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& Baries

Pawiucket, RI (9 de septiembre de 1999) - Hasbro Inc. y Wizards of the Coast Inc. anuncian hoy que han llegado
a un acuerdo definitivo para que Hasbro adquiera Wizards of the Coast, el mayor editor mundial de “hobby
games” (-siempre complicando la vida al traductor, pero ya nos entendemos ;no?: los “nuestros™) y lider en Ja
edicidn de narrativa fantdstica y ciencia ficcion. El precio de compra es aproximadamente 325 millones de ddlares
-..". Pausa, reflexion y andlisis. ver, tenemos el ddlar a unas 150 Pta, 0 sea que la transaccién la tenemos en unos
48.750 millones de Pta. Hasbro es Matiel, es MB, es Parker, es... bufl No esta mal. Me lo creo.

A principios de los 90, en un paseo por Londres adquiri un libro de ayuda al juego de rol lamado The Primal Order.
Unos autodenominados magos de la costa abrian con éste una serie de libros genéricos para dotar de trasfondo
més creible la mayoria de juegos hasta entonces publicados; TPO, en concreto, daba las bases para establecer
un pantedn coherente de dioses en tu campafa, jugaras a AD&D, RuneQuest, Pendragon o una docena de
juegos méas. 231 paginas, 17 libras esterlinas. llustraciones flojitas pero interesante: buena compra. Uno de esos
hechiceros de la costa oeste, un tal Peter Adkinson, escribia parte del libro y, a la vez, dirigia la cuadrilla. Salto
temporal al 92. Me llega a LIDER un mailing de novedades de WotC, donde anuncian que se hacen con los
derechos sobre el mundo de fantasia Talislanta, anteriormente editado por el pequefio sello Bard Games y que
desarrolla un universo en la érbita de la narrativa fantastica de Jack Vance. Escibi la correspondiente nota en
nuestra revista con una especial simpatia. Adoro a Jack Vance; y ellos seguian haciendo productos de calidad...
y de proyeccion comercial nula. Entrafiables suicidas. En las dos Ultimas lineas del boletin, Lisa Stevens (ex White
Wolf, recién fichada para llevar el departamento comercial de la pequefia editorial) comentaba que tenian entre
manos un proyecto “distinto”, que iba a revolucionar el mundo de los juegos de fantasia. Evidentemente, con un
“ya se verd”, me olvidé del tema. Segundo salto temporal, al 95. Tras meses de dura pugna por los derechos de
la edicion en castellano de Magic:The Gathering, recibimos en JOC Internacional (yo trabajaba alli) la resolucion
final del tema: ninguno de los hasta entonces distribuidores se lleva el pastel, se lo come una filial del Grupe
Planeta. La carta la firmaba un individuo jovial, que todavia se permitia lujos como firmar una decision oficial de tal
trascendencia como “Peter Atkinson, Presidente y Conserje”. Un saltito mas y resulta que un jugador fanatico de
ADA&D de toda la vida puede permitirse comprar TSR y hacer que renazca su ambientacion favorita, Greyhawk.
Otro saltito y... jale hop! 48.750 millones de pesetas. De la nada y en nueve anos. ;,Cudntas veces habéis oido de
vuestros padres, amigos/as y/o novios/as que estds “malgastando el tiempo” con esto de los juegos? Enviadles a
que le pregunten al amigo Peter. Nunca sabremos si el cambio se debi¢ a la suerte de toparse con el genial Dr.
Garfield o las buenas artes del marketing de Lisa (que, por cierto hace tiempo ya abandond la nave), o a un
afortunado golpe en la cabeza. Pero este hombre si que ha sabido jugar al gran juego americano.

Y dejando el homenaje que todo gran jugador siempre se va a llevar de mi parte, queda la pregunta de como va
a afectar el tema a nuestro mundo. Cuando Hasbro comprd Avalon Hill, la directriz fue clara: mantener los princi-
pales titulos y desterrar el resto del catédlogo al limho de los justos. ¢;Qué pasara cuando vean que el rol (ni
siquiera AD&D} no vende lo que ellos pensaban? ;Y cuando constaten que las cartas coleccionables ya han
pasado (de lejos) su mejor etapa? ¢ Qué le va a suceder a las tiendas locales y de barrio cuando, acompanando
a sus Barbies o Monopoly, coloquen sus nuevos productos en grandes superficies a precios gancho en plena
campahna navidefia? ;Mantendran el equipo y el marketing que ha hecho de WotC un
monstruo, o tan solo sus productos? ;Seguiran habiendo licenciatarios de Magic en
cada pais cuando ellos estan presentes en todo el mundo? ;Sabran mantener la
atencion de los jugadores cuando NUNCA LO HAN HECHO? Y, por otro lado, ¢ aprove-
charan las demés editoriales el probable descontento los jugadores para ganar pun-
tos y mantener el tipo frente a un gigante de este calibre? ¢Saldra beneficiado todo el
sector con el probable incremento de jugadores que puede dar un marketing de
masas? ¢Yeremos anuncios de AD&D en la tele esta Navidad? En fin, aceptando
que mds o menos todos sabemos quiénes somos y de dénde venimos, hara falta
un tiempo para ver a donde vamos.

