escuchd una es-
pecie de gemido o maullido, entre-
mezclado con palabras
ininteligibles, aunque provenientes
de una garganta humana. Lo que
vio al girarse hacia el lugar de don-
de provenia el scnido es una vision
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que le acompanara por el resto de
sus dias, atormentandolo en sus
peores pesadillas hasta el dia de su
muerte. Aquello era el viejo Harold
(o tal vez sea mas correcto decir
habia sido), pero se habla transfor-
mado en un horrible y repugnante
ser. Tenfa pezufias en lugar de pies,
garras en lugar de manos y rasgos
faciales caninos. Sus ropas estaban
rasgadas y se acercaba lentamente
hacia Corey, babeando con excita-
cién, sus dientes brillando amena-
zadores a la luz de la luna. Tras
Lambert habian tres especimenes
mas de aquella horrible especie. Y
todos miraban a Lambert con los
mismos cjos hambrientos. Corey
cogid el camino del pueblo y no
pard de correr hasta que estuvo a
salvo en su casa, con la puerta ce-
rrada y atrancada y los cierres de
todas las ventanas echados. Mien-
tras atravesaba las calles del pue-
blo lo més rapido que sus piernas le
permitian iba gritando a sus veci-
nos que se escondieran en sus ca-
sas, que se encerraran en lugar
seguro, que aguellos seres venfan a
por ellos. Ni siguiera las miradas de
extraneza de sus conciudadanos al
verle correr perdiendo el resuello
por las calles de Arnoldsburg fue-
ron capaces de hacerle recuperar la
compostura. Ninguno de los habi-
tantes de Arnoldsburg le crey6, v
maés sabiendo que Ultimamente ron-
daba al viejo Lambert.

Una vez concluy® su relato, Corey
me dio las gracias por creerle y ali-
viarle asf del peso que oprimfa su
conciencia, y se marcho. Desde
aquel dia no he vuelto a saber nada
de él, pero tampoco me preocupa
mucho su seguridad. Se que esté
donde esté, vigilara siempre su es-
palda, por temor a que le atrapen
los horribles seres surgidos de la
mente de un viejo loco con el don
de hacer realidad sus propias locu-
ras. Aunque una duda me asalta:) y
si la historia de Corey fuera realmen-
te cierta?

Informacion para el Guardidn
de los Arcanos

Harold Lambert era el guarda del
cementerio de Arnoldsburg, y vivia
al lado del mismo en una humilde
cabana. Tuvo contacto con los Gu-
les que surgian de una de las tum-
pas, y que era la entrada a su
mundo subterraneo, compuesto por
un sinfin de tdneles. Al poco de
contactar con los Gules, Lambert se
fue convirtiendo en uno de ellos.
Ahora, siendo uno mas del grupo,
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sale de vez en cuando para alimen-
tarse de animales muertos o de los
cadaveres que encuentra (o desen-
tierra de las tumbas del cemente-
rio). Cuando se cansen o se les
agote la comida, los Gules cerraran
la entrada y se trasladaran a otro
lugar donde seguir con sus activi-
dades habituales.

Arnoldsburg

En la biblioteca local, con una ti-
rada de Buscar Libros se podra ha-
llar algun tomo que habla sobre la
historia de |a region y sobre leyen-
das locales de avistamientos de gen-
te de aspecto extrafo, haciendo
cabriolas y bailando a la luz de Ia
luna. La mayoria de estos
avistamientos tienen lugar en ce-
menterios. Del Gltimo del que se tie-
ne noticia sucedioé hara unos 10
anos. La policfa encontréd en el lu-
gar unas huellas deformes, que fue-
ron calificadas como «huellas de
animales, posiblemente algin ma-
mifero herbivoro».

En el periodico local, y tras una
tirada de Elocuencia, Charlataneria
o Discusion, podran acceder a los
archivos, donde encontrardn una
entrevista de hace unos 20 afos con
una tal Helen Meyer, quien pade-
cla de insomnio y aseguraba haber
visto a unos seres extrafos en el
cementerio que «parecian diablos
surgidos del mismo infierno». En la
actualidad la sefiora Meyer tiene 64
afos y es una vieja grunona y dificil
de abordar, con algunas lagunas en
la memoria. Respecto a George
Corey, recuerdan gue hizo una visi-
ta a Lambert, y parecié volverse
loco, explicando una extrana histo-
ria. Tras esto pidio la cuenta y se
mudd, no saben a donde.

Del resto del pueblo sélo podran
obtener informacién de que el vie-
jo Harold estaba loco, desaparecic
y no se ha vuelto a saber nada de
él. A cualguiera que le pregunten
por Lambert respondera que era el
anterior guarda del cementerio. El
nuevo guarda del cementerio,
Michael Jarredson, recibiré a los in-
vestigadores con bastante antipa-
tia, ya que su trebajo no le resulta
muy agradable y se dedica a «so-
plar» la botella que siempre lleva
en uno de los bolsillos de su raida
chagueta, con el fin de olvidar a que
se dedica (una tirada de Elocuencia
o Descubrir podia dejar en eviden-
cia alguno de estos hechos). Lo Gni-
co que se .podra averiguar
preguntando a Jarredson es que
Lambert acostumbraba a pasearse

por las noches alrededor del cemen-
terio, situado a orillas del lago, y que
algunas veces se le habfa visto en
compania de unas extranas perso-
nas (pues tenian forma humanoide,
si no pregunta mas a fondo no dird
que no parecian del todo humanas)
gue iban practicamente desnudas.
Afadird que él mismo ha escucha-
do sonidos extranos en las noches
de luna llena provenientes del ce-
menterio. Parecen algo asi como
gemidos o maullidos de gatos, pero
no se atreve a salir a averiguar de
que se trata, y se queda encerrado
en su cabafa, que es la que ante-
riormente pertenecio al viejo Harold
(toda esta informacién se le podra
sonsacar utilizando los métodos
adecuados, como unas buenas ti-
radas de Charlataneria o Discusién,
invitindole a beber, etc.). Incluso
recordara haber visto algunas no-
ches sin luna extranas luces rondan-
do el cementerio.

Respecto a las autoridades loca-
les, ni el alcalde ni el jefe de policfa
(la localidad sélo cuenta con el jefe
y 2 agentes mas) les ofreceran in-
formacion relevante, y les sugeriran
cortésmente que no alboroten el
pueblo ni perturben la paz de los
que descansan en el cementerio.
«En este pueblo -les dirdn- somos
muy respetuosos con nuestros
muertos». Los PJs pueden, si quie-
ren, alojarse en Arncldaburg, ya que
hay un pegueno hotel.

La Mafia

Si los PJs preguntan demasiado
descaradamente en el pueblo, o
muestran demasiado interés por el
cementerio, serdn abordados por
Angelo Narvino y su primo, Rober-
to Vinelli. Angelo tiene 25 anos de
edad y 1,83 de estatura. Moreno,
bien parecido, delgado pero muy
fibrado, tiene una cabeza capaz de
pensar con mucha rapidez. Rober-
to, su primo, tiene un aspecto
aterrorizador. De 28 anos y casi dos
metros de altura, es muy moreno
de piel. Tiene la cara totalmente
cuadrada, y lleva el pelo cortado a
cepillo, lleno de trasquilones y mal
peinadc. Recuerda a un enorme
perro de San Bernardo enfurecido
y presto a atacar. Sus espaldas son
inmensas, y sus manos parecen
martillos de picapedrero. De su in-
teligencia mejor no hablar, ya que
hace siempre lo que su primo le
ordena. Es algo retrasado, pero
mucho mejor persona de lo que

parece.
Ambos trabajan para la Mafia, que
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ha visto en el lago Michigan una
via ideal para establecer una ruta
de contrabando a través de la fron-
tera con el Canada, y utiliza el ce-
menterio como almacén provisional
para sus mercancias. De hecho las
luces que Jarredson dice haber vis-
to pertenecen a linternas durante
estos procesos de transporte de car-
gamento. Hasta ahora la Mafia no
se ha encontrado en persona con
los Gules, pero si gue ha encontra-
do alguna de sus mercancias abso-
lutamente destrozadas, por lo que
tienen interés en saber que pasa.

Si los PJs colaboran con ellos y les
ayudan & esclarecer el caso, ellos
ayudarén en todo lo gue puedan a
los PJs. ¥ si no... unos calcetines de
cemento y al lago, si los Pls se de-
jan. Tienen sobornados al alcalde vy
a los agentes de policfa, asi que
pedir ayuda a las autoridades es in-
atil.

ANGELO NARVINO

FUE 15, DES 12, INT 16, CON 15,
APA 17, POD 16, TAM 15, EDU 17,
PV 15, Puntos de Cordura SO, Bo-
nificacion al dafio +1D4.

Armas: Pistola del 45. 60%, dano
1D10+2, Escopeta recortada 30%,
dafoc de 4D6 en un alcance de 10
metros, 206 a

20 metros, y 106 a 50 metros.

Hakilidades: Buscar Libros 65%,
Camuflaje 85%, Conducir Automo-
vil 58%, Crédito 45%, Charlatane-
ria 65%, Derecho 45%, Descubrir
60%, Discrecion 58%, Discusion
60%, Elocuencia 70%, Escuchar
65%, Esquivar 3 5%, Hablar Inglés
80%, Leer/Escribir Inglés 75%,
Movimiento Silencicso 60%, Nadar
40%, Ocultarse 65%, Primeros
Auxilios 70%, Psicologia 75%, Re-
gatear 65%, Saltar 35%, Seguir
Rastros 70%, Trepar 50%, Vaciar
Bolsillos 40%.

ROBERTO VINELLI

FUE 18, DES 14, INT 9, CON 17,
APA 10, POD 9, TAM 18, EDU 11,
PV 18, Puntos de Cordura 45, Bo-
nificacion al dafio +1D6.

Armas: Revélver del 38. 75%,
dafio 1D10, Escopeta Recortada
30%, con el mismo dafio que la
escopeta de su primo Angelo, Puno
80%, dafo 1D3, Cabezazo 65%,
dano 104, Patada 60%, dafo 1D6.

Habilidades: Camuflaje 65%,
Conducir Automovil 75%, Descu-
brir 45%, Escuchar 35%, Hablar
Inglés 55%, Leer/Escribir Inglés
50%, Movimiento Silencioso 60%,
Mecanica 75%, Ocultarse 40%,
Saltar 50%, Trepar 45%, Vaciar
Bolsillos 40%, Electricidad 60%,
Conducir Maguinaria 65%, Esqui-
var 28%.

Visitando el cementerio

Una investigacion en las tumbas
del cementerio (desenterrando al-
gunos atatdes) revelard que en al-

gunos nunca se ha enterrado a na-
die, mientras que en otros alguien
ha destrozado los atatides y ha ro-
bado los cadaveres, muy torpemen-
te por cierto.

Si visitan el cementerio sin haber
contactado (o no haber aceptado
colaborar) con Angeloy Roberto, los
Pls pueden presenciar la llegada de
alguna barca de la que bajan unos
hombres y entierran unas cajas en
una tumba, a nombre de Giancarlo
Malatesta. Si la desentierran, veran
que se trata de licor, o billetes fal-
sos, lo que el master quiera. El gru-
pc de mafiosos se compondréa de
unos 4 a 6 hombres. La noche si-
guiente del desembargo, negara un
camion a los alrededores del cemen-
terio. Bajaran unos cuantos hom-
bres, gue desenterraran las cajas y
se las llevaran. Todos estos hombres
irdn armados con pistolas o esco-
petas.

Si por el contrario van acompania-
dos de los dos primos, éstos los [le-
varan al campo santo una noche en
la que estén seguros gue no va a
llegar ninglin cargamento. Enton-
ces es posible gue vean a los Gules,
que salen de una tumba con el nom-
bre de Andrénico Assen. Tras unos
cuantos tiros los Gules se espanta-
ran y volveran a su mundo subte-
rraneo. Si los PJs los siguen a través
de la tumba, entrardn en una com-
pleja red de tuneles subterraneos.
Tras un rato de persecucion, los
Gules sellaran el tlnel provocando
un derrumbamiento. Fin de la per-
secucion y de la historia.

{Qué hacemos con la Mafia?

Si los PJs se comprometen a callar
y no explicar a nadie los negocios
de la Mafia (y cumplen su prome-
sa), ésta los dejaré en paz. Incluso
les enviard algin lote por Navidad.
Es posible que en caso de necesi-
dad la familia Malatesta (que esta
a cargo del negocio) les pueda pres-
tar algun favor. Si los PJs se van de
la lengua, recuperamos lo dicho
anteriormente: unos calcetines de
cemento y al lago, o cualquier otra
cosa por el estilo. Los Malatesta tie-
nen muy buena memoria para re-
cordar, y un corazon muy frio para
perdonar.

Esta, Ultima de las narraciones gue
componen esta obra inacabada (es-
pero que ahora menos que cuando
empezasteis su lectura), es la Unica
de las historias de las cuales soy el
protagonista directo, y quizas por
ello es la gue mas me aterra. Me
encontraba en mi casa de Arkham,
escribiendo los relatos de este ma-
nuscrito, cuando llamaron con in-
sistencia a la puerta de entrada. Por
el pasillo, camino de la puerta, vi
como pasaban por debajo de ella
un papel. Cuando llegué a abrir ya
no habia nadie esperando para en-
trar en casa, y ni un alma circulan-
do por la calle. Asi que me valvi
hacia la nota.

Parecia una invitacion para asistir
a la inauguracion de un museo, gue
tendria lugar aquella misma noche.
En la nota me rogaban que asistie-
ra, «por motivos que particularmen-
te me Interesarian» aunque no
aparecia el nombre del director del
museo, o del responsable que ha-
bfa tenido a bien invitarme. Solo fi-
guraba el nombre del centro,
Museo del Terror, y su direccion,
Aplesbury Street, justo frente al ce-
menterio. Estudiando la nota con
mas atencidn, encontré impresas en
una esquina de la misma las inicia-
les MT, dentro de un circulo. En la
esquina opuesta habfa dibujado una
especie de ser alado (no se decir si
tendria més de dragén o de mur-
ciélago), también enmarcado den-
tro de un circulo.

Por el nombre imaginé que seria
el tipico museo dedicado a ensal-
zar la figura de los autores del gé-
nero, entre los gue modestamente
me incluyo, y que han hecha del
terror un arte. Entre eso, y el aire
de misterio que rodeaba la nota hi-
cieron que la invitacion fuera irre-
sistible para mi. Asi que me vestf de
gala (es un decir) y acudi a la con-
vocatoria. Fui paseando tranquila-
mente, ya que el lugar no quedaba
lejos de mi actual residencia. Pare-
cia una casa tipica de Prowvidence,
una mds de los muchas que com-
ponen esta ciudad, a no ser por el
cartel que habia scbre la puerta:
«Museo del Terror. Esta noche, gran
inauguracion». La puerta estaba
abierta asi que, sin ningln tipo de
recato, pasé al interior. Me hallé en
un recibidor, gue terminaba en una
puerta doble. Anuncié mi presen-
cia en voz alta, pero no obtuve nin-
guna respuesta. El local parecia
desierto. Y aquel aire de misterio
que envolvia todo el asunto empe-
zaba & asustarme. Fui directo a la

puerta doble y la abri de par en par,
desembocando a lo que parecia un
salén a oscuras.

Y fue entonces cuando me hablo,
con su voz profunda y suave, per-
fectamente modulada. «Buenas
noches, senor Lovecraft. Le estaba
esperando». Debo reconocerlo: me
asusté. Y mi sobresalto fue mayor
cuando justo después de estas pa-
labras se encendieron las luces. Me
hallaba en una gran estancia, con
multitud de estanterias repletas de
libros y objetos que hacian referen-
cia al terror. En un rincén de la sala
habfa unas vitrinas con unas figu-
ras de cera de un realismo sorpren-
dente. Aquel hombre que me habia
hablado, mi anfitrion, empezo a
caminar lentamente, con unos mo-
vimientos armoniosos y llenos de
gracia, dirigiéndose hacia donde
estaba yo. Su estatura debfa estar
cerca de los dos metros, tenia ras-
gos asiaticos, y lucia un fino bigote
y una cuidada perilla. Sus vestidu-
ras, lujosas, también eran de estilo
asidtico, y presentaban estampada
sobre el pecho la figura del ser ala-
do que yo habia visto en la tarjeta
de invitacion. «Este museo -me dijo-
esta dedicado a personas como us-
ted. Todo lo que aqui ve es fruto
de la unién de autores comao usted,
lo que han creado o lo que crearan
en el futuro. Es una coleccion de la
que estoy muy orgulloso. Pero no
se prive, sefor Lovecraft, admire las
piezas que la componen».

- Eché un vistazo, lo justo para dar-

me cuenta que el salén estaba lle-
no de libros, muchos que conocia y
otros tantos que no habia visto en
mi vida. Algunos estaban fechados
40 afios después, en 1970 y mas
tarde (sin duda debfan ser erratas
de imprenta, ediciones curiosas y
por eso estaban en la coleccian) y
firmados por autores poco conoci-
dos (sin duda de segunda fila, de
otra manera me sonarfan sus nom-
bres) como Stephen King o Clive
Barker.

En otra parte de la habitacion se
recogian reproducciones a peque-
fia escala de escenas de horror, al-
gunas de las cuales me eran
familiares y otras no. Reconoci al
doctor Frankenstein creando a su
monstruo, al infame conade Dracula
persiguiendo a Mina Harker, inclu-
so habfa una figura que represen-
taba a mi Cthulhu reposando en
Ryle’h. Entre las excentricidades
habfa una criatura vagamente
humancide con un nombre tan ri-
diculo como «Afienm, creada por un



tal H.R.Giger(si eso es todo lo que
el tal Giger puede inventar, poco
futuro tiene). Dos escenas me
inpactaron especialmente. En una,
un hombre disfrazado de mujer v
con un inmenso cuchillo de cocina
daba muerte a cuchilladas a una
joven en una bafera, Su titulo era
«Psicosis», y el autor era Robert
Bloch (vaya con Bho-Bloch, bien por
él). La otra escena presentaba a un
sacerdote al pie de la cama de una
nifia, al parecer hechizada por al-
gun ser maligno. El titulo era «£/
Exorcistay, y el autor, William Peter
Blatty. Tendria que conseguir esta
obra. Parecia interesante.

Por Gltimo, habia una pequeria co-
leccion de abjetos y Utiles de lo mas
variado, desde mascaras y amuletos
a libros de magia y disfraces. Me
llamaron especialmente la atencién
unos extranos guantes equipados
con cuchillas, y un coche de disefio
futurista con un nombre de mujer
(lo siento, ahora no lo recuerde). No
pude evitar preguntarle a mi anfi-
trién (no podia preguntar a nadie
mas, ya que estédbamos solos-, la in-
auguracién estaba siendo un desas-
tre de publico) el significado del
musec, y si esperaba a mas invita-
dos. «No, esta noche no vendra
nadie més -me dijo-, considérelo
como un honor muy especial hacia
usted. Y pronto sabra el significado
de este lugar.

Por que usted y la gente como us-
ted son las que hacen posible este
Museo, gente gue como usted nace
con una mente privilegiada para
urdir historias que aterroricen a sus
semejantes, capaces de vislumbrar
mas alld de los tenues velos de la
realidad. Respecto a mi,
considererne una especie de guar-
dian, o incluso para que me entien-
da mejor, como un editor algo
especial. Yo inspiro a autores como
usted, les hago llegar ideas trucu-
lentas e inverosimiles que ellos dan
forma. Luego, los elijo con mucho
cuidado y los incorporc a mi mu-
seo. Y ahora hablemos de usted. Se
gue esta culminando un manuscri-
to. Algo quizés insulso para mi, ver-
sado en estos temas, pero con un
togue de realismo de lo mas peli-
groso. De hecho, nadie debe saber
nunca que lo que usted escribe no
es un invento de su pura imagina-
cién. Por eso, cuando lo tenga aca-
bado, me presentaré en su casa
para devolverle la visita. Asi, usted
podra ejercer de anfitrion y pasare-
mos una alegre velada, al temino
de la cual me llevaré el original de
su manuscrito. No, sefor Lovecraft,
no me conformaré con-una copia,
que me seria indtil para lograr mis
fines. Asl, podré mantener mi po-
der sobre la mente de las personas,
mi control total sobre sus miedos y
pesadillas. ¥ todo gracias a usted y
su manuscrito, la pieza que me falta

en mi colecciony».

Sus palabras me llenaron de terror,
y sali corriendo, mientras en mi ca-
beza resonaba su voz. Volveremos a
vernos, sefior Lovecrall, y serd muy
pronto». Cuando llegué a casa, me
tranquilicé v empecé a pensar sobre
lo que debia hacer. ;Acabar el libro,
asignandole un final légico a las his-
torias? ;Quemarlo? ;Esconderlo?
Ninguna de las posibles soluciones
me parecia correcta, asi que consul-
té a un catedratico amigo mio, hom-
bre con un gran sentido comun. Mi
amigo catedratico inicié una peque-
fia investigacion por su cuenta. El
lugar donde se hallaba el museo no
era méas que un solar sin edificar, un
descampado donde nunca se habla
construide nada. La noticia me lle-
no de sorpresa. Deseando que todo
no fuera mas gue una horrible pesa-
dilla de la que estaba a punto de des-
pertar, he acabado este Gltimo relato
y he escondido el manuscrito origi-
nal, por si acaso, con la esperanza
de gue lo encuentre ALGUIEN dig-
no y capaz de escribir el final. Yo ya
no tengo fuerzas para hacerlo. Una
vez escondido el original, abando-
nare la ciudad y volveré a Frovidence,
para acabar mis Gltimos dias en la
tranquilidad del hogar.