Y en otro orden de cosas, pues muy buenas noticias. Tenemos a la vista un mon-
tén de peliculas para hacernos la boca agua, encabezadas, como no, por E/
Sefior de los Anillos. Tenemos a alguien que por fin se decide a volver a publi-
car narrativa fantéstica en Espanfa: felicidades a Gigamesh y al que fuera
entrafiable bibliotecario de Ank-Morpork. Se va consalidando el equipo de

redaccion, con caras nuevas y otras entrafiablemente familiares. Ricard i&
Ibafez nos promete un proximo dossier repleto de angeles para su Aque- &
larre. Vuelven Mar y Francisco. Fichamos a un viejo compafero de ruta,
Llufs, que os tendra perfectamente informados de todo lo que tenga for-
ma de libro, y a un geniecillo de la informatica, Fabian, que, ademas de
solucionar definitivamente los problemillas en los CD’s (discuipas otra
vez, jconfiemos que sea la Ultima!), nos abruma con proyectos inmi-
nentes como la pagina web o el canal de IRC.

Y, por si fuera poce, nos podréis empezar a encontrar en los kios-
cos.

Un abrazo. Con colmillos, claro.
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ASISE FORIAN UNAS LEVENDAS

¢cQué puede suceder en el momento que combinas a
un grupo de gente excepcional, con ganas de montar
unas jornadas nacfonales, que cuentan con un recinto
perfecto para darle acogida y, ademds, con la ayuda de
un Ayuntamiento?

£l resultado podrian ser estas Leyendas 99, unas jorna-
das en las que se pudo disfrutar durante cuatro dias y
de forma précticamente ininterrumpida, de juegos de
rol, estrategia, simulacién, manga y anime. Desde lue-
go todo un lyjazo que no nos podiamos perder, asf
que si no pudisteis asistir y os apetece dar:una vuelta
por Cantabria, acompaiiarnos en este peculiar viaje.

Abew (/e

Me parece injusto comenzar este articulo sin antes mencionar
gue estas jornadas no son las primeras que se realizan en la
comunidad de Cantabria. Con anterioridad a estas se habian
realizado muchas otras jornadas quiza de menor proyeccion pero
que al fin y al cabo han sido un poco la base para organizar estas
Leyendas 99. Hechas ya las pertinentes aclaraciones entremos
en materia.

Organizadas por la Asociacion Juvenil Cultural Manuel Liano,
de Torrelavega, y la Asociacion de Manga y Anime El Capricho
de Santander, contaron con la colaberacion de varios clubs de
la comarca. Se celebraron del 23 al 26 de septiembre en la
Feria de Muestras de Cantabria,en Torrelavega. La organiza-
cién ofrecia espacio de juego durante las 24 horas de los cua-
tro dias, servicio de camping gratuito para los participantes,
comida a bajo precio e incluso... jvisitas turfsticas por la re-
gion!

Destacar en el ambito editorial la presencia de Sombra, que
realizo partidas demostrativas de £xo, juego que va practica-
mente tiene listo para que salga a la calle, consiguiendo muy
buenas criticas por los jugadores que en ellas participaron.

Es también obligatorio mencionar la mesa redonda que se reali-
z0 el sabado noche la cual estaba centrada en la situacion actual
del rol en nuestro pais y en la que se dieron cita mas de 50
personas. En ella estaban presentes, Juan Carlos Herrero Lucas,
de Ediciones Sombra, Eduardo Velez, presidente de un club lo-
cal, Jorge Coto, fundador de Esendia, José Luis Gallo, miembro

| .
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de la organizacion que tuv 2 pocogra-

ta labor de moderar y, como no, nuestro
representante lvan Canizares, como Edi-
ciones la Caja de Pandora.

El més pesimista, fue nuestro lvan que
considerd un serio problema la perdida
progresiva del asociacionismo por parte
de la gente joven, pero que finalmente
se mostro algo mas optimista de cara al
mas inmediato futuro. Por otra parte Juan
Carlos Herrero califico la situacion como
6ptima baséndose en actividades como
las Leyendas y en la prolifica aparicion de
nuevas editoriales. Jorge Coto fue el més
esperanzado con la situacion, utilizando
argumentos como el progresivo aumen-
to de roleros en la red. En tan solo un
ano se ha multiplicado por tres la canti-
dad de internautas roleros y se han crea-
do una serie de listas tematicas. Por (lti-
mo Eduardo Vélez expreso su acuerdo con
las anteriores opiniones, proclamando la
mejora de esta situacion.

Finalmente se acabo hablando de una
posible monopolizacion del mercado y
del duelo AD&Dvs Vampiro.

Pero aparte de esto informaros que Le-

yendas ‘99 fueron las primeras jornadas
concebidas bajo el sello de Convive

Lidicas Nacionales, como bien anunci
ba el cartel. Un interesante proyecio pen-

organizarjornadas y cuyo sello ira pasan-

do de jornada a jornada. Las proximas en
recoger este testigo seran las Ars [ddica
de Sestao en el mes de diciembre. De esta
forma todo aquel que quiera organizar
unas jornadas y no sepa por donde em-
pezar tan solo se tendra que poner en
contacto con la organizacion y esta le fa-
cilitard un dossier, que con el paso del
tiempo ira engrosandose, para disipar sus
dudas y poder utilizar a modo de guia.
Les podéis contactar en la Web http://

pagina.de/leyendas 0 en los teléfonos
600 649 476 - 609 928 200.

El futuro de Leyendas es francamente
prometedor y a todas luces parece se-
guir la estela de las ya consagradas
Talazbragoles realizadas en la Comuni-
dad Autonoma de Madrid y que en su
anterior edicion reunioé ni mas ni menos
que a unas 3.000 personas, la expectati-

_va crece ante el anuncio de su octava edi-

cion los dias 13 y 14 de noviembre. De
momento estas centraron en Torrelavega
a 350 roleros, una cifra teniendo en cuen-
ta su corta vida, prometedora de cara al
mas inmediato futuro.

Sin duda estamos ante unas interesantes
jornadas realizadas por la aficion para la
aficion.




“Viernes 30 de Julio de 1999,
16:30h. Cdmara en mano partimos
_hacia la UAB (Universidad Autdno-
ma de Barcelona), fugar donde se
organizaron las Esencia ‘99, cele-
bradas los dfas. 29, 30, 31 de julio
vy 1 de agosto Nuestra intencién es
capturar todo aqguello que pueda
llamar vuestra atencidn y resumir-
lo para un posterior recuerdo.

Samuel Gabllrdo

Posiblemente habra mucha gente que
sepa que es Esencia. También puede ha-
ber quien no'lo sepa, va que el uso de
Internet no esta muy extendidoen nues-
tro pals, aunque esta experimentando
una notable mejoria con relacion a unos
anos atrés. Esencia son unas jornadas que
nacen gracias al empuje de varios miem-
bros de la lista de correo que ha otorga-
do su nombre al evento. Esencia, en
Internet, es un'foro de debate donde to-
dos los temas tratados tienen relacién
con este, nuestro pequerio vicio: el rol y
" todo lo que tiene algo que ver con él (des-
de videojuegos a peliculas). Aqui encon-
traremos debates sobre todo tipo de co-
sas como: fallos en peliculas de rabiosa
actualidad, tanto en el ambito
interpretativo como argumental; la duda
sobre si algunos juegos de diferente te-
matica pero que comparten una misma
ambientacion y un mismo reglamento
son aptos para realizar o no crossovers,
etc. Una forma interesante para estar al
dia en el mundo rolero. Altamente reco-
mendable para todos aguellos que quie-
ran conocer a gente de otras partes de
nuestra geografia. ;

Pero volvamos a las jornadas. Después
de dar un par de vueltas (aquello es muy
grande), encontramos el lugar donde se
celebran las Esencia’99. Estaban situadas
en el restaurante de la Universidad, un

edificio de dos plantes, realmente enor=
me. En cuanto salimos & la plaza, nos to-
pamos con un grupo, en plena prepara-

cion de una partida en vivo (por su aspec--

to, creemos que Republic of Rome). Tras
nuestra llegada, buscamos a los organi-

- zadores, con la saria intencion de acribi-

llarles & preguntas {es que Somos asi de
majetes). Con la amable guia de uno de
los co-organizadores (lo siento Fiber, solo
recuerdo tu nick) encontramos a Dani, el
cual nos conduce a las habitaciones que
ocupan en la residencia universitaria.
Parece que llegamos en mal momento,
ya que Xavi se disponia a hacer una visita

“a la piscina (si, sf, disponian de piscina,

pabellon polideportivo, etc.). Aqui hace-.
mos la primera toma de contacto, hici-
Mos unas preguntas, las de rigor (ya sa-
béis ;como van las jornadas? ¢cuanta
gente ha venido? jqué dice la gente?),

en fin, todo ese tipo de preguntas que a
- vosotros, querido/as amigo/as estdis har-
* tos de escuchar. Asi que dejemos de lado

esto y pasare a comentar las jornadas en

‘Una gran asistencia de publico (entre 500
y 700 personas); la mayoria de ellas de
fuera de Barcelona, ya que los jugadores
«de casa» no hicieron practicamente acto
de presencia hasta el sabado, quiza debi-
do a la jornada laboral. Lo que vimos allf
fue a un montdn de gente proveniente
de muchos puntos de la geografia es
pafola, con muchas ganas de pasarse- |
lo bien. La mayoria de asistentes no se

habian visto jamas, pero todos ellos (o
gran parte) se comportaran como viejos
amigos. Suena raro hasta que descubres
que muchos son miembros de importan-
fes listas de correo de temética rolera que
llevan a cuestas gran parte del movimien-
to de la aficion en La Red de Redes, v
algunos durante mucho tiempo. Como
dato curioso, resulta que los dos princi-