Espero que quien encuentre este
manuscrito investigue las historias,
y escriba su final,después de cono-
Ccer como y porqué ocurrieron. A ser
posible, deberia ser capaz de resol-
verlas todas, y no intentar resolver
la dltima antes de tener listas las
anteriores {eso tal vez seria una te-
meridad). A ti, que estas leyendo
estas paginas, te advierto que ESTE
no es el manuscrito original, sino una
copia, puesto que por seguridad es-
condi el primer manuscrito en lugar
seguro, donde el «hombre asiatico»
(v ojala no sea quien yo creo) nunca
lo encontrard. Para localizarlo debe-
ras resolver los siguientes enigmas.
Y procura llevar la copia encima, para
comparar, las diferencias jQue ten-
gas suerte!

1.- Preguntar a B-D-P por M-T, de
parte del Sumo Sacerdote Ech-Pi-El.

2.- Una vez se haya averiguado
esto, buscar a los del Primero, que
saben como acabar con el del Sex-
to, sin pasar por el Segundo, Terce-
ro o Cuarto. s

3.- Esta es la ultima parte de la so-
lucion definitiva: Se encuentra en
Quinta y Sexta del Quinto - Tercera
del Primero - Mi inevitable - Sexta
del Sexto -, Con - Primera del Cuar-
to - Septima del Segundo - Cuarta
del Quinto - H.P. Lovecraft al - Del
Sexto la Tercera,

Soluciones a las Pistas

Resumiendo a la primera pista,
B-D-P son las iniciales de Bob Dos
Pistofas, apodo con el que Lovecraft
habia bautizado a uno de sus disci-
pulos, Robert E. Howard, autor del
relato «No me caves ninguna tum-

ba». En él, nos habla de un tal Malik
Tous, nombre con el que algunas
religiones y cultos asiaticos descri-
ben a una maligna deidad, pura
esencia de todo el Mal del Univer-
so, el propio Principe de fa Oscuri-
dad, el auténtico Diablo, vamos, el
Amo Oscuro que reina sobre las al-
mas de los hombres. El relato nos
habla de un hombre gue habia vivi-
do a lo largo de varios siglos, tiem-
po durante el cual era inmortal
como resultado de un trato con el
ser maligno, venderle su alma a
partir de un tiempo limite (unos
cuantos siglos). Cuando se cumplio
la fecha convenida, el hombre mu-
ri6 y Malik Tous se presentd a co-
brar sus honorarios, llevandose el
cuerpo sin vida del desgraciado (a
Lovecraft también le propuso un
trato parecido, la inmortalidad y la
juventud eterna a cambio del libro,
pero el autor lo rechazo).

Nos encontrarnos a finales de
1939 o principios de 1940 (segun
el tiempo transcurrido en las ante-
riores aventuras), asi que Robert E.
Howardya se ha suicidado. Los Pls,
por tanto, no padran preguntarle
al propio autor, sino que deberan
hacer sus investigaciones entre los
familiares y amigos del muerto, o
en una buena biblioteca. Huelga
decir que el Sumo Sacerdote
Ech-Fi-£l es el propio Lovecraft (al-
gunos de sus discipulos le bautiza-
ron con este nombre, resultado de
la pronunciacién de las iniciales de
Lovecraften inglés, y él firmaba asi
algunas de sus cartas).

El sequndo enigma hace referen-
cia a los protagonistas del primer
relato, los Hombres de Negro, que
saben como acabar con el del sex-
to, Malik Tous. Lo de no citar en la

frase al quinto relato es sélo para
despistar. Recordad que prometie-
ron no volver nunca mas si no se
hablaba de ellos y de su existencia.
Asi que la forma de hacerlos volver
es mencionarlos en publico, escri-
bir un articulo o relato sobre ellos e
imprimirlo, o simplemente publicar
un anuncio por palabras reclaman-
do su presencia.

Los Hombres de Negro, en parte
agradecidos si los PJs les entrega-
ron el libro por las buenas en la pri-
mera de las narracién en parte para
quitarse de encima a unos tios tan
pesados y molestos, o también para
fastidiar a Malik Tous, les diran que
solo se puede acabar con la criatu-
ra estando en posesion del manus-
crito original, y cuando este ser se
haya mostrado con su aspecto ver-
dadero:

«Un ser alado, parecido a un dra-
gon aungue mas horrible, con ga-
rras por piernas, y dos garras mas
sobresaliendo de sus alas. De su
cabeza surgen dos protuberancias,
dos cuernos asguerosamente retor-
cidos, y su boca es inmensa y esta
llena de afilados colmillos. Su cuer-
po esté cubierto totalmente de pelo,
un pelo spero y puntiagudo como
el de una tarantula. Mide aproxi-
madamente 2 metros de alto y 4
de ancho c¢m las alas extendidas».

Su visién comportard la pérdida de
1D10 puntos de cordura a los per-
sonajes que no superen la tirada co-
rrespondiente, y 1 si la superan. En
combate, utilizar las mismas carac-
teristicas y habilidades de un Vam-
piro Estefar. La solucion al tercer
enigma se obtiene de los titulos de
los relatos que componen el manus-
crito, unidos a algunas palabras que
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ha anadido el propio Lovecraft.
Sustituyendo las referencias a los ti-
tulos del enunciado del enigma ob-
tendremos la frase: Se encuentra en
la Oscuridad de mi inevitable final,
con el nombre de H.2. Lovecralt al
Principio. ;Alguien no ha pillado
aun a gue se refiere Lovecraft? Pues
a la oscuridad de su final, o sea la
muerte y por supuesto, su tumba,
en cuya lapida lo primero que apa-
rece escrito es H.FP. Lovecraft

Otras vias de Investigaciéon

Los PJs pueden intentar hacer ave-
riguaciones sobre el solar. Si pre-
guntan a los vecinos, estos les dirdn
que siempre ha estado tal como
esta ahora, y que no recuerdan
ningun edificio en él. Si se dirigen
al Ayuntamiento, les informaran
que el solar lleva mucho tiempo en
venta, perc que hasta ahora no ha
encontrade comprador, y eso que
el precio es irrisorio, apenas 5.000
dolares. Si alguno de los Pls insiste
en comprarlo, el funcionario con el
gue estan hablando les dird que
nreparard los papeles y gue al dia
siguiente, si quieren volver, os ten-
dré listos. Al diz siguiente no habra
ni rastro del funcionario, su lugar
habra sido ocupado por otro y nin-
gune de sus compafieros recuerda
al desaparecido. Para ellos el nue-
vo habrg estado siempre alli. Si al-
guno de los Pls tenia una tarjeta del
desaparecido, vera que el nombre
ha carribfado por el del nuevo. Y
asi tantas veces corno intenten com-
prar el solar.

En el cementerio

Asi que amados de valor, y picos
y palas gue tampoco vendrian mal,
los PJs acabarén en el cementerio
de Providence desenterrando a H.~.
Lovecraft. Durante el dia el cemen-
ferio esta bastante transitado, asi
que mejor que lo hagan de nache.
Durante las horas nocturnas el cam-
posanto esta vigilado por un guar-
dia nocturne, gue aprovecha las
horas de soledad para empinar el
codo, vy que interrumpiré a los Pls
cuando menos se los esperen. Res-
pecto a la tumba, una vez empie-
cen a cavar se daran cuenta de que
ha sido removida. El ataud esta des-
trozado, los restos de fovecraftdes-
parramados, y falta el libro.
Entonces los PJs ciran una carcaja-
da, y una voz que les dird: «Ah, pe-
quefos tontos, llegais tarde. Pero
os daré una oportunidad. Igual os
dejo recuperar el libro ... si vosotros
me dais vuestras almas. Venid esta
noche al museo. Os espero. Pero
solo esta noche».

El Museo

Cuando los PJs lleguen al solar, se
encontraran que ya no es un solar.
En él se alza majestuosa una casa
de tipo colonial, el estilo arquitec-
ténico tipico de la zona. Sobre la
puerta abierta hay un rétulo gque
dice «Musea del Terror». Cuando
los PJs entren en la gran sala que
describié Lovecraft ésta estard a
oscuras. Y una vez entren todos, la
puerta se cerrara tras ellos. Una car-

cajada resonard en sus oidos. «Po-
bres imbéciles, me lo he pensado
mejor. No tenéis nada lo suficien-
temente valioso para darme a cam-
bio del manuscrito. Y respecto a
vuestras almas, me las quedaré
igual». Se encenderan las luces. Los
PJs veran ahora que la sala esta lle-
na de estanterias y vitrinas. Algu-
nas de las figuras de criaturas que
habian dentro de vitrinas cobran
vida y avanzan amenazadoras ha-
cia los investigadores ( t mismo,
master, abre el manual y haz una
bonita seleccion de bichos y criatu-
ras). No nos olvidemos de las tira-
das de Cordura. Tras esta linea de
monstruos, aparecera un hombre
de aspecto asiatico, de unos 2 me-
tros de alto, y un manuscrito en las
manos, gue empezara a transfor-
marse ... tU ya sabes en qué.

Cuando la primera oleada de mons-
truos llegue a los PJs e intenten gol-
pearles, o cuando los investigadores
desesperados se lancen contra las
criaturas para morir matando, ve-
ran corno las criaturas se desvane-
cen al primer contacto. Malik Tous,
ya transformado, empezara a excla-
mar «; Qué esta pasando? Esto no
puede ser. Me han engaiado. jTrai-
cion! El Libro no funcionax. Es aho-
ra cuande los PJs pueden empezar
a intuir que la copia es en realidad
el original, y el original la copia.
Malik Totss, sin la ayuda de sus cria-
turas, intentaréd defenderse. Si los
Pls han llevado consigo su manus-
crito (que es el original), no tienen
mas que ensefarselo y empezar a
atacar a la criatura. En este caso
cualquier arma le hara el dano nor-
mal, ignorando la defensa especial
de los Vampiros Estelares. Sino han
llevado con ellos el libro, Malik Tous
desaparecera antes de ser atacado,
nuentras un grito de «Volveré a por
el libro y vuestras almas» resuena
en la habitacion.

Explicacion  del  Profesor
Armitage

Si los PJs consiguen resolver satis-
factoriamente la aventura, permite-
les encontrar una nota oculta en el
forro del manuscrito o cualquier
otro lugar en el que los Pls no ha-
yan buscado, que dice: «Si estan
leyendo esto, hablen con el profe-
sor Armitage. No se arrepentiran».

El profesor Armitage es de sobras
conocido, o sea que no nos exten-
deremos mas en explicar quien es.
Aclararemos gue él es el amigo ca-
tedratico al que Lovecraftpidio ayu-
d a :
El profesor reconocio a Malik Tous
como una deidad maligna, y tanto
él como Lovecraft lo consideraran
lo suficientemente inteligente como
para encontrar el manuscrito escon-

dido y apoderarse de él. Asl gue
decidieron enganarlo. Por eso,
Lovecraft enterrd el verdadero ma-
nuscrito en la casa de los PJs, sin
preccuparse de esconderlo dema-
siado, y pidio sa enterrado con la
copia en el cementerio de
Frovidence. Tras la muerte del es-
critor, Malik Tous encontré el origi-
nal, pero el final del relato y lo facil
gue le fue encontrarlo le engana-
ron, haciéndole creer que era una
copia. Asf gue lo dejé donde lo ha-
bia encontrado y fue al cemente-
rio, tras descifrar las claves.

Asi que los PJs siempre han tenido
en su poder el manuscrito original,
mientras Malik Tous aguardaba
confiado con la copia. Ahora los PJs
pueden acabar los relatos y quedar-
se con el original (aunque Malk
Tous puede volver algin dia a re-
clamarselo) o cedérselo al profesor
Armitage para que lo guarde en su
biblioteca v lo mantenga a salvo del
ser maligno. Si los PJs estan dema-
siado perdidos en algln inomento
de la aventuras, puedes hacer que
encuentren la nota antes para que
Armitage les dé alguna pista.

Epilogo

«Todos mis relatos, por muy dis-
tintos que sean entre si, se basan
en la idea central de que antafo
nuestro mundo fue poblado por
otras razas que, por practicar la ma-
gia negra, perdieron sus conquistas
y fueron expulsadas, pero que vi-
ven aun en el exterior, dispuestas
en todo momento a volver a apo-
derarse de la Tierra».

H.P. Lovecrarft

«Que no estd muerto lo que pue-
de yacer eternamente,

Y con los evos extrainos aun la
muerte puede moriry.

£l Necronomicon







Mi juego 0¢ rol favorito
Uno de los LIDER de la anterior época, el n° 3 para mds serias, se convirtid en un verdadero incunable, de los pocos que agotd
toda [a tirada en su momento. El motivo era que dedicaba su Dossier a La Llamada de Cthulhu, recién publicada entonces. Pepe
Lopez Jara escribia un articulo de presentacion que me enganchd desde el primer momento. Como Pepe es amiguete no creo
que se moleste porque le copie el titulo ahora que voy a hacer lo mismo Il afios mds tarde. Y es que, por mucho que pase el
tiempo, La Llamada de Cthulhu sigue siendo mi juego de rol favorito.

Evidentemente si has llegado
hasta aqui poco debo contarte
sobre HPL y su mundo. Me plan-
teo este artfculo como un repaso
a la historia del juego, una reco-
mendacion a [os que lo desconoz-
€an y una presentacion en
sociedad de la version 5.5 para los
jugadores gue se han curtide con
las anteriores.

Juego de iniciacion

Por propia experiencia siempre
defenderé a f[a [/amada de
Cthulhu como el juego ideal para
la iniciacién. Hablo de la iniciacion
de verdad, a un grupc heterogé-
neo de gente gue no ha oido
hablar nunca del tema. El motivo
es doble. Por un lado esté el siste-
ma de juego de C/iaosium, de sim-
plicidad extrema y correcto desde
el punto de vista de |a simulacion.
Todo el mundo entiende en un
minuto que su personaje dispone
de unas habilidades expresadas en
un porcentaje y gue para conse-
guir una accion ha de sacar una
tirada por debajo del mismao. Ade-
mas, los personajes (si sobreviven
y siguen cuerdos) mejoran parti-
da a partida. Esto marcé el naci-
miento de los llamados "juegos de
rol de segunda generacion”, alla
por primeros anos 80, y ha sido la
principal aportacion de la firma
californiana al mundillo. Por esto
mismo, “el mundillo” se lo agra-
decié hace un par de anos otor-
géndole a La Llamada de Cthulhu,
juego estrella de la compania, el
acceso al Hall of Fame de GAMA,
galeria de famosos donde la in-
dustria editorial de juegos ameri-
cana va colocando sus vacas
sagradas.

El segundo mativo es por la te-
matica. Por un lado es actual... o
casl (los afios 20 podemas consi-
derarlos actuales). Las acciones
que deberan llevar a cabo los per-
sonajes son ir a una biblioteca,
conducir un coche o registrar una
habitacion repleta de manuscritos.
Esto lo entiende tedo el mundo:
ni estamos entrando en el
hiperespacio ni debemos invocar
un demonio ni tomar la dosis dia-
ria de sangre para seguir vivos (¢ he
dicho vivos?). Ademaés, el hilo de
la aventura sera el miedo. Y a todo
el mundo le gusta sentir el miedo
en sus carnes, ni que sea por unas
horas.

Muchos afios en ruta

Desde su publicacion en 1981,
Chaositim no ha cesado de pro-
ducir material para el mismo, en
consecuencia son muchos los ti-
tulos entre los que escoger. Algu-
nes (bastantes) estén vya
descatalogados y son pieza de
coleccionista. Otros han vuelto a
ver la luz en segundas ediciones
mas o menos retocadas, Hay titu-
los gue han sido publicades por
los editores del juego en sus res-
pectivos paises, sabre todo libros
de fondo; asi Games Workshop(si,
si, antes de dedicarse solo a las
figuritas) publico Green and
pleasent fand sobre Inglaterra, o
Jeux Descartes hizo lo propio con
Les Annés Folles sobre Francia.
También Joc /nternacional publi-
cé Cristal de Bohemia o Piel de
foro.

Ademés, en Estados Unidos hay
peguenas editoriales que publican
material no-oficial para el juego.
Un ejemplo es Pagan Publishing,
que empezé editando un fanzine
monotematico, The Unspeakable
Oath, y se ha lanzado publicando
algunos maédulos y camparias
francamente brillantes. También
destacamos a Triad
Entretainments, que aungue sus
modulos no sean a mi entender
tan buenos como los de Pagan,
constituyen una buena fuente de
ideas. Su alma mater, David
Aniolowski, ha visto publicados
por Chaosium algunos de sus tra-
bajos, como los compendios de
bichos Ve Booke of Monstres Vol
/A

Varias companias han tenido los
derechos para hacer miniaturas de
plomo para el juego; segun me
consta la actual titular es la cana-
diense RAFN. La reproduccion del
gran Cthulhu esbrutal. Por si fue-
ra poco con los libros y figuras,
Wizard’s Attic te vende todo el
merchandising gue te puedas ima-
ginar. Desde sepias-iman para
aguantar notas en la nevera a
gorras de la Universidad de
Miskatanic o... Cthulhus de pelu-
che.

En fin, gue como puedes ver
existen todos los ingredientes para
que, sin ningun tipo de dudas, se
le considere un juego de culto.

{Por qué 5.57

La edicién en castellano, que sig-
nifico el primer juego de rol pu-
blicado por Joc Internacional y
marco el pistoletazo de salida del
sector, era la tercera edicién ame-
ricana (del 83). La verdad es que
era un pequefio caos, fruto de la
inexperiencia. Tras las reglas en si,
se agrupaban unas cadticas pagi-
nas llenas de datos sobre los afios
20, y luego se adjuntaba un su-
plemente, que volvia a tratar te-
mas de los capitulos del libro base.
Esto lo corrigic Chaosium nueve
ancs mas tarde, en 1992, lanzan-
do la 5° edicion de La Llamada
ge Cthuthu. Agui no solo apare-
cian las reglas ordenadas, si no
que se presentaba el juego abier-
to a las tres ambientaciones gue
se habian ido desarrollando en
varios suplementos: la “clasica”
anos 20, la de la época Victoriana
y la actual. También se comple-
menta la creacién de personajes
y el combate, se recopilan hechi-
Z0s y monstruos, se presentan las
Tierras del Suefo y se anaden
nuevos escenarios. En fin, gue esta
edicion fue un poco el renacimien-
to del juego, y desde entonces
Lynn Willis (el “magquillador”) apa-
rece junto a Sandy Petersen (au-
tor original) en créditos y portada.

&Y agui qué? Pues vista la rele-
vancia de la edicion del 92, el en-
tonces licenciatario /OC
/nternacional pone manos a la
obra. Los planes eran publicarla
en catalan y en castellano. La edi-
cién en catalan sale primero, en
1996, para dar una ayuda a las
ventas en un mercado mas restrin-
gido. Cuando se daban los dlti-
mos retoques antes de publicarla
en castellano, Chaosium informa
de que es inminente el lanzamien-
to de la 62 edicién, con lo que se
para el proceso esperando noti-
cias. Y asi quedd la cosa. La gen-
te de Chaosium se enfrascaron
hasta el cuello en la produccion
de Mythos, el juego de cartas
coleccionables sobre la obra de
Lovecraft, la 6° edicion no llega-
ba y los jugadores de toda Espa-
fia demonizaban (¢una vez mas?)
a los catalanes porgue se publica-
ban la actualizacién de las reglas
para ellos solitos.

En vista del retraso de la 67 y
frente a las expectativas creadas
en los jugadores, Chaosium con-

TEXTD: EDAARD GARGA

tagiandose del lenguaje
informatico decide lanzar la ver-
sion 5.5. No es propiamente una
nueva ediciéon, porque no hay
cambios sustanciales en las reglas
frente a la anterior, pero en cam-
bio es algo més que una
reimpresion. Y esta, efectivamen-
te, es la que nos ofrece fa Facto-
ria como nuevo licenciatario del

juego.
Lo que aporta el 5y 1/2

Lo primero que entra por la vis-
ta es la cubierta (gran ilustracién
de John T. Snyder, que no nos
hace anorar al clasico Tom Sullivan
para nada) y la maguetacién, mas
«adornada» que el original de
Chaosium sin que ello implique
tramas grises que impidan la lec-
tura ni otros impedimentos des-
graciadamente habituales en la
nueva generacion de «artistas»
graficos. Destacan también las
nuevas ilustraciones para portada
de capfitulo y los margenes a car-
go de Paul Carrick.

Tras el indice la primera joya: nos
ofrecen fntegro el relato L L/ama-
aa de Cthulhu. Desde hace tiem-
pa Chaosium esta publicando
también la obra literaria de HPL y
familia, por lo que supongo que
los jugadores de rol nos hemos
visto beneficiados por esta amplia-
cion en los derechos de autor. El
relato estaba incluido en el volu-
men recopilatorio Los Mitos de
Cthulhu (Afianza Editorial), ago-
tado y descatalogado desde hace
tiempo, por lo gue esta es una
buena ocasién de gue los jugado-
res mas jovenes puedan leerlo.