_ pales organizadores no participan en nin-

guna de las numerosas listas. Como no
quiero caer en los tipicos tdpicos, no
profundizare en las cosas que todo el
mundo sabe, como por ejemplo que las
jornadas fueron Una pasada, gue habia
un buen ambiente, que la gente se lo
paso en grande, etc. ;Por qué dedir todo
aquello que ya se sabe y que resulta abu-
rrido? Quisiera destacar que se realizd un
rol en vivo de Ars Magica, organizado por
la Orden de Hermes, donde los partici-
pantes deambularon por el recinto com-
pletamente disfrazados, va que habia pre-
mio para el mejor disfraz (y quien se atre-
viera a llevarlo todo el dia). Cabe destacar
también la organizacion de un rol en vivo
de Vampiro la Mascarada por ME| (Mas-
carada en Internet); como viene siendo
habitual, se organiza para 50 persanas y
acaban jugando 150 ;por qué serd?
(Quétendrd Vampiroque moviliza a tan-
ta gente?. En resumen, han sido unas jor-
nadas muy bien organizadas, y que ha
contado con el apoyo de todas las insti-
tuciones a las que se les ha solicitado su

»colaboracion (UAB, ayuntamientos, edi-

'\toriales, etc.).

ENTREVISTA

Dani Tamajon v Xavi Vidal
organizadores de las Esencia99

Lider: ; En qué pensabais 48h antes
de abrir puertas?

Esencia: En nada, no habia tiempo
para pensar (risas). Estahamos
demasiado ocupados montando
mesas y acabando de prepararlo
todo.

L: ;En que estado estabais a falta
de 24h para abrir?

E: Nerviosismo absoluto, no
sahiamos que iba a pasar al dia
siguiente.

L: ;0ué pensasteis el jueves a las
9h de la mafana?

E: Falta 1 hora y ya ahi gente
esperando para entrar. jQue miedo!
L: ;Qué fue lo primero que os paso

_ porla cabeza cuando entraron todas
€sas personas ansiosas por
pasarselo bien durante cuatro dias?
E: Ahora volvemos, no os vayais.

L: ; Qué sentfais una vez acabadas
las jornadas?

E: Hay prisa. Habia que recoger,
limpiar, etc.

L: Dos dias despugs, con las
jornadas todavia en mente ; Qué os
preocupaba?

E: Que cuadraran las cuentas.

L: Después de vuestra experiencia,
;qué aconsejariais a los proximos
organizadores?

E: No lo hagéis, de verdad (risas).
Ante todo paciencia, mucha
paciencia, que lo planifiguen con
tiempo, se marguen ungs objetivas,
que cansigan un presupuesto acorde
y autosubvencionado. Que
aprovechen los recursos que
proporcionan los ayuntamientos, los
consejos comarcales y, por
supuesto, las Universidades. Otro
factor importante es la publicidad,
hacer mucha publicidad, cuanta mas
mejor. También es importante el
cubrirte las espaldas, tener siempre
una alternativa por si te falla algo.
Y, sobretodo, lo mas importante
persequir a los colaboradores hasta
hacerte pesado si es necesario.

L: ;Qué tal se portaron las
editoriales presentes?

E: En general muy bien, aunque a
una tuvimos que dejarnos caer por
alli y secuestrar algo de material
(risas). Fuera bromas, se portaron
bien, dandonos bastante material
para premios y campeonatos.

L: Ya para acabar ;a qué se debid la
escasa asistencia de gente de
Barcelona?

E: Quizd ala pasividad de la gente,

- quizd debido a que no se les pudo
alojar gratuitamente en los
apartamentos {mucha gente se
sintid decepcionada por este hecha).

¢ UDIIE € 3p OpEIs? |3
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el estado de la aflcldn

Liver

Ee rando en la Comumdad Autonoma
de Madrid, unas de las jornadas con
mayor tradicién y asistencia de todo el
pais. Sin ir mas lejos en 7alazbrdgofes 98
se alcanzaron cifras escalofriantes, que
rondaban entre las 3000 y las 3500 visi-
tas al evento. Pero lo que caracteriza es-
tas jornadas v les da ese aire peculiar, es
elesp fritu de auto-superacién del
"pelotéon” organizador, evolucionando
a todos Ios niveles posibles.