Al capitulo introductorio le sigue
el glosario de términos que en la
edicion de Joc estaba tras el lista-
do de habilidades. Destaguemos
gue el nuevo traductor, Gustavo
Adolfo Diaz, ha tenido la gentile-
za de respetar la terminologia ori-
ginal introducida por Jordi
Zamarrefo. Es decir, que no ten-
dremos cambios traumaticos del
tipo «lo que se llamaban habili-
dades ahora son pericias» que por
desgracia a veces ocurren con el
cambio de manos de las licencias.
Sigo prefiriendo «Vagabundo» a
«Trotamundos», pero nunca llue-
ve a gusto de todos.

El capitulo de la locura es de los
gue mas han sido retocados y



documentados. En resumen, po-
~ drlames decir gue pasa de ser una
_ 256n de tiradas a tina cosa mas
- razonada {y razonable), pudiéndo-

slicesic

_ se pactar entre DJ y jugador por
- ef bien de [a coherencia de Ia
aventura. Vemos aparecer los
psicofarmacos como posible re-
medio a la locura (tambien salian
algunos medicamentos en la ta-
bla de venenos), y se nos dan ex-
plicaciones sobre medicaciones y
tratamientos en las distintas épo-
cas del juego. Més adelante apa-
rece otro capftulo centrado en los
transtornos mentales, donde se
dan més explicaciones sobre el
tema (;es gue jamas podra estar
este juego debidamente organi-
zado?).

Mas adelante, en el capitulo de
magia, vemos notablemente
incrementada la lista de libros de
los Mitos, con referencia del rela-
to y autor donde se citan. Buena
cosa, gue no sélo de Lovecraft y
Derleth vive el hombre.

La seccion de referencia es prac-
ticamente igual, aungue el orden
de los articulos de apoyo cambie
entre la «5% Jocw y la «5.5 Facto-
ria». A destacar que estos Ultimos
han anadido algunas ayudas al DJ
que habian caido de la 5.5 ameri-
cana, pero gue son buenas de leer
(las conversiones de Pls de otras
ediciones serén (tiles a mas de
uno). También se encuentran un
par de paginas con consejos para
jugar en torneo.

El blogue de escenarios empie-
za por la entrafable Casa Corbitt
y afiade tres mas, nuevos para los
que vengan de la 3% edicion. Tras
ellos, la 5.5 nos obsequia con una
descripcién de Arkham, con un
bonito plano de la ciudad (el que
adornaba el suplemento Secretos
de Arkham, pero en DINA4) y unas
reglas opcionales de persecucio-
nes, perc en cambio nos regatean
el interesante articulo de patolo-
gia forense que venia en la 5°. Dos
de cal y una de arena.

Tras la lista de eventos y desas-
tres (;se la habra leido alguien?),
una doble pagina de chistes so-
bre el juego, no por previsibles
menos divertidos, y... jun indice
alfabético! Felicidades por un de-
talle tan necesaric como poco
habitual de encontrar.

Despedida y cierre

En resumen, larga vida a
Cthulhu. El clasico sigue vivito y
coleando, y maguillado como una
vedette del mundo del rol. Espe-
remos que, ademas de para solaz
de los adictos, este nuevo manual
sirva para reclutar nuevos jugado-
res. Seguid atentos la evolucion
de la linea... y aprovechad la co-

yuntura de merca dozg}afa _cqmr:i]e .
- far vuestra coleccion de vigjas jo-

yas antes de gue desaparezcan

definitivamente. Pensad gue en-

tre el material publicado por Joc

5e encuentran pesos pesados
- como [las mdscaras de

Nyariathotep, Las tierras del sue-
Ao o La semilla de Azatoth, que
no deberian faltar en ninguna de
vuestras bibliotecas.

{La inspiracion?

acuidaron tan curioso nombre.

Oath

afl of Crhedhu

The Un speakable

four doffars

Ep verano de 1992, ol poco de ser publicado lo 52 edicion por
Choosium, los inquietos muchachos de Pagar Pubishing publicaron un
especial de su fanzine The Uhspeakable Cath en el que se incluian Jas
reglas que debieron oparecer 4 no oparecieron en lo ovtualizacion
del juego. El espiritu de dicho trobajo ero hacer el juego mds
«compaizable», intentando evitar la exagerada muerte/locura de
personajes en el transcurso de los mismas. A pesor de que no opa-
recen en los créditos de la version 5.5 «oficial», merecen ser rese-
Bodos en estre articulo,como minimo, por ser los que primero

Los imprescindibles

1 Machos son los tituos publicodos pora

este juego, pera hay unas cuantas pie~
Z0s clove redimente imprescindibles. Dis—
poro por orden temdtico: reglas, fondo,
méddlos cortos y compaBas [tres au-
ténticas jogos).

Lcﬁ-regbs: Parecerd de perogrullo,
pero debe encabezor lo lista. Realrmente
lo B2 edicién supera ampliamente a lo
32, aurgue solo sea en orden y cloridad
de conceptos. fisi pues, debes hacerte
con la edicién de La Factoro o, de ha-
blarlo, la edicidn en cotoldn de Joo

Piel de toro: Ricard Thédfez y su equi-
po realizaron un gron trabajo de reco-
pilacidn para permitirte disfrutor de
oventuras cthulhunionas en suelo po-
trio. Libro de fondo, pues, imprescindi=
ble para cambiar de aires. Es el ditimo
titulo de lo coleccién publicado por Joc,
y la tercera aportacion hecha aquf para
el juego.

&l manicormio: No sélo fue el primer
suplemento de auenturas que publicd
Jo, sino que a mi entender constituge
el mejor recopilatorio de aventuras cor-
tas go seo para iniciacién o bien para
colar entre tu campoiio. Incluge un
médulo "sin bichos", que desquiciord o
los investigadores paranoicamente ve-
teranos.

Las mdscaras de Nyorlathotep: Lo
campafia, en maydscdlos, Asi como un
"dungeonero" te dird que no eres nadie
si no has vivido la Dragonfonce, Cthalhu
odquiere sumdxima dimensién épica con
los grandes carmpaiios. Y entre ellas, esta
es la mejor. De New York a Noirobi, pa=
sando por Londres, El Coiro o Shongoi.
Deberds llevar una carpeta-cemente-
rio, porque los PJ caerdn como mos-
cos... pero disfrutards en el intento de
evitor el retorno del Coos Reptante.
Por cierto, si quieres acabar con todos
los malos deberds hacerte con el Jerror
Austrol, yo que unc de ellos se escopd o
Austradlio g en la compaia original su
paradero quedo como un misterio. Lo
ditime edicién de Choosium, publicada
en el 98, incorpora este médulo de epi-
logo a Las Mdscaros.

Horror in the Orient Express: Otro
campofo lorgo. En este caso los PT se
ven ipmersos en un lio de dimensiones
épicas siguiendo el trogecto del mitico
ferracarril. Varmpiros franceses, gdrgo-
las vivas en la épera de Mildn y hordas
de gitanos bdigoros son sdlo algunos
de los simpdticos ingredientes. Lo pre-
sentacidn era impecable, inclugendo bi-
lletes de tren y hasta un péster de
época del Orient Express. Sin duda lo
mds atroctivo entre los plares futuros
de publicacién de Lo Foctorio.

Walking on the wastes: Fogan
Publishing son una pequefia editoriol
americana que produce desde hace tiemn-
po materiol no-oficiol para Cthulbu con
permiso de Chaosium: La verdad es que
la mayoria de sus trabajos son de gron
calidad. Entre ellos destacomos esta
campaia, que te llevard ol polo rorte
en una loca carrera en dirigible con ru-
sos y nipones pora evitor gque Itoquo
se como wos espdrragos en Logrofio,
Tan cruel como oposiononte, de mo-—
mento reservada a anglopariontes.

) 9 Ja1ssoq @3N



LIBER 1999. la encuesta del Milenico

Cuando nos encontramos alrededor de una mesa con la brillante idea de llevar adelante una nueva época de LIDER, sin duda todos los
miembros de la redaccion teniamos en mente el tipo de revista que creemos que 0s va a gustar. Pero... éos gusta de verdad? Existe un varemos
de constafacion tan claro como cruel: si se vende, pues gusta; si no, pues nada que hacer, Pero como el mundo en que vivimos no estd hecho
de blancos y negros, si no que se rige por la gama de grises. En consecuericia, a la mayoria de vosotros [a revista os gustara (lseamos
optimistas!), pero tendréis alguna sugerencia a hacer sobre alguna seccidn o sobre su totalidad. Esta es, pues, vuestra oportunidad. Dejadnos
saber cdmo queréis que hagamos crecer a la criatura y asi la sentiréis mucho mas vuestra. Un dltimo ruego: en lo posible fotocopiad esta hoja
en [ugar de arrancarla (nos duele en el alma ver como hay gente que hace afiicos sin piedad lo que nos ha costado tantas horas de sufrimiento).
Gracias anticipadas por vuestra colaboracién. Como estimulo adicional, entre todas las respuestas recibidas sortearemos un lote de juegos de
rol por valor de 100.000 ptas y 4 Juegos electronicos de novedad (N64, Pc o Play). Los ganadores se publicardn en el préximo nimero de LIDER.

1.- ;Desde cuando lees LIDER?
desde el principio (fanzine)
desde el afio 90 (boom de los juegos de rol)
| desde el afio 95 {(boom de los juegos de cartas)
| desde este mismo ndmero (no'la habia visto antes)

2.- {De dénde has sacado el ejemplar que tienes en las manos?
| lc he comprado en una tienda

|| soy suscriptor

lo he pillado en el club

me lo ha dejado un amigo

3.- Si conocias la revista pero no la comprabas siempre ;gué es lo que te llevaba a comprar un ntimero y no otros?
| la llustracién de portada

el tema del dossier

los médulos anunciados

la recomendacién de un amigo

el dinero gue tenias en el bolsillo

EEEN

4.- ;Habitualmente lee mucha gente el ejemplar que ti te compras?
| ni hablar, no se [o dejo a nadie
lamentablemente sf; me lo gorrean unas ........ personas

5.- En caso afirmativo, los gorrones son:
la gente con la que juego en casa
la gente del club
[ ] la gente del colegiofinstituto/facultad/trabajo
(=] etrosi(especificarii. in s L e e e

6.- Por orden de preferencia, citame tus tres secciones favoritas (ayudate del sumario para contestar; el CD serfa considerado como una seccién)

8.- Si LIDER publicase un péster en alguna de sus entregas, preferirias que fuese:
|| el plano de un edificio, a recortar

una bella ilustracion

el mapa de una region, relacionado con un articulo de ayuda

un juego de tablero relacionado con algtn juego de rol

|| un juego de tablero de cualguier tematica

9.- Puntuanos este nimero de LIDER, en global (O=pgsimo, 10=genial) ..................

10.- Punttanos el CD1, gue acompafa a este numero de LIDER (O=pésimo, 10=genial) ......................

12.- ;Cuanto te gastas al afio, de promedio, en material de juego (reglas, suplementos, revistas, etc.)? ................
13.- ¢Cuanto te gastas al afo, de promedio, en juegos de cartas coleccionables? .................

14.- ;Cuanto te gastas al afio, de promedio, en juegos de ordenador o consola? ...................

Para cada una de las familias de juegos gue citamos a continuacion, indica la frecuencia de juego: (1) nunca, (2) raramente, (3) a veces, (4)
frecuentemente. A la derecha, indica el nimero de juegos de cada familia a los que juegas normalmente. Ejemplo: si juegas semanalmente a rol
como jugador y tus juegos son Cthulhuy AD&D, en la linea 16 marcarias el 4 y pondrias un “2” en el espacio en blanco.

|Epsiiegoiderrol comol BN IR < 1 IR
16.- Juego de rol, como jugador
17.- Juego de rol en vivo

18.- wargame con fichas

19.- histdrico con figuras

20.- fantastico con figuras

21.- tablero de simulacion (1)
22.- cartas coleccionables

23.- juegos abstractos (2)

24.- juegos de sociedad (3)

[RSHESHAE SR SE SN SRR N
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(1) Civlizacion, Dune, Diplomadia, etc. (2) Ajedrez, Othelo, Abalone, etc. (3) Trivial. Stratego, FRisk, etc.

Cita, por orden de preferencia, tus juegos de rol favoritos (incluso si no tienes opcién de jugarlos a menudo).

Cita, por orden de frecuencia, los juegos de rol a los que mas juegas.
2 :
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GANA UN LOTE

éa.,:-:Acaba de salir un nuevo juego de rol, ¢cudl es tu reaccién? VA LORA DO E N MA 5

| me lanzo inmediatamente encima :
" aprender un juego nuevo es un cofazo, pero rompe la monotania; lo prusbo DE 100.000 PTAS.
__ demasiado lio; esperaré un ano a ver si cuaja entre la gente
| no me apetece probar juegos NUevos

34.- ;Cuanto tiempo consagras a una sesion de juego de rol?
[} menos de 2
de2a4dh
| |dedagh
| masde 8h

35.- ;Con qué frecuencia juegas a rol?

mas de tres veces por semana
| | 2 6 3 veces por semana

1 vez por semana

16 2 veces al mes

| menos de 1 vez al mes

36.- {Hay tres jugadoras de rol © mas en tu entorno?
si Cno

37.- ;Desde cuando hace que juegas al rol?
menos de 1 afno

de 1 a 2 afios

de 3 a 5 afios

E de 5 a 10 anos

[ imés de 10 afos!

' ESPECIAL ViLLANGS

EXPANSION 300

(.

38.- ;Gracias a qué canal descubriste los juegos de rol?

por familiares ¢ amigos

en un club o unas jornadas

en una tienda de juegos

por la revista LIDER

[] por comentarios en otro medio (prensa, radio, etc)

[] por otro MG (CONTIETAN o e res e e i i

;Practicas las actividades que citamos a continuacién?: (1) nunca; (2) raramente; (3) a veces; (4) frecuentemente

39.- ir al cine 1 7 B 4
40.- leer libros 1 2 3 4
(cita tus tres autores favoritos)

41.- leer cémics 1 7 g A
(cita tus tres cémics favoritos)

42.- escuchar misica 1 2 3 4
(cita tus tres artistas favoritos)

43.- ver la tele 1 2 2 4
(cita tus tres programas favoritos)

44 - jugar con el ordenador 1 2 3 4
{cita tus tres jueges favoritos)

45.- juegos de consolas1 2 3 4
(cita tus tres juegos favoritos)

45.- TG eres .... )
[ 1un chico [[] una chica

46.-ir al cine 1 2 3 4

47.- ¢A qué te dedicas?
estudiante de primaria
estudiante de secundaria
universitario
profesional asalariado
profesional freelance
empresario

50.- Deja volar tu imaginacion. Aceptamos cualquier comentario (ahade una hoja si te hace falta)

Enviar a “Lider -encuesta-” ¢/ Santa Carolina, 16 Local 08025 Barcelona.
También no lo puedes enviar por e-mail: revistaspandora@retemail.es




Mddiue no oficial para E
Sefior de los Anillos.

. El Sefior de los Anillos -

 la gema Negra (1 parte).

Los competiciopes de
tiro @l arco no
producen puntos de
experiencia, en cambio
un buen gorrotozo en
el torneo de lucha de
bastones si deberig
obtener unos cuantos
“puntos. Parg redlizor
el torneo de tiro con
“arco, basta hacer una
tirado de proyectiles g

- gonard el gue consiga
= : mayor puntuacidn.

Es faena del Master

~ bacer ver g los
 jugadores que cugl-
~ quier intento de
resistencio es total-

~ mente indtil y que lo

mds sensato es buir
“hacia el bosgue g
correr hosto estor
lejos del fugar del
ataque, se supone que
los personajes verdn
huir a los Effos por lo
: que defender la

~ caravana es un octo

Introducciéon

Ano 2480 de la Tercera Edad.
Han pasado ya mas de 20 anos
desde que los lobos asediaron
Eriador, El Sefor Oscuro ha toma-
do forma otra vez y se ha estable-
cido en Dol Goldur,

Los Personajes (Pjs) llegan por
diferentes motivos al pueblo de
Bree, donde por estas fechas se
celebra desde hace siglos la Feria
de Otofio. Este ano el dima es méas
frio de lo habitual. Y como cada
Feria se retnen en la poblacién
gentes de todos los lugares, ven-
dedores del Norte, Sur, Hobbits de
la Comarca que aprovechan para
visitar a sus parientes e incluso Ena-
nos de las Montanas Azules acu-
den con la esperanza de hacer
buenos negocios.

Los Pjs pueden alojarse en la po-
sada o bien en una tienda de cam-
pana por los alrededores del
pueblo donde abundan las otras
tiendas de los mercaderes.

Durante la Feria se desarrollan
competiciones de todo tipo, tiro al
arco, combates cuerpo a cuerpo,
luchas de bastones, bebedores de
cerveza, etc. Muchos aventureros
se retinen en la Posada de Descan-
so del Rey con la esperanza de ser
contratados como exploradores o
guardianes de las caravanas que
dentro de unos dias regresaran a
sus casas. Los jugadores podrian
participar en alguno de los torneos
ya que los mercaderes contrataran
a sus guardaespaldas entre los ven-
cedores de las diferentes pruebas.

El capitan de la guardia y unos 50
soldados vigilan el pueblo y los al-
rededores, por lo gue no es corrien-
te que se produzcan peleas de
importancia durante la Feria.

Una noche mientras los jugado-
res estan en la posada, entra un
grupo de encapuchados. Aungue
llevan largas capas con capuchas
cualquiera puede adivinar que se
trata de guerrercs, uno de los
encapuchados es una mujer joven
muy hermosa; en realidad se trata
de guerreros élficos y de una don-
cella élfica. Uno de los
encapuchados ofrecera 2 monedas
de plata por dia y comida a ague-
llos que quieran unirse a una cara-
vana gue partird en breve. Los que
guieran unirse a ella tendran que
presentarse en las habitaciones del
piso superior por la manana.

Aungue nadie en el pueblo lo
sepa, la comitiva se dirige en reali-
dad a Rivendel, llevan regalos y
buena cerveza con la esperanza de
que Elrond, Sefor de Rivendel,
acoja a la joven como aprendiz de
animista. El contrato acabara cer-

ca del Santuario, no es logico que
los jugadores pudieran entrar en
Rivendel tan facilmente.

Cuando los personajes acudan a
las habitaciones superiores se en-
contraran delante de un hombre
de complexién robusta, se trata del
jefe de la caravana. Les pregunta-
ra por sus credenciales y les hara
una peguena entrevista, los per-
sonajes que no sean leales a los
pueblos libres o que no demues-
tren una predileccién por el Bien
no seran admitidos. Una vez su-
perado este trdmite les dird que
acudan a una de las tiendas de los
alrededores donde les haran otra
prueba de seleccion. Una vez en
la tienda, el capitén de los guerre-
ros Elficos le pondra una mano en
la frente, todos aguellos que no
sean seres leales sufrirdn un ata-
que de miedo que les hara huir.
Se supone que los personajes su-
peraran la prueba, el capitan los
convocard al atardecer en un lu-
gar situado a unos 2km del pue-
blo en direccion Este, pidiéndoles
que salgan del pueblo de una for-
ma discreta.

El Viaje

Al llegar los personajes al punto
indicado se encontraran con dos
carretas llenas de barriles y un ca-
rro finamente decorado custodia-
do por los encapuchados (el
capitdn con 3 guerreros elfos), 4
mulas cargadas de fardos, el hom-
bre gordo de la entrevista y 10 sir-
vientes. Una vez reunidos se les
explicara el destino de la comitiva
que habran de custodiar: han de
ir sélo hasta un punto del camino
y, sobretodo, han de proteger a la
dama que les acompana sin hacer
preguntas, su labor sera preparar
los campamentos donde pararan
la noche.

Por la mafiana partiran por el
Gran Camino del Este, desde
Bree a la Cima de los Vientos,
hay 5 dfas de marche, de aqgui
al ultimo puente 7 dfas. El viaje
hasta el Ultimo Puente es tran-
quilo, a partir de ahi empeza-
ran las complicaciones,
entonces los personajes seran
enviados por parejas para ins-
peccionar la ruta y los alrede-
dores, por lo que al llegar la
noche estaran sumamente can-
sados.

El Ataque

Pasados dos dias, cuando se
encuentren de lleno en el bos-
que de los Trolls, la caravana su-
frird el ataque de una partida
guerrera Orca. La caravana sera
destruida, los Elfos y la donce-

Jugadores de Nivel medio 3-5
alineados con ef Bren.
Tendrian que resiringirse
personages tipo Magos o £fos.

lla lograran escapar a caballo (uno
de ellos puede caer victima de las
flechas al huir), los sirvientes mori-
ran, las carretas y las mulas seran
capturadas por los Orcos.

Lo més légico es que los perso-
najes reaccionen luchando contra
los Orcos, pero al final la retirada
es la Unica opcion posible.

Los Orcos perseguiran a los ju-
gadores por breve espacio de tiem-
po, no es légico gue abandonen
el botin por mucho rato ¢ que se
lo dejen a sus compafieros. Al des-
puntar el dfa, los jugadores se da-
ran cuenta que se encuentran
perdidos en el peligroso bosque de
los Trolls, con las prisas y el des-
concierto del ataque es normal que
no se acuerden de la ruta exacta
gue tomaron, sobretodo si tene-
mos en cuenta que han sido per-
seguidos por los Orcos. El grupo
hara bien en ponerse en camino
durante todo el dia, y descansar
por la noche, como puntos de re-
ferencia pueden usar las Monta-
fas Nubladas, un gran macizo
montafioso que se ve perfecta-
mente desde el bosque. Lo maés
probable es gue se encaminen
hacia el Oeste para volver a Bree,
pero depende del grado nobleza
o de avaricia, que de todo hay (so-
bretodo si el grupo esta formado
por algun Enano), se dirigirén ha-
cia el QOeste, bien para intentar
unirse a los Elfos o bien para recla-
mar la paga prometida; es impen-
sable que algin Enano abandone
una empresa sin finalizarla, jy atin
menaos sin cobrarlal.
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El Encuentro

Los personajes intentaran encon-
trar el Gran Camino del Este, ta-
rea nada facil. Durante una de las
acampadas en el bosque, el grupo
oiré el sonido de un combate. Se-
gun la reaccion de los jugadores,
se dirigirdn hacia el combate, o
bien se esconderan, la cuestion es
que podran presenciar el terrorifi-
co combate entre un Montaraz he-
rido y un grupo de Trolls .

En este punto los
Jjugadores habrén de ser
muy cuidadosos ol buscar
refugio durante lo noche,
no han de olvidor que
rondon grupos de Orcos
por los dlrededores. El
Master podria incluir algdn
encuentro con grupos de
exploradores Orcos aislados
o incluso con algdn Troll,
sin que esto pusiera en un
serio aprieto al grupo.

Sea cual sea la reaccion, el resul-
tado ha de ser el mismo: la retira-
da o muerte de los Trolls y el
Montaraz herido de muerte en el
suelo.

Cuando los personajes se acer-
guen al herido, este les rogara que
se dirjan hacia el Este, que bus-
quen un estrecho y profundo valle
situado entre los brazos norte y sur
del rio Bruinen. Una vez alli mues-
tren el sello y digan que traen un
mensaje de Camfil, siervo de
Arahad | Capitan de los Montara-

Si el grupo es poco
NUMEroso O No se
encuentra en buenas
condiciones, con un solo
Troll bastard.

ces. Cuando los interesados les en-
cuentren, gue acepten todas las
condiciones gue les impongan y
que entreguen la bolsa al sefior de
los Elfos. Entonces el Montaraz les
entregara una bolsa de piel y un
sello en forma de moneda muy tra-
bajado, instantes después perdera
el conocimiento.

Desde el lugar donde se encuen-
tran los jugadores hasta la entra-
da al valle profundo hay un dia de
camino. No obtendran sefiales de
los Elfos de Rivendel hasta que no
pase por lo menos un dia entero y
mas aln si merodean Crcos por los
alrededores. Los Elfos apareceran
al atardecer, una voz les ordenara
que tiren las armas al suelo y que
se tumben en el suelo. Una vez he-
cho, un grupo numeroso de Elfos
aparecera y conducira con los ojos
vendados a los jugadores hasta

Rivendel sin mediar palabra con
ellos. No les conduciran por el ca-
mino més rapido, sino que les ha-
ran dar un rodeo para que no
puedan recordar el camino.

Rivendel

Al llegar a las estancias Elficas, el
capitan de los elfos les interrogaréd
sobre lo que les ha llevado hasta
aqui. Les darén alojamiento y co-
mida. Al dia siguiente, seran con-
ducidos ante Elrond, Senor de
Rivendel, y para sorpresa del gru-
po se encontraran con la doncella
élfica. Elrond les escuchara aten-
tamente y se interesaréa por la bol-
sa gue les dio Camfil. Después de
la audiencia, la doncella se entre-
vistard con el grupo, disculpando-
se de su comportamiento y el de
sus hombres durante el ataque,
Pero les haré entender gue lleva-
ba un mensaje importante que
debiz entregar en persona, por lo
que era de vital importancia que
llegara sana y salva a este refugio.

Les pagard lo prometido mas una
bonificacién de 4 monedas de pla-
ta. También les rogard que si tie-
nen oportunidad, informen a su
familia en Lindon gue ha llegado
sana y salva y que se encuentra al
servicio de el Medio-elfo.

Pasados unos dfas y una vez el
grupo se encuentre totalmente re-
cuperado, seran conducidos en
presencia de Elrond, gue les infor-
mard del contenido de la bolsa.

Elrond les pedird que abandonen
su morada y que se dirijan hacia el
Oeste para entregar un mensaje de
su parte a la corte de Cridan El
Carpintero y una vez concluida la
mision, seran recompensados ge-
nerosamente. También les explica-
ra que si desean mas informacién
sobre el mapa vy la joya, deben re-
currir al propic Cridan. Dandoles
un pergamino sellado se despedi-
ré de ellos.

El grupo saldré de Rivendel al
amanecer, no sin antes aprovisio-
narse para la marcha hacia Lindon
y la ciudad de los Puertos Grises.
Abandonaran las estancias de la
misma forma que han llegado, con
los ojos vendados y dando un ro-
deo. Serén conducidos hasta el
mismo punto donde fueron encon-
trados, los Elfos les indicaran la di-
reccion que deben tomar para
llegar otra vez al Gran Camino del
Este y desapareceran entre los &r-
boles, cualquier intento del grupo
de seguir a los elfos seré totalmen-
te indtil. Si persisten en su intento,
y es necesario, seran expulsados
del valle por la fuerza.

El Regreso

Para llegar al camino tardaran
media jornada. De alli hasta Bree
tienen 5 dfas de camino a buen
paso para cruzar el bosque de los
Trolls v llegar al ultimo puente, de
aquiala Cima de los Vientos 7 dias

y hasta Bree otros 5 dias mas. El
viaje no tendria que presentar
muchos problemas para el grupo,
pero deberia durar entre 3 o 4 dias
mas debido a que la presencia co-
nocida de grupos de Orcos hace
que los personajes sean mas cau-
telosos. Algun encuentro casual
haria ver a los personajes que es-
tas son tierras peligrosas.

El Robo

Al llegar otra vez a Bree, lo mas
normal es que los personajes se
alojen en la Posada del Rey, un
buen descanso después de sus
aventuras no les vendra nada mal.
Logicamente, la gente del pueblo
se interesara por la misteriosa co-
mitiva gue tan sigilosamente salio
del pueblo; incluso algun volunta-
rio rechazado podria sentir curio-
sidad por los elfos y el misterioso
guante que causa terror.

En especial, un hombre surefio
se sentird muy interesado por los
elfos y el misterioso destino de la
caravana ya que nada hay mas alla
de Bree que sea del todo habita-
ble. Insistird a los personajes para
que les cuenten sus hazanas du-
rante la travesia, usara todas las
artimanas posibles, como emborra-
char (no a un enano, por supues-
to) al miembro mas vulnerable del
grupo y sacarle toda la verdad.

Una vez haya averiguado todo lo
que pueda del grupo y dependien-
do de la informacion conseguida
actuara de dos maneras:

1. Pulghak ha averiguado que el
grupo se dirige al Oeste en una
mision oficial, esa misma noche
escribird una nota a sus comparie-
ros para que se retinan y ataguen
al grupo, la atard a la pata de un
cuervo que tienen entrenado como
si fuera una paloma mensajera.

2. Si ha averiguado que el grupo
trae consigo la Gema Negra, en-
viara igualmente la nota, pero in-

formando a sus compaferos de la
posesion de dicha joya. Luego in-
tentard aduenarse de ella a toda
costa. Por la noche intentara ro-
barla cuando el grupo esté dur-
miendo en sus habitaciones, si se
ve descubierto intentara huir. Si es
capturado se negara a decir la ver-
dad, pero grupo podrd ver el ex-
traio tatuaje que lleva en el cuerpo
(un dragén negro). No es proba-
ble que consiga robar la joya, y
aunque lo consiguiera, el grupo es
lo suficientemente poderoso como
para recuperarla. Si consigue la
joya huira hacia el Norte, pero
como las puertas del pueblo se cie-
rran por la noche, sera descubier-
to por los guardias y capturado.

A la manana siguiente, el capi-
tén de la guardia pedira al grupo
gue abandone el pueblo, sea cual
sea el resultado de la accion de
Pulghak (si ha conseguido robar la
joya, les seréd devuelta).

ta idea es que este
personajillo se ha de ente-
rar de /a actual mision del
grupo, en especial de /a
historia sobre la Gema Ne-
gra. Este personaje no es
otro que Pulghak, espia de
/a secta del Dragon Negro
v al servicic del mal.
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La Posada del Descanso del Rey N

Aln de hudspedes

Hacia Lindon

El grupo se dirigiré hacia la Co-
marca, unos 7 dias de camino.
Desde Bree hasta las Colinas de la
Torre, unos 15 dias mas y desde
las colinas hasta los Puertos Gri-
ses, 8 dias.

Durante el trayecto, el grupo su-
frird un atague por parte de los
compaferos de Pulghak. Dicho
asalto tendra lugar una vez el gru-
po haya abandonado las tierras de
la Comarca, en alglin punto del ca-
mino que lleva a las Colinas de la
Torre. Los personajes tendran que
estar en guardia, ya que el ataque
serd de cierta envergadura. Si los
companeros de Pulghak conocen
la existencia de la gema, la agre-
sion sera aln mas intensa que si
solo tienen noticias de detener a
un grupo gue lleva un correo a los
Elfos de Lindon.

Si el grupo se encuentra en gra-
ves aprietos, siempre se puede ha-
cer entrar en escena a alguna
patrulla de elfos de Lindon o de
Montaraces del Norte que vengan
a socorrer a los jugadores (no hay
gue olvidar que la frontera de la
Comarca esta bien protegida). No
hara falta simular realmente el
combate, basta que los jugadores
mas observadores vean la estela de
humo producida por los cascos de
los caballos. Al poco tiempo, los
asaltadores se batirdn en retirada,
cada uno por su cuenta, unos ha-
cia las Torres Blancas, otros hacia
el Norte, hacia las antiguas ruinas
de la ciudad de Anntminas. Una

-vez los jugadores se identifiguen,

no tendran problemas para llegar
a la ciudad de los Puertos Grises.

Personajes

CAMFIL

Camfil es un Ddnedan al servicio
del Capitan de los Dinedain, es un
hombre de sangre noble y avan-
zada edad. También es un guerre-
ro experimentado. Cuando los
personajes se crucen con é€l, han
de notar la belleza de los rasgos
de Camfil incluso en el lamenta-
ble estado en que se encuentra.
Su edad es de unos 60 afos, mide
1.87m y pesa 100kg. De com-
plexién robusta, aungue los anos
no perdonen, se nota que en su
juventud fue un guerrero temible.
De pelo gris y mirada penetrante,
su avanzada edad, y la dura vida
en la frontera, le han dado un as-
pecto duro, pero conserva una mi-
rada que inspira confianza. Viste
una capa con capucha de color
verde muy desgastada sujeta con
un broche en forma de estrella, y
bajo la capa, una cota de malla
(+20). Como arma utiliza una es-
pada ancha (+10) en la que se pue-
de apreciar una empunadura muy
trabajada. Donde consiguié Camfil
la gema es un misterio, ya que
cuando los jugadores se cruzan
con él, estan totalmente perdidos,
la dnica referencia que tienen es
que viene del Norte.

PULGHAK

Pulgahk es un Dunlendino, des-
cendiente de un antiguo soldado
del Rey Brujo de Agmar durante la
invasion del reino de Arthedain en
1974 de la T.E. En la actualidad es
un miembro de la secta del Dra-
gon Negro y un espia al servicio
del Rey Brujo. Sus antepasados se
instalaron en la ciudad de Rood vy,
actualmente, vive en el pueblo de

Ancher, al norte de Bree. Su tra-
bajo como lanero le permite viajar
por la zona comprendida entre
Bree y Rood sin levantar sospechas.
En realidad poco ha podido hacer
para ayudar a su amo, pero la apa-
ricion de los elfos representa la pri-
mera gran oportunidad de
contribuir a la caida de los Pueblos
Libres. Durante la Feria de Otofo,
acude con sus mercandias a la ciu-
dad de Bree. Sera el primero en
intentar unirse a la caravana pero
no superara la prueba del guante.
Es un hombre astuto, no un ladrén,
por lo que sus habilidades no son
lo que se esperaria de un espia.

Uno de sus antepasados fue uno
de los fundadores de la secta se-
creta del Dragén Negro. Lleva el
tatuaje distintivo de la secta. Si se
entera de la aparicion de la Gema,
no podré resistir la tentacién de ro-
barla. Si consigue la joya huira ha-
cia el pueblo de Rood, donde la
secla posee uno de sus centros de
reunion.

La secta
del Dragén Negro

Durante la invasién y posterior
destruccion del Reino de Arthedain
por parte del Rey Brujo en 1974
de la Tercera Edad, grupos de
Dunlendinos se unieron a las fuer-
zas del Rey Brujo, bajo la promesa
de establecer un estado
Dunlendino al Este de las Monta-
fias Azules.

Un grupo de guerreros al man-
do de Rufagh se establecié en la
zona de las colinas del Crepuscu-
lo, cerca del Lago Nenuial y des-
cubrio la entrada a una caverna.
Durante el saquec de la ciudad de
Fornost, en el que el grupo tomo
parte activa, requisando gran can-
tidad de oro y joyas, asi como va-
liosos objetos de los Videntes.
Temerosos ante la idea de entre-
gar el botin al Rey Brujo, se deci-
dieron a esconderlo en la caverna.
Informado el Rey Brujo de este he-
cho, decide castigar a los
avariciosos Dunlendinos de una
forma cruel. Una vez detenidos v
llevados ante su presencia, los hace
torturar de un modo horrible has-
ta la muerte. Pero la avaricia pue-
de mas que el dolor y ninguno
revelo el paradero del botin.
Fustrado ante su negativa a hablar,
el propio Rey Brujo los maldice, les
arranca el almay las guarda en una
joya de color Negro. Al cabecilla
de los ladrones, Rufagh lo enca-
dend en uno de sus estandartes
con la pledra atada al cuello como
advertencia.

Pero no todos fueron hechos pri-
sioneros, 10 miembros del grupo
de Rufagh sobrevivieron a la ma-
sacre. Una noche, recuperaron y
enterraren los cuerpos de sus com-
paneros torturados cerca de la en-
trada a la caverna; a fin de cuentas,
gracias a su silencio, iban a ser méas
ricos de lo que en un principio ima-
ginaron. Pero a los pocos dias fue-

ron enviados contra el ejercito que
desde Lindon amenazaba al ejer-
cito del Rey Brujo.

Después de la derrota de los ejér-
citos de Agmar, 5 de los 10 super-
vivientes volvieron a la caverna
para recoger el tesoro alli escondi-
do, pero las almas de sus compa-
neros vagaban por los alrededores
impidiéndoles entrar en la caver-
na. Maldecidos por el Rey Brujo y
condenados a vigilar el tesoro que
tanto ansiaban, solo destruyendo
la Gema Negra ante sus tumbas,
se lograra que descansen en paz y
sus almas abandonen la puerta de
la caverna.

Los 5 supervivientes juraron no
descansar hasta encontrar la Gema
Negra y recuperar el tesoro. For-
maron una secia secreta llamada
el Dragon Negro y, después de mu-
chos afios plagados de aventuras
sin éxito, sus descendientes aln
conffan en recuperar la piedra. En
la actualidad, la Secta esta forma-
da por més de 30 hombres, dise-
minados por los pueblos del
antiguo reino de Arthedain. Su es-
peranza es que algln dia tengan
noticias de la preciada joya, en la
zona que la vio desaparecer des-
pues de la derrota de los ejercitos
de Agmar.

FIN I PARTE




La bolso de Camfif contiene wncollor
cor uno g&mao‘e color négra, up
mope escrito. en wo fenguo que
Pingeno delos  jugadores eonoce i
wp papel eserito en lo misma fer-
gua. Aungue los jugodores inten-
toran descifror por su cuerla ef
- mopa o el popel serio del todo
Vedrdls

Para mas informacion:

“Tolkien, Atlas de la Tierra Media”,

Karen Wynn Fonstad. Ed. Timun Mas, Bcn 1993.
“El Reino de Arthedain”.

Joc Internacional - LC.E., Bcn 1992,

“Bree vy las Quebradas de los Tiimulos”,

Joc Internacional - .C.E., Bcn 1991,

“Rivendel la Casa de Elrond”.

Joc Internacional - .C.E., Ben 1991
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Nombre Nivel Pv  CA BO Proyectiles MM Notas
Guardia de Bree
Capitan 13 190 C€M/I5 15 S SIS 158ea 143al 30 Dunadan
Guardia 4 55 CM/14 60 S SIS 86ea 86acp 15 Dunadan
Explorador 3 45 CM/M13 50 S SIS 74ea Tdacp 10 Dunedan
La Caravana ’ ,
Sirvientes 3 35 SA/ 25 N N/N 35ec 15  Eriadorianos
Tribu de Orcos
Caudillo 6 70 CMA14 30 55 SIS 80ci 50ac 15
Guerreros 3 55  CM/13 25 S5 SIS 60c 50ac 10
Guerreros 2,45 TCEMY 25 S S/S 50ci 30ac- 5
Rastreadores 2 45  CE/S 35 S N/N 65ci 55ac o 1il0)
Los Elfos de Rivendel y .
Capitan 10 120 SA/ 30 N NN 100e 120al 25 Equipo +20
; +100 Esconderse
Guardian 4 15 SAN 25 N N/N 75ec 85al 20  Equipo +5
. +20/+60 Esconderse
Troll de los Bosques 10 112 CE/11 26 N NN 160ga 108r0 5
La secta del Dragén Negro ) s
Pulghak 4 57 SA/1 - 60 N N/N 68ec 68ac 35  Dunlendino Montaraz
| Hab. Generales 42
Hab. Subterfugio 25
Jefe de Grupo 6 81 CMA3 45 S SIS 98ha 88acp 20 Guerrero Dunlendino
Guerreros 2 45 C/5 25 5 N/N  46ha 36ac 10 Guerrero Dunlendino
Exploradores 2 38 SA/T 30 S ‘N/N- 22ha 32ac 15 Expl. Dunlendino
" Hab. Generales.17
‘ Hab. Subtrfugio 19
Otros Personajes : ‘ . TR
Cumfil 25 150 COR20 120 S15 S5 170ea 165al 25 Medio-Elfo Montaraz




A ESCARAMUZA DE LOS ESTRELLADOS

Si t creias que los médulos mds demenciales y sangrientos pertenecian al universo Paranoia es que todavia no habias visto
mucho mundo. Fanhunter te ofrece posibilidades infinitas en cuanto a diversién, sobre todo si t eres el animador (bo puede que

solo si tu eres el animador?...

INTRO

El infame fanzine 'Haron’ ha

decidido salir nuevamente a la luz,

. desafiando la normativa del Papa
Alejo. En la fotocopiadora de la
imprenta estéd su nimero 0, dedi-
cado exclusivamente al
wonderfuloso juego ‘Surgeons and
Tragons'. El editor responde al nom-
bre de Obl Juan Quenove.

Lo que no sabe Obi Juan
Quencve (lo llamaremos Obi, con
confianza, a partir de ahora) es que
hay un traidor oculto entre sus edi-
tores. Anakim Skicuate ha sucum-
bido al oscuro poder del Papa Alejo
(al que insiste en llamar Emperador
Oscuro, vete tU a saber por qué) y
se ha convertido en un Fanhunter
con el seudonimo de Dark Water
{o Darki, a secas, como lo llaman
sus secuaces). Como primera mues-
tra de su lealtad al Papa Alejo (o
Emperador Oscuro, como prefiera
pronunciarse) es detener la publi-
cacién de ‘Haron’ y acabar cuanto
-antes con Obi y su panda de ma-
leantes. :

Por su parte Obi esta enfrasca-
do en su chollo y no se entera de la
gue lavaa caer encima. Como hace
unos dias gue Anakim no aparece,
ha decidido formado el equipo de
editores con Juan Solo, Lucas
Skicuate (el primo de Anakim) y un
-grupo de indtiles que tenia a mano

~ {sf, lo has adivinado, son los Njs). Y
~es ahi donde empieza la tangana.

Toma 1; La EprroriaL
La accién propiamente dicha
comienza en la editorial de Obi,
Ediciones Jevi S.M.L (Sociedad Muy
‘Limitada). Se ubica en los sdtanos
de una éptica de la zona oeste del
Ensanche en BNC v en realidad
podemos decir gue se compone tan
s6lo de un Pagué Compatible (uno
de la generacion 8088, por supues-
to) y una fotocopiadora Polivetti. Se
acabé. Lo demds son paquetes de
folios (no reciclables, por supues-
to), dos mesas y media docena de
sillas. Hala, a editar fanzines. En
realidad, si no fuese por la insisten-
cia de Dark Water, Alejo ni siquiera
se preocuparia por esta editorial.
- Esperaria simplemente a que Obi

~se guedara sin toner para la

fotocopiadora y santas pascuas,
pero al chico se le vela tan ilusiona-
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esta Ultima opcién. De
cualquier foarma no de-
Pedra!bes beria ser muy dificil para
los Njs llegar hasta la
Ensanche
furgoneta de Solo para
A
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do y como los fanhunters llevaban
una temporada sin entrenar...