Si tomamos como referencia la edicion
anterior, que rayé la perfeccién, y esa
necesidad de hacer las cosas mejor con el
paso del tiempg, la celebracién de esta
octava edicion puede llegar a ser
apotedsica. De entrantes y como activi-
dades confirmadas mas importantes te-
nemos un “mega” campeonato de Vam-
piro, con partidas simultaneas para 200
jugadores, exposicidn de comics, conven-
ciones de esas que salen chispas, por un
lado Star Trek y por otro Star Wars, 20
ordenadores en red y una larga lista de
actividades ludicas.

Asf que si note lo quieres perder los dias
13y 14 de noviembre tendréis que estar
en el Burgo Ceniro de Las Rozas. Para
mas informacion, Concefalia de Juventud
de Las Rozas, (91) 636 05 18.

_ BARRAQUES 89

JORNADAS DE ROL EN BANYOLES

Por cuarto ano consecutivo, La Taverna
de Smatig, ha organizado los dias 23, 24
v 25 de octubre estas tradicionales jorna-
das de la comarca. Como cada afno habra
taller de pintado de figuras, partidas de
iniciacion, avanzadas y ‘exposiciones.

MRS LUDIGA "33

iii LAS JORNADAS DEL MILENIO!!!

¢ Tienes planes para el mes de diciembre?,
si, aparte de empezar a estrujar la neuro-
na y decidir la colonia que le vas a com-
prar a tu padre y el color del pafiuelo que
este ano le toca a tu madre.

¢Que os parece la propuesta?

Del 3 al 8 de diciembre en la localidad de
Sestao se celebran /as Ars Ludica 99, Si
no eres de la zona tranquilo por que la
organizacién se marca el detallazo de
conseguirte alojamiento gratuito y unos
viajes en autocar y un servicio de cate-
ring opcicnal muy econémicos.

Seran un total de seis dias de juegos, a
parte de otro tipo de actividades muy
apropiadas para desintoxicar el cerebro
como conciertos, visitas culturales y sali-
das nocturnas. Como veis la cosa prome-
fe y mas si tenemos en cuenta que seran
las encargadas de recoger el testigo de
Convivencias Ludicas Nacionales que les
ofrecié Leyendas.

El lugar para dar acogida a este proyecto
serd el Fronton Municipal y el colegio Zas
L/anasde Sestao (Bizkaia). ¢ Se os ocurre
zlguna forma mejor para acabar el
milenio?

jrio', el Club de Rol Necronomicon s, nos
afrecen su anual propuesta de jornadas.
Campeonatos, partidas libres, roles en
vivo, pases de peliculas y posiblemente la
presentacién del dltime numerc de
Berseker el fanzine del club. Todo esto
aderezado con el mejor ambiente rolero
que se pueda conseguir en unas jorna-
das. Las Mecrocom's se celebraran en la
nueva sede del club, el Centre Cultural
de Sant Josep situado en Avd. Isabel la
Catdlica 32, Hospitalet del Llobregat (Bar-
celona).

GAZTELEKU SESTAO

RELATOS Y DIBUJOS

El activo Club de Rol Narya de Sestao,
también encargado de la organizacion de
las Ars Ludica, nos propone el lll Certa-
men de Dibujo Fantéastico y el IV Certa-
men de Relato Corto Fantdstico.

Los premios para los vencedores seran,
dependiendo de la categorfa: Dibujo fan-
tastico 1% categoria, primer premio
10000pts + regalo, segundo premio
5000pts + regale y 2a categoria, primer
premio 25000pts, segundo premio
15000pts. Mientras que para el de Rela-
to Corto Fantastico: 1° categoria, primer
premio 15000pts, sequndo premio
8000pts y 2° categoria, primer premio
40000pts, segunde premio 25000pts.
Las categorias vienen dadas en funcion
de la edad, de 13 a 18 afos primera y de
19 en adelante segunda. El plazo maxi-
mo de entrega es hasta el dia 15 Noviem-
bre, para méas informacién remitiros a: C/
Iberia s/n, 48910 Sestao, o bien llaman-
doal (94)472 21 27.

JORNADAS DE ROL EN BALAGUER

Por fin despues de cinco afios, el club de
rol Winged dragon de Balaguer,
consiguio montar las primeras jornadas
de la capital de la Noguera. Con un rela-
tivo exito de audiencia, el club hizo su 12
aparicion los dias 17, 18 y 19 de sep-
tiembre, con una asistencia de 30 perso-
nas, aungque la organizacion esperaba un
poco mas de exito. Estuvo funcionando
todo durante las 24 horas, todos los dias
y se hicieron demostraciones de
Warhammer, AD&D, Vampiro;
Changeling, Wraith, Mago, Star wars y
Aquelarre. Debido al tiempo gue no acom-
pano, se tuvo que suspender el rol en
vivo y substituirlo por partidas de toda
clase. Se espera que el ano que viene, el
exito sea igual o mayor, puesto que se
haréd mas resonancia en los medios de