El caso es que los Njs, ayudados
por Lucas y el propio Obi, se en-
frascan en la tarea de fotocopiar la
'Haron’. Es una tarea mas comple-
ja de lo que pudiera parecer, por-
que la Polvietti suele atascarse con
suma facilidad (¢quién pasa un
Manitas a nivel normal?) y en oca-
siones estalla y lanza paguetes de
folios (de 500 hojas, cerca de 4
kgs.), disparados a una velocidad
considerable (Defensa a nivel facil,
1D de Pupas). Mientras Juan Solo
se sienta en una esquina del local,
argumentando que a él solo le pa-
gan por trasladar la mercancia.

Tras un par de averias y explo-
siones alguien llama a la puerta.
Solo se levantara de un salto dicien-
do eso de ‘excelente, por fin la pizza
que encargué’. Cuando suba a la
tienda los Njs escucharan un grito
de sorpresa y una puerta que se cie-
rra. Acto seguido apearecera Solo
gritando como un loco ‘jAgua,
agua, que son los fanhunters!’.
Caos y sorpresa. Obi tropieza con
la Tolivetti, que responde disparan-
do balas de papel. Solo saca su
querida uzi y se precipita hacia la
puerta trasera con una caja de
fanzines bajo el brazo. Lo mismo
hara Lucas. Silos Njs son algo pillos
harén otro tanto. Hay varias uzis
cargadas por el suelo, al menos una
docena, que compré Obi en el ras-
tro madrilefio la dltima vez que vi-
sité la ciudad. Mientras los Nnjs
descienden por las escaleras escu-
charan una voz metalizada gue dice
‘coged a los rebeldes’. Después so-
naré algo asi como un paquete de
folios estrellandose contra un esté-
mago seguido de un juramento. Va-
rios tiros y la voz de Obi: ‘te has
dejado seducir por el Lado Oscuro,
malandrin, toma plemo’. Disparos.

En esto los Nnjs llegaran a la
calle. Si alguno retrocede planta-
mos una batalla campal en las es-
caleras del local. Dark Water viene
con seis fanhunters, de los cuales
dos quedan con él intentando re-
ducir a Obi (que monta mas gresca
de lo habitual para un viejo ciego)
mientras que los otros cuatro van a
por los fuguillas. En las escaleras
solo pueden pelearse de unc en
uno, o tirotear de dos en dos. Por

supuesto  que los
fanhunters escogeran

darse el piro. Esta esce-
na es sélo para darle un
poco de tono a la histo-
ria (ahora gue, si tienes

..dl
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prisa por ir a cenar con la novia,
unos tiros y a ducharse).

Toma 2: PERsECUCION CALLEJERA

Y en esto que los Njs llegan
hasta el 'Halcon Millonario’. Si to-
davia no se han dado cuenta del
grupo de mantas con el que se han
embarcado déjaselo bien claro aho-
ra de una vez por todas. La furgalla
es una verdadera antigiiedad, que
probablemente pasé la dltima ITV
en 1984. Se trata de una Remol Tra-
fico, de color gris metalizado (qui-
zas mas bien oxidado), a la que le
falta un faro-delantero y los intermi-
tentes de atras se asemejan a una
magquinita del millon a punto de dar
partida extra. Del tubo de escape
mejor no hablamos, porque el ruido
nos lo impide. Ademds, por los gol-
pes que da Solo scbre el guardaba-
ros parece gue esto no arranca
(aparte, con uno de los golpes ha
caido el interruptor de las luces, por
lo que los intermitentes se emocio-
nan de tal manera que uno de ellos
estalla con un bonito resplandor
rojo).

Mientras los Nnjs montan en la
parte de atras, entre las cajas y sin-
tiendo como la chapa inferior se
dobla bajo su peso, verdn come uno
de los fanhunters asoma su hocico
por la puerta. Espero una buena
andanada de disparos, silos Nnjs son
rebeldes gue se precien. Cuando
estén disparando, Lucas (que por
cierto, se ha sentado delante el
listillo), pondré cara de yoghurt re-
concentrado y cerrara los ojos. Por
arte de magia (potagia) el coche (por
llamarlo asi) se encenderd y saldra
como una exhalacién (tirada de Re-
flejos, nivel facil, para evitar caer si
la puerta de atrds estaba abierta). Y
asi comienza la segunda parte del
médulo. Mientras Juan Solo se jac-
ta de que a su buga no lo pilla ni el
coche fantéstico con Michel Knight
con éxtasis hasta las orejas, los Njs
veran gue un coche (con cinco
fanhunters dentro) viene detrés.
Hala, nuevo tiroteo.

Las caracteristicas de los vehicu-
los son:

Halcdn Millonario

Velocidad méaxima 100 km./h
(forzandolo hasta que tiemble todo),
Proteccion X18, Pupas 12.000.

Interceptor Fanhunter

Velocidad maxima 140 km./h,
Proteccion X18, Pupas 30.000.

Es un momento ideal para utili-
zar las reglas de persecucion de ve-
hiculos del X-Pansion Kit. ¢No las
tienes? Pues inventa la persecucion,
yo que culpa te tengo. De los
fanhunters solo tres de ellos abriran
fuego con sus fusiles automaticos

7 &o: Chene

(3D de Pupas). Hasta cuatro Njs
podran disparar (por las ventanillas
de la furgalla, que algo bueno ten-
dria que tener). Lucas también ayu-
dara.

Juan Solo conduce demasiado
bien y estara a punto de dejar atras
a los fanhunters, por lo gue busca-
remos una manera de solucionarlo
y restarle prota-gonismo. Como no
se me ocurrio otra cosa decidi que
en la persecucion se cruzarian dos
motos de repartidores de pizza en
pleno combate por un cliente
(¢ creias que lo de los taxis del su-
plemento de BNC era bestia?: no
has visto como se lo gasta Pizza
‘Xpress). El caso es que una de las
motos se ha puesto a un lado dis-
parando con su uzi, mientras que
la otra se escuda al lado contrario
usando su magnum para devolver
el fuego. Asi gue la escena es bas-
tante cruel. La furgoneta tiroteada
por atras, por la derecha y por la
izquierda. Pensé en poner un trailer
por delante, pero me pareci¢ de-
masiado bestia y lo dejé para des-
pUés.

Motarras (2), Disparo 3, Condu-
cir (amoto) 4, Pupas 20.

Motos (trucadas), Velocidad
maxima 100, Proteccién X12, Pu-
pas 3.000.

Los Njs pueden eliminar a los
motarras si lo desean (es convenien-
te), pero antes de que caiga algu-
no (en cuanto uno caiga el otro se
las pira en busca del cliente) una
de las balas alcanza a Juan Solo. Si
no guieres manchar de sangre el
coche y tienes una idea mejor,
como un ataque de alergia galo-
pante al papel de fotocopiadora o
que a Solo se le caiga una lentilla,
ta mismo...

No sera nada grave, solo un
tiro en las costillas que hara que la
furgalla dé un trompo bestial, des-
concertando a los fanhunters y casi
lanzando a los Njs hacia un esca-
parate. Afortunadamente Lucas
toma el volante con rapidez, aun-
que sélo para mantenerlo derecho
mientras dice la reconfortante fra-
se esa de 'jno sé conducir!’. Sial-
guno de los Njs sabe manejar un
coche es el momento de lucirse. Si

o... Bueno, creo que la historia
acabaré pronto. Ya podéis ir bajan-
do a tomar algo al bar.

El Nj tardara un par de angus-
tiosos asaltos en alcanzar el asien-
to de delante mientras Lucas



recoge a Solo en sus brazos.
Después continta la fiesta de la per-
secucion, igual gue antes pero con
mas marcha. Entre los eventos que
puede encontrarse un conductor
habitual por Barna City estan:

1. Un trailer (el que prometi
antes) se salta un semaforo, no tie-
ne frenos y se cruza justo por de-
lante del "Halcén’. Tirada de
Conduccion normal o cantazo. De-
pendiendo del fiasco podemos te-
ner desde una abolladura en el
‘Halcén’ (200 Pupas pal coche y 7
para cada pasajero) hasta quedar
reducido a la mitad cuando se em-
potre bajo sus ruedas (espero que
los Reflejos de los Njs lleguen para
saltar del vehiculo, 4D de Pupas).
Si lo gue tenemas es un éxito po-
demos desde esquivarlo por los pe-
los hasta saltar por encima
utilizando la boca de una alcantari-
lla como trampolin.

2. Los fanhunters se ponen
al lado del ‘Halcén’ e intentan
golpearlo. Véanse las reglas de Per-
secuciones del X-Pansién Kit.

3. Una vieja cruza el paso de
cebra. Lo malo es que de su bolso
sobresale la cabeza de un misil tie-
rra-aire (no sabes lo dificll que es
hacer la compra en BNC). Para es-
quivarla maniobra de facil a chun-
ga, dependiendo de lo répido que
vaya el coche. Si chocan la vigja
saldra por los aires, pero el misil no
estallaréd porque era defectuoso
(puedes refrte viendo la cara de sus-
to de los jugadores).

4. Una pelea de bandas mo-
torizadas (al més puro estilo Akira)
se mezcla con la persecucion de los
protas. Golpes a la furgalla, a los
fanhunters, entre las motos... Una
fiesta que ni pa qué. Puedes tomar
las estadisticas de los motrarras
anteriores para este combate, que
yo no tengo ganas de romperme la
cabeza.

Un Nj habil intentard acabar
con el Interceptor de los fanhunters
con un par de maniobras. Si ves gue
lo consiguen demasiado rapido
sacate otro de la manga para darle
saborcillo al modulo (que sino te va
a quedar en nada). Si el piloto se
pone chulo, pues le metes dos gua-
guas y te ries sarcasticamente.

Toma 3: EL Kiosko DE JoBa

Si los Njs se deshacen del In-
terceptor podréan llegar sin mas pro-
blemas hasta el kiosco de contacto
para la distribucion del Fanzine
(bueno, un par de ericuentros mas
no le hacen mal a nadie, por eso
de tener alta la adrenalina). El kios-
co se encuentra al otro lado el En-
sanche (es mala leche, pero es que
si no nos quedébamos sin aventu-
ra) y se camufla bajo la apariencia
de un inocente puesto de cupones
de la ONCE. En suinterior aguarda

otro caballero Jevi, llamado Joba.
Es bajito y con un asombroso pare-
cido a un antiguo politico catalan
de alld por los 90, bajito, medio
calvo y con cara de marciano resa-
bido.

Recogera los fanzines y pagara
a cada Nj 90 MD (intentard rega-
tear hasta llegar a los 70 MD). Des-
pués, santas pascuas, que los Njs
se larguen para donde quieran. A
todo esto, Solo sigue estando he-
cho un Cristo y Lucas insiste en vol-
ver a la editorial para saber que ha
sido de Obi. Deja que los Nijs discu-
tarr un rato con él o se alien (si ves
que le van & pegar dos tiros, Lucas
utiliza un truco Jevi y se las pira lle-
vandose a Solo, que tampoco quie-
ro gue me chafen a estos Nnjs por
si_ hacen falta otro dia). Mientras
estén hablando que tiren todos
Empatia a nivel normal. Los que lo
saquen sentiran un repentino frio,
anunciador de una presencia mala,
pero que muy mala.

Dark Water aparecera al fon-
do del callejon, solo. Los Njs reco-
noceran a su antiguc companero
de juergas, Anakin, sélo que ahora
va disfrazado con una bacinilla en
la cabeza y viste todo de negro (ca-
miseta del dfa de la Bestia y una
banderola de ManolJuar como
capa). En su mano derecha lleva un
tubo de luz, de esos que se utilizan
en los servicios publicos y en las ofi-
cinas, encendido gracias a una ba-
teria pequena. En la izguierda lleva
una pistola de juguete, que se ase-
meja a un arma laser, de esas que
estan cargadas de lucecitas (los Njs
ne tienen por gué saber que es de
juguete). 'Por fin os he pillado,
malandrines. Ahora probaréis la
Potra del Lado Oscuro’, dira con su
mejor acento de maloso.

Darki se lanzard a por los Njs
con un impecable estilo de esgri-
ma. Lastima gue el tubo fluorescen-
te estalle al primer impacto contra
un Nj (eso si, causandole 1D de
Pupas). La pistola emitira unas |u-
ces preciosas, pero nada mas. Hala,
que no se pueden divertir poco los
Njs a costa de él (si han llegadc
hasta aqui se lo merecen, animali-
tos). El tnico problema es que dis-
para rayos de color rosa (esta
entrenando para gue sean negros)
por la punta de sus dedos. Pero
tampoco serd gran cosa para un
grupo de Njs certidos.

Cuando vea que las cosas van
demasiado mal, Dark Water lanza-
ra un terrible grito (si, si, también
entrena para una llamada mental,
pero por ahora...) y entonces apa-
receran dos docenas de fanhunters
de la boca de un callejon (esta loco
pero no es imbécil, que sélo queria
fardar un poco delante de sus tro-
pas). :

Ahora es cuando les toca correr
a los Njs. Espero que hayan
aparcado el "Halcon' cerca, por que
si no... A lo mejor por las alcantari-
llas les va bien...

Tampoco es cuestion de que los
elimines ahora aqui (aungue lo pa-

rezca, este modulo no es de Para-
noia, puedes dejar alguno vivo).
Solo unos cuantos tiros y anda, para
casa (los fanhunters han aparcado
mal sus interceptores, en doble fila,
y se los ha llevado la grua).

FvisH
Hala. Se acabd. Pasa los crédi-
tos y para fuera. Los Njs se han ga-
nado un enemigo por vida y han
cobrado una pasta. A Obi ya lo ve-
ran otro dia... ;0 quizas no? Como
gustes. Si te ha molado la historia
(y es que hay pervertidos para todo)
no te pierdas las secuelas: el Impe-
rio contra Paca y el Retorno del Jevi.
La experiencia a gusto del mas-
ter, pero deberfas recompensar
cualquier accion divertida (aunque
empeorase la situacion).
STARRING

OBl JUAN QUENOVE

Combate 4, Disparo 1, Mus-
culos 2, Reflejos 4, Neuronas 3,
Carisma 4, Agallas 4, Empatia 4.

Habilidades: Defensa 4, Ar-
tes Marciales 1, Arrojar 1, Atletis-
mo 1, Sigilo 2, Callejear 1,
Intimidar 2, Investigar 2,
Comecocos 2, Psicologia 2, Ob-
servar 2, Talento (decir refranes)
1

Poderes. Control mental 1,
Radar 1.

Corias y taras. Codigo de

honor (Jevi), Archienemigo (Dark
Water), Tara (es tan miope como
| Rompetechos).
| Histonia: Antes de |a toma de
| Alejo del poder, Obi perteriecio a
| un grupo de roleros llamados los
| Jevis, que se dedicaban a entre-
| nar en cuerpo y alma para unos |
| encuentros que se llamaban las
Jen Com y conciertos de musica
ambiental de cdmara (de tortu-
ras). Llego a leer tantos manuales
(de ‘Surgeons and Tragons’, por
supuesto) gue se quedo casi cie-
go. Lo peor de él es cuando se
acuerda de los refranes gue le
soltaba su abuelo, porgue a ve-
ces los confunde con los
esloganes publicitarios de la ca-
dena ‘Telezinco’. El mas repetido
es ese de 'que {a potra te acom-
pane’.

JUAN SOLO
Combate 3, Disparo 3, Mus-
culos 3, Reflejos 4, Neuronas 3;
Carisma 3, Agallas 2, Empatia 2.
Habilidades. Defensa 2, At-
letismo 2, Investigar 2,
Comecocos 2, Arrojar 2, Sigilo 2,
Callejear 4, Psicologia t, Intimi-
dar 2, Conducir (furgoneta) 4,
Artes Marciales 1, Farolear 2, Cri-
men {Contrabandista) 1.
 Conias y taras. Amigotes
(contrabandistas), Sex appeal.
Historia, Juan (le llaman Solo
pergue siempre toma asi el café)
era un prometedor segureta del
sector corporativo hasta que cayd
en el vicio del juego (del poker y

magquinitas, para ser exactos).

Como pulia todas las pelas co-

menzo con eso del contrabando
(de videojuegos de la Nontiendo).
Un dia abandono el chollo de
segureta y se paso decididamen-
te al contrabando (que daba més
pelas), comprandose una furgalla
a la gue bautizd con el nombre
de 'El Halcon Millonario’, pergue
pensaba convertirse en un pasto-
S0 gracias a ella. Obi lo contratod
para que lleve la "Haron' hasta un
punto de venta en el ensanche.
Juan dice siempre que su Halcon
trucado puede dejar atrés a cual-
quier vehiculo fanhunter gue apa-
rezca.

LUCAS SKICUATE

Combate 3, Disparo 2, Mus-
culos 2, Reflejos 3, Neuronas 2,
Carisma 2, Agallas 3, Empatia 3.

Habilidades. Artes Marciales
1, Defensa 1, Arrojar 1, Atletis-
mo 2, Sigilo 1, Investigar 1, Calle-
jear 1, Comecocos 1, Psicologia
1, Gbservar 2.

Poderes. Telekinesis 1.

Conas y taras. Archienemigo
(Dark Water), Cédigo de Honor
(Jevi), Estigma (palurdo).

Historia: Lucas es el primo del
pueblo de Anakim. Vino reco-
mendado por él para chollar en
la editorial. En realidad es un mu-
chacho un poco burdo (es una
manera leve de definirlo). Suele
sorprenderse por cualquier
chorrada (como por ejemplo ver
funcienar un co-procesador
dobleinteligente de 2065 bites o
ver arrancar a la furgoneta de Solo
sin que haya caballos que tiren de
alla). Con él en la editorial Anakim
estaba seguro de gue el proyecto
de editar la ‘Haron’ se vendria
abajo. Pero claro, Obi se encarifio
con él y le ensend el cadigo Jevi,
con lo que el muchacho apren-
dio algunas cosillas y desarrollé el
poder de telekinesis. Ahora esta
un poco mas cvilizado y ya no es
tan barbaro como al principio,
pero sigue asombrandose de que |
el ‘Haleon Millonario® arranque a |
| la primera (en realidad, dicho su-
ceso sorprende a todos por lo es- |
icaso de las ocasiones). De!
| cualguier forma, la gente suele§
| considerarlo a primera vista un |
[ poco palurdo (y a segunda tam- |
| bién, para qué engafarnos). |
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Panthracus es un poladin cadtico
que sirve ol dios de la muerte, en
este caso Bbaal. Tiere un plan para
arrasor las aldeas circundantes.
Pora ello se ha instolodo en unas
ruinas, ha montado un pequefio
culto a Bhaal g ha atroido a todos
los ricos hacendodos de fos
adlrededores como seguidores y, de
paso, como mecenas. Con parte del
tesoro consequido ha podido troerd
un lejono y poderoso mogo -
Fhormalon= y comprarfe uno de sus
objetos mdgicos, Bakarag, una esfera

de color rojo rubi que tiene lo

cualidad de poseer las mentes
convirtiendo al sujeto en esclovo del
poseedor g volviendo sus ojos del
mismo color que Bakaro, Con ella,
estd reclutondo ol ejército que
llevard ocabo sus planes de
conquisto.

Curiosomente los jugadores
aparecen en el momento  adecuado.

InTroouccION

Cada uno de vosotros, después del

. periodo de aprendizaje en vuestros
pueblos, creydé que era el momento
de partir en busca de aventuras.
Pera ello os dirigisteis a Mhirtheron
copital del reino en el que rocisteis
g la décima ciudad mds importante
del mundo. Por el camino entablas-
teis omistad los uos con los otros
por lo que ahora vigjdis formando
un grupo. Pousa.

A los 10 de la mafiana del tercer

dia de viaje descubris un estrecho
sendero que os llama poderosamen-
te lo otencién. Lo seguis duronte 3
horas haciendo una pausa para
comer; hasta que el senderc
termina en un cloro en el que veis lo
entrada de una gruto con una
escalera tallada en lo roca que
desciende. Guardando la entrada hay
4-7 chacdles que, ounque os ven, no
hacen ningdn movirniento. Os llamo
la atencidn el hecho de gue todos
tengan los ojos de color rojo
intenso. TM-1 (Tobla de monstruos
ndmero 1, la encontrareis por aquil.
Si entron en lo cueva sin

investigar, el primero que pise el
cuarto escalén activara una
trompoa. Uno flecha se le clavaro en
lo pierno [1d4 Dofio).

Despegando con
Dentro de los médulos que iremos publicando en cada Lider, vamos a intentar introducir un escenario de
iniciacion. Serdn aventuras de tono vocacionalmente “naif”, que permitirdn adentrarse en el juego a jugado-
res y mdsters que empiezan, a facilitar a los mdsteres veteranos partidas para iniciar a gente nueva o,
sencillamente, derramar una lagrimilla nostdlgica a los jugadores veieranos. Empezamos, como no, con el
decano: Dragones y Mazmorras.

PRIMER PIsO

1- Las escaleras os llevan a un pa-
sillo que se extiende de este a oeste.
En las paredes hay colgadas peque-
fas ldmparas de aceite que lo alum-
bran. En el tramo este veis una puerta
en la pared norte, mientras que el
tramo oeste gira hacia el norte.La
puerta esta encajada. No se escucha
nada.

2- Entrais en una larga habitacion
llena de literas en ambas paredes.
Entre las literas hay pequefos arma-
rios. Al final de la habitacion veis, a
la derecha un arcén cerrado, y a la

.izquierda una puerta de madera ce-

rrada.

En los armarios encontraran ropas
de campesinos en. muy mal estado,
encontrando en total: 6 MPy 30 MC.
Un escuchar ruidos revelara la pre-
sencia de mas de dos criaturas al otro
lado de la puerta. El arcon tiene una
cerradura simple (+10%). Dentro en-
cuentran una bolsa con 10 MO, una
cota de varillas envuelta en trapos (4
CA), 50 flechas de descarga (1d6/
1d6) y un pergamino enrollado. Este
es un anuncio: “Se buscan jovenes
aventureros deseosos de ganar mu-
cho dinero. Aspirantes preséntense
en la posada del .

3- Al abrir la puerta entrais en una
habitacién con un arco de piedra al
sur. En el centro hay una mesa don-
de 4-6 humanos jévenes sentados
alrededor de una mesa comen en
silencio. Cuando os ven, cogen sus
dagas y sus escudos y os atacan. Os
fijais en que sus ojos son rojos, igua-
les a los de los chacales (TM-2). Enla
estancia no hay nada.

4- Cruzais el arco y entrais en una

pequefia y apestosa despensa. En los
estantes de las paredes hay carne,
fruta y pescado en mal estado, aun-
que posiblemente aun sea comesti-
ble. Podran obtener provisiones para
4 dias si son lo suficientemente va-
lientes.
- 5- Seguis por el pasillo unos 6 me-
tros, hasta que el pasillo se hace més
ancho formando una habitacion
donde, en completo silencio, estan
sentados 4-6 jévenes (iguales a los
del comedor). Al veros se levantan y
os atacan (TM-2). No hay nada en la
habitacién aparte de las sillas. Con-
tinudis hasta que el corredor gira al
norte. Ir al 6.

6- Avanzais por el pasillo cuando
escuchais delante vuestro a alguien
que canta terriblemente desafinado.
En la pared oeste os encontrais con
una puerta de doble hoja abierta de
par en-par que da a lo que parece
ser una taberna. Hay una barra al
fondo de la habitacién, y numerosas
mesas y sillas distribuidas anarquica-
mente por la amplia estancia. El ni-
co cliente es un hombre corpulento
aparentemente borracho que canta
fatal. Un Kobold aparece periddica-
mente por un pasillo al fondo para
rellenarle la jarra. Mientras que otro
Kobold esta detrds de la barra, apa-
rentemente distraido. Al veros, el
hombre os invita a que os unais a él.

Si lo hacen, el Kobold traerd mas
jarras y las llenara sin prestar aten-
cion al grupo. Cuando alguien se
beba el contenido de la jarra el
Kobold aparecer para rellenarla. A
partirde la 3* habrd que hacer con-
trol de CON para no emborracharse
con -1 por cada jarra extra. Cada ja-

" rravale 1 MP. Sino pagan el Kobold,

tranquilamente, ira a llamar a sus
compariercs de la (9) El Kobold de
la barra pasara olimpicamente de
cualguier cosa. Theokos - ése es el
borracho- cantara canciones con el
grupo hasta quedarse dormido.

Si el grupo prefiere interrogarle,
Theokos pedird dinero para beber.
Por 5 MO contara que la cueva es
el centro de operaciones de
Panthacur, Pandrakus o algo asi. Este
sirve a un dios malvado y esta tra-
zando planes para aumentar su po-
der. A él lo contrato para que
reclutara jévenes a los que después
hipnotizé con la ayuda de Bakara y
Fhormalon, para formar su guardia
persanal aunque ahora esta forman-
do a otra mds poderosa. Después de
esto se queda dormido siendo indtil
cualquier intento de despertarlo.

7- Avanzais por el corto pasillo.
Doblais una esquina y entrdis en la
cacina. En la pared oeste hay una
pequena puerta. Hay tres Kobolds,
unc atendiendo los pucheros, otro
cortando cebollas y un tercero ba-
rriendo. Ninguno, aunque se dan
cuenta de vuestra presencia, os he-
cha cuenta. Si los molestan dema-
siado, ir n a llamar a sus comparneros
del 9.

8- Abris la puerta y os encontrais
con una despensa bien surtida de
alimentos en buen estado. Pueden
proveerse de provisiones para 2 se-
manas. Si buscan un poco encontra-

* ran 1d12 bayas (+3 PV).

9- Torcéis a la derecha en la bifur-
cacion y llegais a una puerta aparen-
temente cerrada. Esta cerrada con
una cerradura simple (+10%). Tam-
bién pueden llamar y los Kobolds les

abriran. Abris la puerta y os encon-
tréis cara a cara con un grupo de 7-
10 Kobolds dispuestos para la lucha.
(Tirada de sorpresa) (TM-3).

Entrais en la habitacion y veis una
doble fila de literas con armarios
entre ellas. Al final de la habitacién
falta la litera de la derecha. En los
armarios encontraran la ropa de los
Kobolds y 5 MC. En la pared de la
litera que falta hay una puerta se-
creta. Uno que busque que no pue-
da encontrar puertas secretas
tendra un 25% de hallarla (+100
PE si la encuentra de casualidad,
+150 si la encuentra buscandola).
Para todos +50 PE por contemplar
la habitacion secreta.

10- Deslizéis el panel y entréis en
una pequena habitacién sin ninguna
otra salida. A un lado veis un porta-
armas con 6 espadas cortas oxidadas
junto a 2 armaduras de cuero en no
muy buen estado. En una esquina hay
un arcén y, junto a él, un pequefio
cofre. En la pared que queda hay otro
porta-armas con armas en buen es-
tado junto a 2 escudos medianos y 2
cotas de mallas. (CA 5) El arcdn esta
abierto. En él hay ricos ropajes teji-
dos con sedas e hilos de oro, obvia-
mente no pertenecian a los Kobolds,
(30 MOQ), un espejo, 2 peines y 2 ce-
pillos de plata (5 MO) y una
cuberteria de 50 piezas con graba-
dos dorados (40 MQ). El cofre tiene
una cerradura simple (+10%) y dos
dardos se disparan cuando se abre
(+2d2). Dentro hay una bolsa de ter-
ciopelo con 5 MPLy 2 gemas (30 y
50 MQ), junto con una pecién (de
curacion, facilmente identificable por
sacerdote 0 mago - +2d8-). Las ar-
mas aprovechables son: 1 Esp. lar-
ga, 2 Esp. anchas (2d4/1d6+1) y 1
Mangual +1 (2d4/1d6+1 No magi-
co).

11- El tanel gira al norte para po-
cos metros después, girar al ceste.
10 metros més adelante el tinel des-
emboca en una amplia estancia be-
llamente adornada con columnas
talladas. Delante de vosotros veis una
inmensa puerta de 6 metros de an-
cho y10 metro de alto custodiada por
un soldado vestido de negro.

Al veros os grita: “— jAlto, quien
sois y a que venis?”.

La Unica respuesta que el soldado
aceptar es que el grupo viene a
adorar a Bhaal, o a adorar al Dios,
sino no permitird pasar y obligara
a que vuelvan por donde han veni-
do, de no ser asi, avisara a su com-
pafiero del otro lado de la puerta y
atacaran. Después de envainar.yues-
tras armas os fijais que la gran puer-
tatiene 2 pequenias hojas del tamafio
de una puerta normal por las que se
puede entrar y salir sin necesidad de



~ abrir los inmensos portalones.

12- Os arrastrais por el agujero
hasta una caverna de cuatro metros
de anche liena de escombros, basu-
ra y restos de animales. Entre toda
esa porqueria veis a 6-12 ratas gi-
gantes que os atacan. TM-5 En las 4
cavernas, todos los que midan mas
de 1 metro sufriran una penalizacion
de-1al GACOy a la velocidad. Cuer-
po a cuerpo solo podran atacar los 2
primeros, aungue podran cambiar-
se con los de retaguardia. Cuando
falle la moral de las ratas, la mitad
de las supervivientes huiran a la gru-
ta 14y la otra mitad a la 16. Sire-
gistran los escombros solamente
encontraran 10 MC - 1d10 en mal
estado.

13- Seguis por el oeste y doblais
en direccion norte. 20 metros mas
adelante veis que el tUnel termina en
un derrumbamiento. A la derecha os
llama la atencién una abertura de
aproximadamente 1 metro de dia-
metro.

14- Os arrastrais por el agujerc de
la izquierda hasta que llegdis a una
caverna parecida a la anterior. Aqui
se encuentran con las ratas que hu-
yeron junto con 4-6 ratas mas. Entre
los escombros encuentran un dedo
humanoide con un anillo (10 MC)

15- Gatedis por la estrecha aber-
tura hasta que llegais a una barrica-
da hecha de escombros. Si
contintan: Pasais 5 minutos escar-
bando hasta que desblogueais la en-
trada a la sala principal del cubil de
las ratas aunque no estd mucho
mas limpia que las cavernas anterio-
res. Aqui estan todas las ratas que
huyeron mas 8-10. Si registran en-
tre los escombros encontraran 3 MO,
8 MP, 4 dardos y un saguito con 8
bayas (+3 PV cada una).

16- Seguis por el estrecho tanel y
llegdis a una caverna parecida a la
anterior aunque algo mas limpia.
Aqui estan las ratas que huyeron mas
4-8. De romperse la moral, huiran a
15. Lo Unico que encontraran si re-
gistran es un medallén oxidado con
una calavera blanca (signo de Bhaal).

17- Entrédis en un pasillo que tiene
dos entradas laterales. Os asomaéis y
veis que son entradas para cuando
los grandes portones estan abiertos
y que, poco mas adelante, conver-
gen en el pasillo central, en el cual
os encentrais. Mas adelante llegais
a una bifurcacién de la que parten 3
caminos posibles ademas del cami-
no por el que venis.

18- Torcéis a la derecha y avanzéis
hasta que después de 5 metros el
pasillo termina en una puerta. Esta
cerrada y su cerradura es normal,
Una vez ablerta la cerradura entrais
en la habitacion. Esta es un dormi-
torio amueblado con lujo y buen
gusto. En la pared del fondo hay una
gran cama con dosel y sabanas de
seda (10 MO). En la'pared de la iz-
quierda veis una comoda-tocador y
en la pared de la derecha un arma-
rio. Una tupida y célida alfombra cu-
bre el suelo. En los cajones de la
cémoda  encontraran ropa
humanoide y cartas sin ningtn va-
lor. En el armario encontraran tuni-
cas gue un dérigo identificara como

propias de un sacerdote y un pague-
Ao cofre tallado. Este esta cerrado
(cerradura normal) y tiene una tram-
pa en el candado (1d3 Dafo). Den-
tro hay 3 pergaminos: Detectar
magia, comprender lenguaje y una
proteccion standard contra atagues
mentales.

19 y sucesivas- Entrais en una pe-
quefa estancia. En una esquina veis
un jergén de paja. Frente a él una
mesa con una vela y un taburete.
(10%- 1d6 MP}-(20%- 2d6 MC)

20- Continuais por el pasillo hasta
que desemboca en una sala de pa-
redes lisas con, cojines rojos esparci-
dos por todos lados, en cuyo centro
hay una estatua gue representa a un
corpulento humano vestido con una
aparatosa armadura negra y con la
cara cubierta por un yelmo que se
apoya en una gigantesca hacha de
doble filo sombre un suelo cubierto
de cabezas cercenadas. Cuando exa-
minen la estatua: Descubris en la
base del pedestal una peguena ins-
cripcién escrita en comdn muy anti-
guo. Tras un control de INT. La
inscripcion dice: “Cuando mis ojos
contemplen el amanecer mis teso-
ros revelaré”. La estatua estd mi-
rando al norte. Si se empuja con la

2 cascos bacinetes son normales y
corrientes aungue tienen un *3 a su
precio debido a su buena ferja (24
MO cada uno).

21- Sequis al norte por el corredor
hasta que llegais delante de una gran
puerta de metal adornada con relie-
ves. En la pared de la izquierda veis
un extrano mecanismo compuesto
de ruedas dentadas y hendiduras en
la roca. Sobre el mecanismo hay es-
crita una advertencia: “Ten cuidado
si juegas, pues si mucho puedes ga-
nar, también es mucho lo que arries-
gas”.

Para abrir la puerta deberan jugar
al Méastermind. Deben formar una
secuencia con 5 numeros del 0 al 9.
La maguina devuelve un circulo sf el
numero esta en la secuencia perc no
en esa posicion, una X si el numero
esta bien colocado y un guién si el
numero no pertenece a la secuen-
cia. Aunque los jugadores no lo sa-
ben, tienen 5 oportunidades antes
de gue se les caiga el techo encima,
debiendo superar un control de DES
de -6 para escapar y sobrevivir.

22- Una vez atravesada la puerta
seguis rumbo note por el pasadizo
hasta que este gira al ceste. Cuando
doblais la esguina veis gue el tramo

suficiente FUE, girard en el sentido
de las agujas del reloj, por lo que
habra que girarla 270 ° para que
mire al este, momento en el gue oi-
rén un chasquido y podran moverla
dejando al descubierto unas agarra-
deras gue bajan a la sala secreta del
tesoro. Para mover o girar la estatua
nacesitan una FUE combinada de 40.
Si lo consiguen: Retirdis la estatua y
ante vosotros aparece un agujero
con unas agarraderas metalicas a
modo de peldafios en una de sus
paredes. Descendéis y llegéis a una
pequefia cdmara con sacos de mo-
nedas y joyeros por el suele. En un
rincon veis 3 espadas ricamente tra-
bajadas y 2 yelmos igualmente bien
forjados. En total encontraran 100
MO, 200 MP y 150 MC. Hay 4 joye-
ros dentro de los cuales encuentran:
un céliz (30 M), 2 anillos (10 MQ),
una estatuilla (20 MO) y una talla de
cristal (50 MQ). Las 3 espadas son
espadas largas y todas tienen +1,
pero solo la del centro es mégica. Los

de pasillo que se extiende ante vo-
sotros no esta alumbrado por
lamparas de aceite, sino por gemas
puestas sobre pedestales a ambos
lados del pasillo. Las gemas sclamen-
te tienen una autocnomia de 20 H. Si
consiguen venderla antes de que se
apague conseguiran 30 MQ, sino
solo 10 MP. Hay 6 en total, pero si
se las llevan todas dejaran el pasillo
a oscuras (Y pelearan sin ver al ene-
migo). Seguls avanzando por el lar-
go pasillo iluminado por las gemas
cuando, de repente, una cabeza in-
vertida de pajaro aparece delante del
primero y te mira durante unos ins-
tantes con sus ojos rojos antes de ter-
minar de descolgarse del techo. Tras
@l bajan del techo criaturas iguales
hasta que forman un grupo de 5-8
que os atacan (TM-6).

23- Seguis por el pasillo el cual vuel-
ve a estar iluminado por lamparas de
aceite. Veis como el pasillo vuelve a
girar al norte, pero antes de llegar a

la esquina veis en la pared de la iz-

quierda una reja del tamanio de una
puerta. La cerradura es normal. No
se escucha nada. Avanzais por un es-
trecho pasillo 5 metros hasta llegar
a una especie de celda vacia excep-
to por un camastro de paja en una
de sus esquinas sobre la cual esta
tumbado un hombre de piel oscura.
Va vestido con gruesas tiras de cue-
ro y adornado por grandes y apara-
tosos penachos de plumas
multicolores y por una pesada espa-
da gue le pende del cinto. Cuando
0s ve bosteza y exclama: “Ya era
hora de que viniera alguien a verme,
estaba muerto de aburrimiento.
Decidme, ¢Queréis jugar a los acer-
tijos?”. El hombre es en realidad
Newt, pero estd creando la vision
de un estrafalario guerrero llamado
Cimborrio. Si la respuesta es negati-
va, Newt se transformara en una
gran bola de fuego. Los que no pa-
sen la TS se desmayaran. Si la res-
puesta es afirmativa, Cimborrio
sacara de su jergon de paja su co-
fre de los tesoros y les ofrecerd lo
siguiente: Una piedra que parece un
diamante (100 MO), una bolsa de
tela negra (saco contenedor de has-
ta 125 Kg), 2 velas (velas de invoca-
cion NB), una extrana espada que
nunca nadie habia visto antes
(Katana, 3 Kg, M, c/p, 4, 1d10 -
1d12), y un pergamino con el conju-
ro “Bola de nieve de Snilloc” (evo-
cacion N1). Cada jugador debe elegir
por lo que apuesta y ofrecer algo pa-
recido a cambio si pierde.

Los acertijos:

- Hermano de bardos y siempre
apropiado, siempre y cuando sea
blen usado, pues incorrectamente,
puede hacer que tu cabeza revien-
te. Sol- Laud (o algo parecido).

- Un hombre que cabalga muy uni-
do a su caballo, pues sin dudarlo yo
afirmo que separarlos es matarlos.
Sol: Centauro.

- Cualro patas cuando nace, dos
patas en plenitud y tres cuando son
viglos. Yo te pregunto, /A queé ani-
mal me refiero?. Sol: El hombre.

- ;Cudl es el sitio donde cualgquier
hombre que va deja su huella?. Sol:
La fetring.

- Su poder rivaliza con el de la ma-
gia y la gente por él mata. Todo lo
puede, todo lo da sin necesidad de
ensalmos recitar. Sol: £/ dinero (o e/
oro).

Después de las adivinanzas Cimbo-
rrio les dird que lo dejen, de no ha-
cerle caso desaparecera.

24- El pasillo desemboca en una
ancha habitacion. En la pared norte
veis una gran entrada a lo que pare-
ce ser un templo. Pera no es eso lo
que mas os llama la atencidn. Junto
a las paredes, talladas con escenas
de terribles matanzas, veis 4 pilas de
piedra con gemas incrustadas en su
superficie llenas de un liguido rojo y
espeso. Junto a ellas hay 4-7 perso-
nas de aspecto muy extraio gue os
miran fijamente. Van vestidos con
tlnicas negras sobre las que hay di-
bujadas una calavera de color rojo.
Llevan los parpados untados del rojo
liquido de las pilas y colgando del
cuello por cadenas, llevan sobre sus
pechos medallones con la efigie de
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_ una calavera. Después de cruzer
una palabra entre ellos, deciden que
no sois dignos de estar aqui vy, sa-
cando las dagas que ocultaban bajo
la tdnica, os atacan. TM-7

Las dagas estan bendecidas con un
+1 para todo CM, CN o adorador
de Bhaal, para cualguier otro, las
dagas tiene un -2. Pueden quitarles
los medallones y disfrazarse con sus
tinicas. También pueden intentar
quitar las gemas de las pilas. Para ello
hay un modificador de -5 al GACO,
tratando a las gemas como CA 5,
pero descubrirdn que son falsas y
carecen de valor, aparte de derra-
mar tedo el liquido rojo y mancharse
la ropa (de sangre humana, obvia-
mente)

25- Traspasais la amplia entrada y
penetris en la sala mas impresionan-
te que hayéis contemplado jamas.
Delante de vosotros se levanta un
gran altar. Sobre &l veis una enorme
calavera cuyas cuencas vacias manas
rios de sangre, los cuales van a parar
a un lago de sangre delante del al-
tar. Tras el altar veis una gran esta-
tua de mas de 4 metros de alto que
representa un hombre vestido con
una tdnica negra. Las paredes de la
sala estan cubiertas de ricos tapices
bordados con terribles y sangrientas
escenas de guerras y matanzas con
monstruos surgidos de las mas os-
curas pesadillas. En el suelo, arrodi-
llados sobre cojines de terciopelo
rojo, veis a 15-20 fanaticos como los
que os atacaron antes, aparente-
mente estan rezando y no os pres-
fan la mas minima atencion. Veis en
la pared de la derecha al quien pare-
ce ser el sumo sacerdote vestido con
una tunica de color rojo sangre subi-
do a un pulpito contemplando a sus
fleles. Al fondo, en un lado de la
pared veis una discreta puerta. En la
pared de la derecha veis un gran arco
de piedra con una calavera tallada
en el dintel, que da paso a unas es-
caleras ascendentes.

Si no han tenido la buena idea de
disfrazarse, el sumo sacerdote se los
quedara mirando; si no se van rapi-
damente, lanzard sus conjuros e in-
crepara  a sus fieles para que los
ataquen, aungue solo actuara el
65%. Sivan disfrazados, no tendran
ningn problema para maoverse por
el templo siempre que no molesten.
Si quieren entrar por la puerta de-
beran hacerlo cuando el sacerdote
no mire - control de DES- pues si los
ve ira a investigar. Si hay en el grupo
un paladin ¢ sacerdote de alguna dei-
dad del bien, tanto si van disfraza-
dos coma si no, el sacerdote exhibira
un rictus de dolor y exclamara a
gritos: “Adoradores, una presencia
extrafa turba nuestrc sagrado tem-
plo y disgusta a Bhaal”. Si el grupo
no sale pitando, el sacerdote dira:
"Eliminémosles por la gloria y paz de
Bhaal”, y sefiala al sacerdote o pala-
din, tras lo cual atacaran.

26- Abris la puerta y entrais en una
habitacion cuadrada de 3X3 metros.
En la pared de la derecha y de Iz iz-
quierda hay 2 puertas, mientras que
en la pared enfrente vuestra hay 3.
Sobre la puerta del centro, que es
mayor que las demas, hay una ins:

cripaion que dice: “No seas avaricio-
50, mas vage tampoco”. El grupo
deber ir abriendo las puertas y ce-
rrandolas para, después de haberlo
hecho con todas v, preferiblemente
por orden, abrir la puerta del cen-
tro. lLas puertas S$e abren
automaticamente apretando el pul-
sador de su derecha, volviéndolo a
apretar se cierra la puerta. Tras cada
puerta solamente hay pared de pie-
dra.