comunicacion locales

- Agui estamos de nuevo. Han pasado muchas cosas desde entonces, algunas buenas, otras malas,

y también han habido cambios: nueve editor, nuevo formato, no tan nuevo director (jsaludos
Fduard!). Espero, deseo, que durante este tiempo haydis podido crear nuevos juegas, porque
vuestro seguro servidor estd ansioso de descubrir vuestros talentos. Para los que no conozcdis
esta seccion, feed a continuacion, ya gue come todo buen nuevo principio empezamos con una
recapitulacion; y los que ya fa conociais, leed también, gue nunca viene mal volver a recordar las
cos3s.

Franciseo Freanco &U‘M

Nuestros Juegos es una seccién dedicada a comentar todo tipo de juegos, ya sean de tablero, de rol,
de cartas, de cartas coleccionables, o cualquier otro tipo que se os pueda llegar a ocurrir por retorcido
que sea (domindes coleccionables, un sistema de persecuciones para el menaje de cocina, variaciones
de la giiija...). El dnico requisito que deben cumplir los juegos es que no hayan sido publicados
comercialmente. Sodlo eso.

En Nuestros Juegos tiene cabida desde el juego de que tu club ha desarrollado y posiblemente habéis
vendido en algunas jornadas, hasta el que creaste en solitario en tu casa y que sélo td y tus amigos
hahéis disfrutado, pasando por aquélios que son fruto de la colaboracion de varias personas. Si tu
ilusién es que mas gente conozca a tu retofio, no lo dudes, Nuestros Juegos es la plataforma iddnea
para ello.

Baséndome en la experiencia de llevar la seccidn en la anterior épaca de LIDER, vy en las charlas que
tuve con algunos de los autores de los juegos comentados, puedo asegurar que una vez el articulo
sale en la revista los lectores se interesan por el juego, ya sea solicitando mas informacidn o pidiéndole
directamente una copia al autor. Quién sabe... es perfectamente posible que vuestro juego le acabe
interesando a un editor y os ofrezca la posibilidad de hacer una edicion comercial, como fue el caso de
Take your daughter o the slaughter, juego que fue comentado en esta seccion, recibio un premio en
el concurso LIDER de juegos de club, y acahd siendo publicado por Yggdrasi/ (y ahora es distribuido por
la casa que edita esta revista, las vueltas que da la vida...)

Y a propdsito de premios. Cada afio todos los juegos recibidos y comentados participaran en el Premio
Anual de Juegos de Club de LIDER. Se elegird un ganador y un finalista, y se hara entrega a cada uno
del premio correspondiente.

;Como debéis hacernos llegar los juegos? Enviadlos a: LIDER — Nuestros Juegos. Ediciones la Caja de
Pandora, SL. C/ Santa Carolina, 16, Local. 08025 Barcelona. Dentro de lo posible siempre es mejor
que los enviéis en formato fisico, o sea, impresos en papel. Pero, si estais tan metidos en la era
cibernética que vuestro juego sdlo existe en forma de bytes, podéis hacer uso del e-mail envidndolo a
revistaspandora@retemail.es con copia para ffgarea@hotmail.com, mi e-mail, que esta a vuestra
disposicion para todo lo que me querdis comentar. jAh! Si optdis por el formato electrdnico, usad uno
que sea compatible y conocido (ya sabéis, cualquiera que cargue el Word, sélo texto o PDF). Junto
con el juego debéis adjuntar vuestros datos de contacto (direccidn, teléfono, e-mail, localizacidn
astral, situacion reticular y todas esas cosas...), y también indicar si estéis dispuestos a atender
posibles pedidos que os hagan nuestros lectores, y en caso afirmativo no os olvidéis del precio que
ponéis a vuestro trabajo.

Y esperando vuestras creaciones vamos a hacer mientras tanto...

.. UN POCO DE HISTORIA

El precursor de esta seccion fue un articulo titulado Jueges de Club, que fue publicado dentro del
dossier Locos por el juego en el LIDER 40 de la anterior etapa. Ese dossier estaba dedicado a los
jugadores, a los creadores, a los que escribian en revistas, a los duefios de tiendas especializadas... en
definitiva, trataba sobre las personas gue forman nuestra aficion.

Asi pues, se pensd que serfa una buena idea mostrar las ideas y los proyectos gue tenia la aficion en
materia de creacion de juegos. Para ello se escogieron juegos gue sus autores habian decidido
enviamos, sabiendo de la disposicion de LIDER de ser una revista que procura tener el mayor contacto
posible con la aficion, que a fin de cuentas es la que sustenta este sector.