27-La Ultima puerta se abre y deja
a la vista un corredor que, & los 10
M se desdobla en otros 2. Por uno
de ellos veis como avanza lentamen-
te hacia vosotros un monstruo pare-
cido lejanamente a una tortuga de
1,5 M de largo 1 M de ancho. En la
parte frontal tiene dos antenas que
extiende en vuestra direccion. TM-8

28- Abrfs la puerta y entrais en un
lujoso dormitorio. En un rincén veis
un altar con un medallén en forma
de calavera junto a una cama con
dosel, una cémoda y un armario. El
medallon es de oro v si encuentran
a alguien gue lo quiera y que no les
atague, podran obtener 100 MO. En
el armario hay una bolsa con 10 MO
y en la cdmoda un peine de plata (3
MP).

29- Al abrir la puerta os encontrais
con una amplia mesa repleta de
alambiques, tubos de ensayo y ex-
tranos aparatos de cristal que nunca
antes habiais visto, excepto en los
laboratorios de los grandes magos.
En las paredes veis estanterfas vacias
a excepcion de una con 4 libros. Los
libros son: Plantas Del Oeste, Enci-
clopedia De Las Esencias Aromaticas,
3.000 Insectos Y Secretos Del Fundi-
do De Vidrio. Todos pueden alcan-
zar un valor de 20 MP. Todos tienen
escrito en la contraportada: “Propie-
dad de Fhormalon”. Siinvestigan por
la mesa podran encontrar en un re-
cipiente una pocion de curacién. Si
buscan verén en una pared simbo-
los dibujados con sangre a modao de
portal.

30- Después de rastrear 10 m de
pared, encuentras un mecanismo
que, al activarlo, hace que una sec-
cién de la pared detras de |a estatua

se deslice. Penetrais a través de la

entrada secreta a una amplia habi-
tacion. Colgadas de las paredes cuel-
gan ricas tlunicas negras y rojas de
terciopelo con costuras y adornos de
oro. Pegada a la pared del norte hay
una vitrina con 4 dagas espléndida-
mente talladas y con grandes gemas
incrustadas. En la pared de enfrente
veis sobre una mesa cubierta por un
largo mantel de terciopelo rojo més
medallones v calaveras de oro. Pero
lo que més os llama la atencion es lo
que hay en la pared del fondo. Allj,
atada de pies y manos con cadenas
a la pared y amordazada, hay una
joven que, al veros, hace frenéticos
gestos para que la soltéis.

Hay 7 tdnicas y cada una vale 10
MOQO. La vitrina tiene una cerradura
simple (+10%). Si se les ocurre rom-
per el cristal suena un conjuro de
alarma y vienen todos lo fanaticos
que guedan.- sin son muchos puede
que algunos no |a cigan -. Las dagas
valen 120 MO cada una, pero estan
malditas, el que las use sufre una pe-
nalizacién de +3 al GACO y, solo por
llevarla, la daga le va convirtiendo al
culto de Bhaal, de tal manera que
en 3 dias no puede ya reprimir su
impulso de matar. Debajo de la mesa
y tapado por el mantel hay una caja
con una réplica en marfil de la gran
estatua del templo, valorada en 500
MO. A su lado hay un tarro con hier-
bas curativas para infusiones. Hay
para 6 infusiones y cada una recu-
pera 1d10 PV. Hay 4 medallones y 3
calaveras valoradas en 15 y 60 MO
respectivamente. El mantel vale 20
MP. Si le quitan la mordaza a la mu-
Jer, estaestallard en llantos de agra-
decimiento, habiendo un 40% de
posibilidades que lo oigan los fanati-
cos{que gueden). La mujer esta ata-
da con un candado normal. Si no
logran quitarselo y puede hablar, dira
que la llave la tiene el sumo sacer-
dote. La mujer, una vez que la suel-
ten, contaré su historia. Se llama
Ghena. Es una aprendiz de guerrero
hija de campesines. Un dia aparecié
por la granja un hombre muy bello
del que se enamord locamente y se
fue con él. El hombre le contd, an-
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tes de encerrarla aqui, que servia al
dios del mal y que iba a entregarla
en sacrificio a €l. Pueden tener el
detalle de ofrecerle algo de equipo,
pero ella se negara a acompanar-
los y se ira por las.

31- Entrais en una pequeia habi-
tacion que, aparentemente sirve de
almacén. En una esquina hay
apilados numerosos cojines rojos.
Junto a ellos hay colgadas 5 tunicas
como las de los fanaticos. También
hay 4 dagas y 8 medallones. Hay 25
cojines y cada uno vale 3 MP. Las
tlnicas valen 8 MP y los medallones
5 MO.

32- Avanzéis por el pasillo hasta
que llegdis a una puerta cerrada y
sin ninguna cerradura o mecanismo
de apertura a la vista. En las paredes
hay 4 huecos, dos a cada lado, y so-
bre la puerta un cartel que dice:
“Solo una multitud pasara”. Al po-
ner mas de 80 Kg en cada uno de
los huecos escucharan un clic y no-
taran como el suelo cede ligeramen-
te bajo sus pies. Cuando hayan
hecho lo mismo en todos los huecos
la puerta se abrira.

33- Nada mas pasar por la puerta
0s encontrais otra en la pared de la
izquierda. A su lado hay una placa
que reza: “Elimina multitudes”. Tras
la puerta hay 10-15 Goblins de ojos
rojos (TM-9). No hay nada dentro de
la habitacion.

34- Sequis por el pasillo, el cual gira
al norte, para volver a girar al este.
Nada mas doblar la segunda esqui-
na, una puerta con una gran boca
tallada en su centro os cierra el paso.
Sobre ella hay unas letras doradas
que dicen: "Peaje. 1.000 rayos de
luz”. El peaje es una gema que pue-
da descomponer la luz. Cualquier
otra cosa la escupird, pudiendo rom-
perse.

35- Seguis por el pasillo hasta que
este termina delante de una lujosa
escalera de marmol que asciende (y
lleva al segundo piso).

36- Subis por la escalera de piedra
(la de lasala 25). Si siguen con lamala
costumbre de no buscar trampas,
una flecha se dispara dandole al pri-
mero y causando 1d4 de dano. Las
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escaleras desembocan en un claro
del bosgue parecido al claro por el
gue entrasteis. Un camino, mas an-
cho gue un senderg, es la Unica sali-
da del daro. Scbre la entrada de la
cueva hay una gran calavera tallada
en la roca. Tampién hay numerosos
caballos atados a las rocas. El cami-
no conduce a Mirtheron, pero no hay
que dejar que se vayan.

SEGUNDO PISC

1- La escalera os lleva a un amplio
recibidor excavado en la roca. En un
extremo de la pared derecha veis una
peguena puerta. En el otro extremo
veis un largo corredor. Pegada a una
de las paredes veis una fuente que
derrama el agua sobre un pegqueno
estanque de piedra. El agua es oscu-
ra y el estangue es muy profundo. En
el fondo tiene una gema curativa que
hace que el agua que se beba del es-
tanque reponga 1d4 PV. No pasa
nada si se bebe del caro, por lo que
no sirve de nada llevarse el agua.

2- Abris la puerta y entrais en un
amplio guardarropa. Hay varias capas
celgadas de las paredes, asf como cin-
tos con armas colgando, capuchones,
guantes y un par de petos de cuero.
También veis armeses para caballos.
Las 4 capas valen 8 MO. Las armas
son: 1 Esp. larga, 1 Esp. 2 manos, 1
Alabarda, 1 Lanza de justa y 1 Pica.

3 y demds- Entrais en un lujoso
dormitorio parecido a los que habéis
visto anteriormente, solo que este tie-
ne la pinta de no haber sido usado en
mucho tiempo. No encontraran nada
en ningune de los dormitorios.

4- Entrais en un pequefio y cocham-
broso dormitorio que solo tiene una
peguefia y desvencijada cama en un
rincon. Debajo del colchédn encontra-
ran 5 miserables y rofiosas MC.

5- Entrais en un dormitorio igual de
cochambroso que los anteriores pero
un poco mas grande. La diferencia
con los anteriores radica en que, so-
bre la cama hay una mujer de 40 afnos
algo gordita llorando
desconsoladamente. Cuando os ve,
se asusta e intenta esconderse de
vosotres. Si la tranquilizen y hablan
con ella les contard  que es la criada
del malvado vy retorcido Phandrakus
que esta mas adelante. Les pedird
por favor que acaben con él pues es
la maldad reconcentrada y les dira
que tengan mucho cuidado, ya que
siempre lleva un as en la manga.

6- Cuando abris la puerta, el olor
que os llega del interior de la habita-
cion os revela su utilidad. Es una letri-
na que, aunque limpia, apesta. A ver
quien tiene valor de buscar algo agui.

7- Abris la puerta y ante vosotros
aparece una habitacién muy bien
decorada. Las paredes estan
recublertas de madera. Hay butacas
y sillas al lado de una chimenea. En
las paredes hay estanterias con libros
y pequerios adornos. Los libros estan
encuadernados con pastas negras y
escritos con letras rojas, que no son
sangre, escritos en un idioma gue no
entienden, un cédigo secreto de los
sequidores de Bhaal. Si deciden lle-
varse adornos encontraran 6 de ellos
con valor de 20 MO.

8- Entrais en una gran y magnifica
habitacion decorada como el salon

principal de un palacio. Dos chime-
neas calientan la habitacion. En su
centro hay una gran mesa adornada
por tapetes y candelabros, con sillas
para 50 comensales, sobre ella una
gran arana de cristal. 4 candelabros
y 6 tapetes con un valor global de
80 MO.

9- Abris la puerta y entrdis en el
dormitorio mas lujoso que hayais vis-
to hasta ahora. Las paredes estan
decoradas con tapices de un gusto
exquisito, a juego con las alfombras
que recubren todo el suelo. La cama,
el armario y un escritorio, estan he-
chos de las maderas mas nobles y
exquisitas, adornadas por peguenas
y habilidosas tallas.

En el armario, encontraran gran
cantidad de ropa, toda ella de color
negro. También hallarén una bolsa
de tela negra con 18 MO en su inte-
rior y una baya curativa (1d10 PV).
En el escritorio encontraran cartas en
un idioma gue no entienden (el co-

gue pero, en cuanto lo veis, os cae
estupendamente hien. Si na hacen
nada, al cabo de un rato dice; “Si os
habéis tomado tantas molestias para
verme, es justo gque responda a vues-
tras dudas”. Ahora los jugadores po-
dran preguntar cualquier cosa que
tengan duda o que no les encaje. El
les contara que es un paladin del mal
que sirve a Bhaal. Hace tiempo en-
contré esta cueva y la acondicion6
como templo secreto de Bhaal y
como receptaculo de tropas para un
plan de conquista gue esta trazan-
do (lo cual deben relacionarlo con los
mapas que han encontrado). Sobre
Fhormalos dira que es un mago po-
deroso de otro plano que le ha ayu-
dado. Si preguntan por Bakara les
dira que no se preocupen, que pron-
to lo conoceran. Si preguntan por los
ojos rojos le dird que asunto de
Bakara. Si preguntan por Theodokas
y por el anuncio, les dira que le sirvié
bien y gue los jovenes forman su pri-

do a Bakara. Durante estos dos com-
bates. Panthracus lanzara un conju-
ro de causar dano especial. Podra
hacerlo 5 veces y, automaticamente
quitar 2 PV a quien decida.
Panthracus se considera lo suficien-
temente importante para no arries-
garse en combate cuerpo a cuerpo,
por lo que chasqueara los dedos,
apagandose las luces, y desaparece-
ra por un mecanismo de su trono.
La calavera esta valorada en 200 MO,
y cada rubf en 400 MO. Las piedras
del trono tienen un valor nulo, pero
en él se ocultan dos mecanismos se-
cretos. El primero descubre un es-
pacio para guardar tesoros, que
esta medio vacio, debido al pastén
que tuvo que pagar a Fhormalon por
Bakara, pero todavia quedan 50 MO.
El segundo es el acceso al pasadizo.
Si lo siguen este desemboca en un
claro donde veran huellas recientes
de caballo.
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digo de los sectarios de Bhaal) que
terminan con un dibujo de una cala-
vera que les resulta muy familiar.
También encontraran mapas de la
zona con lineas rojas y marcas ne-
gras. Detras de los valiosos tapices
(gue son demasiado grandes para
que se los puedan llevar) encontra-
ran los mismos tablones de madera
que recubrian las habitaciones ante-
riores, pero uno de ellos tiene oculto
un mecanismo de apertura, gue un
no profano puede encontrar si bus-
caconun 15%.

10- El panel se desplaza y os per-
mite contemplar una habitacion to-
talmente a oscuras excepto por la
tenue luz que emite una vela de co-
lor rojo sobre una mesa en el centro
de la habitacion. Cuando entren se
cerraréd el panel detrés de ellos y es-
cuchardn un chasquido, al tiempo
que se encienden multitud de velas
rojas puestas en candelabros en las
paredes. En la mesa hay ademas de
la vela, una calavera de oro con lo
que parecen ser rubies en la cuenca
de sus ojos. En un extremo hay una
caja llena de huesos humanoides,
junto a ellos, en la pared del fondo,
hay un tronoc de madera adornado
con piedras preciosas en el gue est
sentado un hombre vesticlo de ne-
gro gue juguetea con una esfera roja
al tiempo que os contempla con ex-
presién interesada. Es rubio, luce
barba recortada del mismo color, tie-
ne los ojos azules y va vestido com-
pletamente de negro. No sabéis por

mera avanzadilla, aungue cuenta con
elementos mas poderosos. Si guie-
ren irse, Phanthracus no les dejara

pues saben demasiado, asi, tanto si
atacan como si no, chasqueara los
dedos y los huesos de la caja toman
la forma de esqueletos que atacan
(TM-10). Después de los esqueletos,
Panthrakus usard a Bakara. Apun-
tara al guerrero méas fornido que
haya y este debera superar una TS
contra conjuros con un bonificador
de -4. Si no la pasa, se le pondran
los 0jos rojos y atacara a sus compa-
fieros hasta que sus PV sean negati-
vos. Silo curan, volvera a atacar. La
unica forma de liberarlo es rompien-

Notas finales: Les sera imposible
vender los medallones, las calaveras
y las dagas de Bhaal, incluso puede
que les ataguen por mostrarlas o que
llamen la atencién de otro foco de
culto. La dnica solucién es refundir-
las.

() Par Dlvive O, Gatiepez 1,9%.
Direosiin: Cf Mebiga n%0. Tomares
(#1920). Seoill, '
L gutierre@keoft.ee

W’ i, arreadie. eos~ ?«W

CARDS & COMICS

Calle Sales y Ferre, 13. 41004, SEVILLA
TEL ¥ FAX 954. 226075

Todo tipo de comics, novedades y afrasades. Juegos de
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CORREQ A CUALQUIER
PUNTO DE ESPANA.

DISTRIBUIDORES DE
CHARIOT MINIATURES:
SI PASAS POR SEVILLA,

para jugar.

Visiranos!l,

& OINpoW @didai

H



' CRIATURAS O€ Leyenoz
LAS FIGURAS MAS iNSOLITAS gue HAYAS ViSTO Nur
| Pecados Cgpit@l? e

~ Biscalos en tu tienda
especializada habitual

Distribuyen
DIRAC: (93) 300 64 12
Juegos Sin Fronteras (93) 425 01 01



o 1y

Buenas, mi nombre es Toni Marf y
a partir de este numero voy a lle-
var la seccion de wargame con fi-

_guras. Cuando me plantee gue

tipo de articulo podria escribir me
salieron varias Ideas: una fue la de
comentar unh juego en si, otra de
hablar del wargames con figuras
en internet, otra de preparar un
escenario en concreto para este ar-
ticulo.

Al final me decanté por un articu-
lo de presentacion, para poder
conocernos mejor y poder prepa-
rar futuros articulos gue ha tedos
nos interesen.

El wargame con figuras es Lno de
aquellos espacios dentro del pano-
rama ludico gue poco a poco va
cogiendo forma y aficion. De ser
un juego considerado elitista cada
vez son mas los integrantes de esta

seccién y cada vez mas jévenes

muestran interes por él. Las razo-
nes varias, la mas comin el puen-

te que existe gracias a juegos como

Warhammer(en sus dos variantes)
o Warzone gque hacen de
canalizador conforme pasa el tiem-
po hacia otros reglamentos v épo-
cas, siendo lo mas habitual &l pasar
a jugar a guerra ciasica o medieval
{dba, dbm o 7° edicion), mas tar-
de segunda guerta mundial v ya
al finalizar con napolednica o gue-

1 MOVIMIENTO
Tlpo Terr,  Terr, Vs.aVs a
de Tropa Normol B Com | "BV
CMONTADA o

Elefantes

~ Corros Falcados
Caballeros
Comellos
Cobollerio
Caballeria ligera

Artilleria
Lanzas

Picas

Warband
Arcos
Psiloi

+1 el elemento que contengo ol gereral
e esta defendiendo o atacando desde

fra civil, siendo esto lo estandar,
pero siempre hay variaciones... En
esta seccion gue hoy retomamaos
con la idea principal de apoyer a
esta aficion: a los que ya llevan ju-
gando con ideas, escenarios y ayu-
das de juego. Y para los gue
empiezan con orlentaciones de a
que pueden jugar, donde pueden
jugar y que pueden comprar.

En él nimero de hoy tendremos
dos ayudas: una fe de erratas para

En lo pdgina S, en “Terreno, Escolas, Tiempo'!, debe
decir “figuras de %72, 20 o 25 mm'.

& Tone Mae/

Peloton, un wargame hecho aqui
en nuestro pais, de escala tactica
y una tabla resumen para £54, de
beflis antiquitati que es una tra-
duccion del ingles de una tabla de
un club australiano

También tendremos una peguefia
seccion de direcciones de Interpet,
cosa que sera habitual en nuestra
secclon.

En la pdgina 40, lo ditima linea debe decir “{HI)
supone perder mds de 3/4 de los PV totales.."

En todo el texto, donde figure un pequefio circulito

"% debe figuror “1/2".

En lo "Tabla de Modificacion 10" [TMIO), en la
colurnna de “TABLA TMY", debe constor bajo
este titulo g por este order: "T4, T4, T4, T3,

T3, T3, T4-2, T4-2, T4-2"

En o "Toblo de Modificacién 4 (TMY) figura
“T1,T2,T3" y debe seguir “T4" g o “T1"
Ademds, en la colurmna “TY" la "BE+T" debe ser
wra ‘A" (lo tabla de lo pdg. 21 es correetd en
ese sentido, pero la de Ja pdg. 25 nol. ¥ en la
misma columne, la "BE+Y" es "HI" 4 no "HI'

En lo “Tabla de Modificocién 5" (TMS), figura
correctomente “E1, E2, E3" g a continuacidn

debe porer "4 4 no "T1

FACTORES DE COMBATE

Editorial:Yggdrasit sl
~yga/yggindex.htm

Rpoyos / distancia disporo

Y para acabar pediros gue me es-
cribais, para vo saber exactamen-
te a que se juega y asi poder
ayudaros a todos con los articulos.

Mi email es: numer@retemail.es o
bien escribir a la redaccién ponien-
do a la atencion «seccion plomo

en las mesas».

Sin mas os dejo y hasta el proximo
ninero.

Fe de erratas det

300 200 400| 4| S

cidn. Pueden retroceder | Destruido
wepcepto Bl o Pk | TE

i retroceden por LH, Art, Aux, Ps o

. OIFICIL

“Destruidos si ;;puioloinﬁ pierden un combote.

Destruidos si retroceden por El, Sch, LH, Bw si el contocto
ha sido en este turno o si eston en terr. dif.

i retroceden en Terr, DIf.

e e e

Destruidos si retroceden por SCh. en terrenc normal o

o Wb

Destruidos si retroceden por EL, Art.

s a S00 pasos.
tropa Montado. +1 Sp si a en terreno
dificil, ba sido disparada o acaba de contactar con

Art., Bu.

+Z Pk. si no esta enb terrero dificfl, ha sido disparada o
acabo de contoctor con Art., bw,

+1 Wb. si no esto enb terreno dificil, ha sido disporada
o acaba de contoctar con frt., bw.

200 ps. Puede retroceder o trovés de bw

[mismo encaramineto)

Destruidos i retroceden por SCh., Kn. en terreno normol
o Wh. en quolquier terreno.

Destruidos si retroceden por SCh., Kn. 0 Wb en terreno
normal.

Destruidos si retroceden por Kn. er terreno normal.

Destruidos si retroceden por En, SCh. o Kn. en terreno
normal.

Destruidos si retroceden en contacto con tropas
montadas.