El primero de los juegos comentados era fokker, creado por el Club Almogavers de Barcelona. Mezcla
de rol y de wargame, Fokker trata los combates aéreos de la Primera Guerra Mundial, durante 1914-
1918. El siguiente era Mingunterra, del club Legiones Astartes de San Sebastian, un curioso y muy
divertido juego de ambientacion medieval fantéstica, con un alin mas curioso y ain mas divertido
sistema de magia. Y el dltimo comentado era £/ Santo Ee, obra de Héctor Rodriguez Asperilla de
Oviedo, una fiel adaptacion de unos cimics obra de Jodorowsky y Codelo, a los que se aportaban
elementos creados y desarrollados por el autor del juego.

En el ndmero siguiente, LIDER 41, al mismo tiempo que se anunciaba el fallo de los LIDER Concursos
de logos de club y de fanzines de 1994, se informaba de que para el afio siguiente se convocaba,
ademés de los dos ya citades, un concurso “dedicado a los juegos de club, aquellos que habéis
elaborado con toda ilusién y que no encontréis quien os los publique. Pues bien, en LIDER queremos
dedicaros un espacio para que los deis a conacer, y apoyaros para que sigais adelante, creando
vuestros propios juegos.”

Nuestros Juegos hizo su primera aparicion en el LIDER 44. En cada nimero se hablaba de uno o dos
juegos y se recordaban brevemente los juegos comentados en nimeros anteriores. [nicialmente la
seccion constaba de una sola pagina y se publicaba en cada nimero, excepto en los nimeros de
verano en la que ésta y otras secciones descansaban y la revista se dedicaba a los médulos. En el

" LIDER 57, y debido a la gran cantidad de juegos que habiamos recibido o que nos habian sido

entregados en jornadas, se decidio ampliar a dos paginas la seccion. Toda una muestra del interés que
la aficion tenia en una seccidn de la que ella era la principal protagonista.

En total se comentaron 24 juegos, contando los del articulo del LIDER 40, y sin contar los del dltimo
LIDER de la anterior etapa (cuyo comentario estd escrito, pero no publicado. Prometo estudiar su
inclusion aqui.) La inmensa mayoria (18) eran juegos de rol. Hubo también dos juegos de tablero, dos
de cartas, uno de carias coleccionables (si, no me he equivocado) y un hibrido tablero/rol. En lo que a
temas se refiere la variedad era la norma: adaptaciones de comics, animes, peliculas, mangas, libros;
ciencia-ficcion, fantasia medieval, tribus urbanas, conspiraciones...

Por supuesto habfa juegos mejor presentados que otros, algunos bien escritos y otros con tal
ortografia que leerlos era casi doloroso, con ideas mas o menos tipicas, 0 mas o menos originales...
Pero nada de todo lo anterior importa. Lo verdaderamente importante, lo que realmente cuenta, lo
que hace Gnicos a los juegos gue se comentan en esta seccidn es la ilusian con, que han sido creados.
llusion de crear, ilusion de poder disfrutar de esa idea que os llevaba rondando por la cabeza hasta que
os decidisteis a hacer algo con ella. En definitiva, ilusion de disfrutar del placer de crear y del placer
de jugar. Dos de las cosas que hacen que las personas sean tan interesantes.

Espero impaciente vuestras ilusiones.

w5, clubes, mues




ros juegos, m% en Ttal

atinuando con nuestra san.
traer a la revista ecos del
ende nuestras frontera
estro satélite espiahaciae
- Mediterraneo. Cedemos el teclado a
Alessandro Sacco, veterano companero
defatigas que esta al timan de Kaos. Esta
revista bimensual italiana sobre el mun-.
do del rol, con su numero 65 publicado
este septiembre lleva el camino de enca-
ramarse al padio de las publicaciones del
sector que llevan mas tiempo
publicandose (sin discontinuidad) en Eu-
ropa, por lo gue os dejamos en buenas
manos. Los internautas inquietos podéis
contactarle en el e-mail: casacco@numerica.it

Ciro Abossandio Saces

En oposicién a lo que ocurre en otros
paises como Alemania, el habito de ju-
gar como pasatiempo en Italia ha estado
tradicionalmente confinado en los jue-
gos de cartas. A pesar de este entorno
hostil, los “juegos para adultos” empe-