Destruidos por Kn., Cu. y Cl. solo en terreno normal, con
auxilia o psilois, destruidos en cuclquier terreno; si no es
asi, huge 600 pascs

- 1 por cada flanques o por overlop
-1 por cada 2 o 3 elemento de orco o
variontes opoyondo o wa unidad que dispore

lia g psilol g en t
dificil, o por ser tropo montada ndo contra
un elemento o grupo en terreno

% los puntes de mando no gostados
utilizor o rozén de 1 codo 100 pas
mouimiento por carretera de un
grupo que contenga el general




Por Eou Masain
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No hay nada ijor para retomar esta seccion que
empezar por la figura mas poderosa dentro del
mundo de la fantasia, el dragon. Cualquier
]ugad@r de rol que se precie, deberia
tener (es de suponer) ya en su casa
‘como minimo un dragon.

CUERPO

Base: Verde oliva a-77 (45%) +
azul medio 963 (40%)

+ azul aguamarina b-69 (15%)
Lavado: Base mas negro. Mezcla
de negro 824 + verde oliva 816
+ sombra tostada 821 + azul
proceso 811 (Valejo aerdgrafo).
Pincel semiseco o semihtmedo:
Anadir blanco a-90

VIENTRE

Base: Azul medio 963 (25%) +
verde oliva a77 (50%) + amarillo
cadmio dorado c-22 (25%)
Luces: Beige b-17, amarillo
cadmio tiza ¢-33, blanco a-90.
Sombras: Verde oliva 816 +
sombra tostada 821 (vallejo
aerografico)

ALAS (parie superior)

Base: Violeta 960 (50%) +
magenta 345 (40%) + marron
café a-82 (10%).

Luces: 1° violeta 900 (50%) +
magenta 945 (50%); 2°

magenta 945 + beige b-17; 3°

ALAS (paﬁe mfeﬂor)

Base: Marrén dorado a-86 (
+ cadmio rojo claro c-
Lavado: Marron claro 929 +
marron café a-82.

Luces: Amarillo cadmio dorado c-
22 + beige b-17.

Pincel seco: Blanco

ESPINAS (cuerpo)

Base: Sombra tostada 941 ¢
+ marron café a-82 (60
Luces: Marrén café a-82 (50
marrén amarillo a-85 (509
beige b-17, blanco a-90.
Sombra: Negro

ESPINAS (alas)

Base: Marron café a-82
Luces: Marrén dorado a-86,
naranja ¢-39, marron amarillo a-
85, beige b-17, blanco a-90.
ESCAMAS (azules)

*las referencias utilizadas son de Pinturas Vallejo.

Base: Azul medio 963 (60%) +
azul aguamarina b-59 (20

verde oliva a-77

Luces: Beige b-17, blanco a-90.
ESCAMAS (moradas granate)
Base: violeta 960 (50%) +
magenta 945 (50%)

Luces: beige b-17, blanco a-90
ESCAMAS (wioleta)

Base: violeta 960 (709

marron café a-82 (30%).

Luces: violeta 960, blanco a-90.
LENGUA

Base: Rojo cadmio c-42 (80
marrén dorado a-86 (
Luces: beige b-17 (25%),
3-90 (75%).

NODULOS ALAS (/nteriores)
Base: Rojo cadmio marron c-46
(50%) + marrén café a-82 (50%)
Luces: Cadmic naranja ¢-32,
blanco a-90, marrén dorado a-
86.

blanco



. En esta seccion vamos a descubrir pequenos secretos sobre la pintura, normalmente
de figuras, que espero os ayuden a mejorar el aspecto de vuestras creaciones.
Principalmente de escala 25mm, ya que son las mds empleadas en los juegos de rol,

“sin olvidar las figuras mas pequenas de 15mm, mas usadas en juegos de simulacion.

En este primer numero, vere-
mos como pintar los 0jos de una
forma sencilla. Ya que los ojos son
una de las partes mds expresivas
de la cara, conseguir und buena
expresion requiere gran habilidad
y practica.

Como norma general, empeza-
remos siempre pintando el ojo de
blanco, sinimportamos si pintamos
otras partes de [a cara. Luego pin-
taremos con una linea tina de co-
lor negro, 1a parte superior del oo,
simulando fas pestanas, agui es
donde se reguiere un buen pincel
y un pulse firme, ’:;'{ji:rj\‘rljm debe
estar us poco m
normal, asl al flui
resultante set
1ar el 6o pre
ta con hacer un se
lor negro
Uno de los probler
encontramos la mayoria
figuras parecen mirar a la
peor aun, que cada olo mire a un
sitio diferente. Para solucionar
esto, una forma facil de hacerlg,

es colocarnos donde gueremos
gue mire la figura, y desde esta po-

sicion, pintarlos. Parece gue sea in-

comado, pero da buenos resulta-
dos. El resto del ojo, lo definire-
mos al pintar el resto de la cara.

Para pintar otras razas, la cosa
varia. Para las elfos pinto fas pupi-

En estos dibujos podéls er diferentes
posiciones de fos ojos.

Todo en Rol, llaipes.

estrateqiay simulacion -

IVISITA NUESTRA

' Auda. Bas
ygggo-=Higorta= Uizcaya
Tel /Fax- [94 1469 16 43

las de los ojos de un color azul
medio. Para pintar figuras como los
orcos o seres demoniacos, pinto el
ojo en negro y la pupila en rojo
para los primeros y para los sequn-
dos, el ojo en rojo con la pupila en
negro.

* Para criaturas descendientes de -
los reptiles, pintaremos el ojo en

amarillo o un color amarillo ana-

ranjado con la pupila en negro, no
un semicirculo, sino que pintare-
mos una linea vertical de arriba
abajo. '

~Para aguellos maniacos de la

perfeccion, se puede pintar en las

figuras humanas, un punto de co-
lor blanco en fa pupila, simidando
el reflejo de la luz en los ojos, en
las figuras con las pupilas rojas, el
punto deberia ser amarillo,

-
L
=
[
=

Como pintr.las nuevs figurtes
de Criaturas de Leyenda.
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me, come un libro

un miste-

lejos, en
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3 COn & taso

un wargame: un extrar

0 Nos recorre

pEemos ¥ Fasgamos al
desculirimos poco a po

te del horror de

por tanto

1. Estuve ¢

gacores v |
ad

o

estaban

el Un amigo del
rcelona gue eraafl
los wargames y que teni

AZURE WISH

Shoot!. Futbol
Juego de Futbol. Cada partida es
un verdadero encuentro entre dos
equipos. Cada jugador sobre el cam-
po de juego tlene 6 valores distin-
tos: dribbling, velocidad, disparo, etc
; Posibilidad de crear tu propio
equipo y jugar el Mundial 98. 1
mapa, 160 fichas, 1 libro de reglas
(+librillos de Acciones y de Campeo-
natos), numerasas,ayudas de juego.

AVALANCHE PRESS
Airline:

Este es el segundo modulo de
Airlines, un tremendo éxito de
Avalanche Press Ltd., su juego de Es-
trategia y Competicion de Lineas Aé
reas. Airlines2 incluye cuatro nuevas
companias aereas, 16 grandes aero-
puertos, 8 aeropuertos menores, y
un numero de cartas alternativas que
permiten jugar Airlines2 junto con
Airlines o por separado.

TILSIT EDITIONS
esta sacando en los ultimos tiem-
pos una gama de juegos para 3
jugadores de nivel sencillo-me
pero muy bien presentados e idone
para partidas con grupos de amigos.
Courtisans of Versalles
La lucha por la fama y el poder
en la corte de Luis XIV, el Rey Sol. El
juego te transporta al ambiente de
Versalles: amorios, traiciones, due-
los, partidas de caza y la Bastilla o el
para los caidos en desgracia.
Extraordinaria ambientacion para
n juego de diplomacia y saber es-
tar. Si no sabes guardar las formas,
el Gran Chambelan te sancionar
con una multa. Cada jugador mane-
Ja a los cortesanos
una familia. Los |

gadores deben
asumir papeles de hombre y de mu

jer sucesivamente: descubre tu lado
mas intrigante casandote por conve-
niencia, conspirando para enviar a tu
marido a la Bastilla, ; conseguiras ser
el Amante de a Reina?... Coctel ex-
plosiva de Historia e intrigas. Cam-
ponentes principales: tablero rigido
plegable, 110 cartas, 2 miniaturas de

resina del Rey y la Reina, y 24 figu-
ras de cortesanos de cartén sobre
bases de plast De 3 a 6 jugado-
res.

Joan of Arc-Montjoie!

La lucha por el poder en Francia
durante la Guerra de los 100 ARos.
Cada jugador asume el papel de un
bando: Inglaterra, FI andes, Breta-
fia, Borgona, Francia y Navarra.
Azteca

Cada jugador dirige una de las 4
pueblos principales de las orillas del
lago de Meéxico. El objetivo final de
la lucha es realizar el maximo nume

ible de os humanos a
los dioses para evitar su ira y la des-
truccién del mundo. Diplomacia,
guerra, misiones de espionaje, rebe-
liones, temblores de tierra, ;qué mas
se puede pedir? Pirdmides de resi-
na, cartas, fichas de gran formato,
tablero rigido plegable, etc.

Vox Populi

Gladiadores, patricios y politicos.
Cada jugador preside uno de los
grandes clubs de gladiadores profe-
sionales de Roma. La liga que co-
mienza se anuncia muy dura.




AVALANCHE PRESS LTD |
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Juego de escala operacional v
tactica sobre la hipotetica guera
entre EEUU v Japon entre 1920 ¥
1936. El sistema de juego
mismio que el de Great ¥
Ty

 El conflicto se sitia en 1930, e
ye algunos de los inmensos
s no construidos por ambos
-come los South Dakotas
taﬂo nes de 400 mm., os
o5 rapidos Toss v Kaga
patece pot ver primera

ppelines Akron v Macon,
bques grenges tienen fichas
iduales, 1os destructores se
estladrones de 2, 3 0

Por fin, un nuevo meae en taia
de la serie de mas exito ge (JMT
a'eat Battles of History. Incluye las
‘batallas terrestres principales
i5 Galles: Bibracte
, losboios v ios
usy las -7 Tribus
ST a batalla dal
Sambre’ (los  nervios, los
veramanduos y [os atrebates), Ade-
mds, incluye dos grandes batallas
' ;na\ra es. Aungue son todas bata-

_dﬁzs vn bdstante distintas entre

- de atague embarcata

_mapas de 55x85

Primer titulo de una nueva se-

rie de 3 juegos llamada Struggle
for Eutope, gue ha tenido una .

muy biena acogida entre los ju-
ciamleﬁ Esta serie pretende cu-
brit el hueco gue existe entre
Juegos “peguencs” coma Krieg!
DG y la ser
podran juoar
fitulos a me
blicando. La ser \e eba G 2
Guerra Mundial en Europa vy el
norte de Alica. Este primer volu-
mern cubre o frente orental. 2
mapas, 3 hojas de fichas, reglas,
BSCENATIO de cempana v Varos es-
cepatics menores.

-ag
7 fue un en-
fluido, en el

La izataiia de
CUERD iy oy
que ambas fuerza:
sibilidad de atacar
numero de tiopas enet mqa} Da-
vid Rolt, m;::mt:s creador dejue-

color adecuado par
Cuan’wsméagugacﬁeres articipe:

mas importante sera el factor di-
_plomatico para consegulr la victo-

ria. Las potencias gue no contrcle
ningun jugador también estan vie
vas gracias a Unas cartas te even-
tos. Juego de Kevin Zucker ¥
Nzwlas Pilartz.

uropa \(JR(D‘ Se |

Nautiales. Multitud de escenanios
: ﬁp@f‘acmn@g estra églc

Este primer uego de la setie
The Great War (nuave serie de jue-
gos sobre fa 1° Guerre Mundial)
ha sido otra de las agradables sor-
presas de los ultimos meses, ha
tenido muy buene

sido mipy elo
nsn; Qoda l\

e *maumec Nu
lizado una sene ¢
Gran Guerra en esta estala, con
dﬂt@ detalle. Turnos de dos sema-
3 & millas por hex, igual que
opa. Dos medios mapas ¥ un

Eun

 mapa completo {segun el estandar

de Eurcpa). 3.360 fichas de ale-
manes, britanicos, franceses, ho-
landeses, suizos, italianos,
austriacos, y muchos mas. Libros
de drdenes de batalla de las Po-
tencias Centrales, fa Entete v

¢ wego de la serie Europa.

iuego a nivel operacional, detalla-
do. y otro a la escala estandar de
Gran Europa. Se induyen también

- las fuerzas armadas de Suecia y Di-

namarca. Dos mapas que com-

 prenden Noruega y Suecia, 1400

fichas de tropas alemanas, norue-
gas; suecas, britanicas, francesas

:132 fichas, reglas espedales v un
Juego de campana.

*'?RSL. Centrado en torno & la Bata-
_1la de Epsom, e segundo y failido

-gurar el éxite del desembarco de

“aviones embarcados, los paises con
 portaaviones estan de enhordbue-

a esta disponible atm ver gl

ado y premiado Nanvk, Sép-  Norteamérica. El eje decide inva-

Abarca la invasion de Noruega per
los alemanes en dos niveles; un

y polacas, mas las fichas a escala

Situaciones
operacionales gue podian haber
sucedido.

Gran  Europa.

CRITICAL HIT

Dos de los ultimos suplemen-
tos para ASL de esta firma que no
deja de sorprendernos agradable-
mente con novedades v proyectos.

Normandy: Point du Ho
Numergsas reglas especiales
nuevas, como escalas de cuerdas,
regias avanzadas de es
dades de rangers armadas con
BAR. crateres, lanzaderes de cuer-
da, destructores, efc. Nue
dillo historico para ASL. |
napa histrico, dnco escenarios,

ik i : £
Nuevo modulo histonco t‘ma

intento de Montgomery de tomar
la ciudad clave de Caen para ase-

Normandia.

AUSTRALIAN DES!GN
GROUP

Nueva expansion. Llegan los

0
ta 2* G M. ilega a
dir USA pero fambien afecta a
Sutiamerica. Juego independiente
y completo, no requiere el World
in Flames para jugar. 2 mapas, 3
planchas de fichas, reglas, etc.

34 ¥ Nl
Version en bolsa, para los que
ya posean World in Flames. No
duplica componentes con este Ul

e

RMERICA RFLAMES"




Los proximos
Ao terséls una

Aartinn
pren

ester Draltde La Saga de
Y £ Legad de Urza, Los pun-

- tos serdn acumulaoles pare el dia
siguiente v se realizaran dos drafts
- lantes de | primera rondaly antes

de g quinta). Los puntos seran
acumulables para el segundo ¢la
y ne habrd corte, pasando todos
08 jugadore o

- las estrategias de marketing agre-
sives ¥ ha realizado i

7B Jorpr Cacaren

7 La gf Jan‘m empte:
Magic the Gathermng apuesta por

te campana de publicidad en tele-
vision del juego. Al parecer bus-

o

i fue .ar,cederan J_.oa .8
 sificados tras los do

LIDER

s gratuita. Recorﬁad 15y 16 de

-Plaza d@ Santa Aﬂa ':.Z«?I:"'

dje.
al Campecmam de Mundo (fos

afortunados se iran al lapoa: ade-

mias de ocho viajes v ocho plazas
b campeonate de Europa gue se

| celebrara proximarmente en Berlin:

{Alemania). Tambien habran pre-
mics en metélico v |a inscripcién

: -damos gue llegue a nuestro pais.
Tambien gestacar que, sungu

'Caasr ha smcaadc: ia in roduccaon

56 han establecido en media do-
‘cena de ciudades con el objetivo

| llones de afidonados a Magic en
'-teda 8l mundo Despues de esto

de"dﬂlares Se rumo- |
na podria exten-
de LISA, _aungue du-

A0SOtrs mismos no los hemos vis-

to, seglin se comenta los anuncios | |

son bastante buenos. (Veremos
agui «.. yo myaqrue/ negrifo... ael

: Tantos mﬁione:e de o@s ras- |
05 1o puedSn dejarse estapar
ualquzer empresa gue sepre-

en Ching de Mag:c De momento

de tantear ei mercado. Si tienen
&xito . los chinos Teaceionan, van
8 sumentar notablemente los mi-

: ;Y ia i;mal como ei malﬁﬁ‘s amm- :-
Gio: de te!evis;eﬂ :

't{) estrelia, el juego de cartas de £/
senor de los Anifios. Con este exce-
| lente producto, aunque bajo la som-

" del bache. Es bien derto que lo tie-
.empresa no les permite invertir dema-

~ siado en promociones o en conseguir
. otros producios,

VT YR ‘(l‘}l}s v‘e;i’{] ?l

El |ueqo eie cartas coleccionables Legend of the Five

 Rings tuve el pasado mes de enero, exactamente los dias
15y 16, su prmer torneo storyline (las acclones que rea-
lizas en el wego pueden afectar el desarrollo de la histo-
ria en un fulure) en nuestro pais. Organizado en 200
tiendas de todo el mundo, la organizacion en nuestro
pais corrio a cargo de Metrépolis (Madrid), Gigamesh
(Barcelona) y Arte-9 (Valladolid). Muchos aficionados al

. juego pudieron participar en este Storming Morkage

i Castle que se celebra s;mulr%nmmem@ en todo el U

do con una buend piau{‘)ri del | j&jeqo

Este es ei rsombw que recibird, si -
no pasa nada, la nueva version del
juego de cartas coleccionables basa-
da en la ohra de JRR Tokkwen ICF
ha prometido que serd mucho mds
sencillo, ideal para todos aguellos gue
. quieran introducirse en el mundo de |

las cartas. 5
&

: THE BALROG !

|2 nuieva ampliacion pard el jue- |
go de cartas del sedor de ios anillos |
i ya esta disponible; Como curiosidad
| comentaros gue en diciembre del ano
" pasado /CE ya apuncio la disponibili-

| dad de esta expansion, pero problemas de imprenta provocaron que ios
d!S’G'IbUJdO es r&abieran menor caﬂt#dad de cartas de Ias que habian soli-

menor .Israda con Eo que a§ flna& tuvaercn que repamr enfre t@dos EGS
distribuidores las cartas e;ue CE guardaba ;}ara la venta directa y a traves
de | internet.

JOC E‘\ET“EE"E’%E.&MDNA
Tras perder ias licencias de los juegos de rol de Star Wars, £ Sedor de
los Anfilos, Ro!emasr_ery L Llamad: de Chulhu, 3 la empresa barc.ﬁon&
 solamente le queda, como produ -

bra del todopoderosa Magic, esperg-
mos gue tiren adelante y consigan salir

nen dificl, ya que la situacion de la




el odo
estaBa rROOeaoo
oe fueco... ¥y la henoloura f
neGra oe la puplla se aBrla soBre |
un pozo, una ventana
a la naoa

-2l senor oe Los anillos-

& . ' Juego de cartas coleccionables
URTE B c hola ; _ de la Tierra Media




OFERTA DE SUBSCRIPCION

Ahora, en LIDER, te lo ponemos mas facil que nunca y si no...mira, mira.

Oferta limitada

Cuadro

Instrucciones: Adjurto

/ 1) Rellenas los datos del cuadro adjunto en un papel. —

2) Te diriges al banco mas cercano e ingresas la insignifi- - llidas

cante cantidad de 4.000 pesetillas en la CC Dircceion
" 2100-3153-52-2200163898 de «La Caixa». Asegurate de que Postal
te dan un resguardo. Edad
3) Fotocopia el resguardo (quedaté el original) y nos lo envias e-mail

con tus datos a «Ediciones la Caja de Pandora, SL». C/ Santa
Carolina 16, Local. 08025 Barcelona.
4) Y nada mas. Ves que facil!!

Esta es nuestra nueva mascota.

¢Qué os parece? éo que es guopa?
Sélo tiene un problemo g pide vuestra ogudo: no
tiene nombre. Fotocopia este cupdn g mdndonoslo
por correo. O envianos un e-mail, que es Mds rdpido.

Entre los que colaboréis al bautizo sortearemos S "Toke
your daugther to the slaugther", g quien nos ilumine con

el nombre definitivo obtendrd ademds un premio sorpresa.

Rdpido, rdpido. Necesitamos el nombre para el siguiente

ndmero... que ya se estd cociendo.

Concurso Me llamo...

C/ Santa Carolina 16, Local

08025 Barcelona.

o bien revistaspaondora@retemoail.es
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DICIONES
LA Cﬁjﬁ DE PANDORA

TU
INFORMACION

C/ Santa Carolina, 16 Local

08025 Barcelona

Tel. 93 347 45 80

Fax. 93 347 6157

e-mail: cajapandora@retemail.es
http://personal2.iddeo.es/cajapandora
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EIXAMPLE
<& :

piblice de la Ciudad Con

tienen parada tanto los :

de cercanias camo el metra [lin
verde ; linea 5, azull o los autehuse
{27, 43, uy, 1009]

Iqualmente, en la propia calle Josep
Tarradellas, a escasos metras de
las Cotweres, tienen tamhién parada
los autohuses 15, 27, 43, 54 g 59, 4

1 linea § del metro [Entengal.

'r enuiad esta informacidn de nuewa por fax al 93 415 36 89 o por corres a -
B _Hliu'tmzz Eoca - Att. Fen Lon - Enrigue Granades, BY, bajos - 08008 Barcelona

5n ua,'_ 'na ha};ﬁamn mthmaiual ;iurante E nuchas {ﬁ y 10 de abrill, incluides ﬂa
T -1 }}I’Elllﬂ de 32500 ptas. por persona [REE [ 0011 '

n dohle durante 2 noches [0y 10 de ahril], mnlugsnén les:
: ﬂ_ﬁ'y a5 por yersum‘ {HEF !} 12}