zaron hace tiempo a hacerse un hueco.
~ Los juegos de rol se empezaron a vender
en ltalia a inicios de los 80, principalmente
gracias a la existencia de una red de tien-
das (entre las que destacaba Citts de/
Sofe) que comercializaban juegos de ta-
blero importados de los USA. En aque-
llos dfas, los juegos mas conocidos y res-
petados por la aficion eran los de las
marcas SP/y Avalon Hilf esta Ultima in-
cluso llegd a tener durante un breve pe-
riodo de tiempo incluso una filial en Ita-
lia. La revista Pergioco (scbre el oclo, en
general) dedicaba una columna
especificamente a comentar las Gltimas
novedades del género. Con los
wargames, desembarcaron también en
Italia revistas americanas como Strategy
& Tactics, Moveso Fire & Movemnent, es-
pecialmente dedicadas a los juegos de
simulacion histérica. No pasé mucho
tiempo hasta que los productos de una
casi desconocida compania llamada 7SR
visitaron los estantes de dichas tiendas:
eran un extrano juego, Dungeons &
Dragons, y una todavia mas extrana re-
vista, Dragon. Esta empresa se diferen-
ciaba de las demés en que sus productos
trataban sobre mundos de fantasia, y su
juego estandarte estaba repleto de he-
chizos, monstruos y aventureros... Ade-
mads, para jugar no se utilizaban ni fichas
ni tablero, sino unas extranas fichas de
papel llenas de numeros y estadisticas.
iMuy americano! Este extrafo producto
se convirtid de inmediato en juego de
culto y Pergloco, dandose cuenta el cre-
ciente interés, primero-publicaron un par
de articulos que sembraron gran expec-
tacion (en especial entre los jugadores
més jovenes) y después pasaron a dedi-
car una seccion regular a Dungeons &
Dragons. Los distribuidores rapidamen-
te se apercibieron de la tendencia y em-
pezaron a importar otros juegos de rol,
figuras, revistas... La Unica barrera que por
aguel entonces sequia impidiendo una
mayor popularizacion de los juegos de
rol en ltalia era el idioma, pero los adep-
tos se multiplicaban y empezaron a circu-
lar traducciones "pirata” de las cajas
Basicy Expertde D&D. En 1985, Fditrice
Glochi publica en italiano la caja basica
de Dungeons & Dragons (la célebre caja
rojay y esto ya significd un cambio irrever-
sible en el panorama |Gdico nacional. La
popularidad de los juegos de rol erosiond
las filas de los jugadores de wargames,
tal como paso en los USA, y entonces
empezaron a llegar con asiduidad las re-
vistas. Ademds de Dragon, las méas bus-

ro

- Edlitrice Glochi es, de lejos, el editor de
juegos mas importante en ltalia. Publica
juegos de tablero como Aisk, Monopoly
0 Scrabley dispone de una gran red de
distribucién, que no sélo se restringe a
las tiendas de juegos, si no que también
cubre grandes almacenes, grandes super-
ficies o incluso los principales supermer-
cados. Asi pues, D&D apareci6 ante el
gran publico, y se cred toda una nueva
generacion de jugadores (entre los que
se encuentra el que escribe estas lineas).
Por esas fechas salen al mercado los dos
primeros juegos de rol disefiados en Ita-
lia: / Signori del Caos (ambientacién fan-
tastica estandar) y Kata Kumbas(un inte-
resante jdr ambientado en una "italia al-
ternativa”, escrito con una gran dosis de
sentido del humor). Ambos estan ahora
mismo descatalogados, pero se convir-
tieron en el primer simbolo
de referencia de la actividad
de la aficion italiana. En
1.988, £ £fle, una empresa
gue explotaba con gran éxi-
to .los libro-juegos
interactivos de aventuras, pu-

}

blicd en italiano £/ Ojo Negro (NdT: lo
siento, muchachos, Ciro me lo pone en
inglés y yo no domino como para poneros
el titulo original; Schwarze Auge o algo
parecido), que en aquel entonces era el
jdr més vendido en Alemania, asi como
una versién mejorada de Kata Kumbas,
Holmes & Company (juego detectivesco)
y [ Cavalieri del Tempio, un interesante
juego donde los PJs eran Caballeros Tem-
plarios que viajaban en el tiempo tras un
misterioso Poder Oscuro gue perseguia
la corrupcion de la humanidad. Tras afios
de actividad a nivel de fanzines, entre los
que destacamos Spellbook, Rune,
COracolo o Crom/, en 1.989 este Gltimo
se convierte en la primera revista de rol
hecha en Italia. La revista era trimestral,
de 32 paginas, en b/n salvo las portadas,
a dos tintas. Hoy en dia no llamaria la
atencién, pero en su momento su lanza-
miento fue una efemérides.

La edad de ore

En diciembre de 1990 aparece el primer
numero de Aure, la primera revista de jdr
en llegar a los kioscos, rompiendo el cir-
cuito de las tiendas de juegos. La revista
tuvo una vida bastante agitada y, tras dos

soporte a sus juegos lanzaron su propia
revista: Excalibur. Granata Press, una edi-
torial de comics, se lanza a publicar una
revista de jdr, Kaos, que en sus principios
vende mas de 10.000 copias por ndme-
ro, una cifra que hasta la fecha nunca
habia sofado alcanzar ninguna revista de
rol en ltalia. / Giochi dei grandi / Das
production las ediciones italianas de
GURPS, Vampire: The Masquerade, Para-
noiay Ars Magica, asi como el jdr oficial
de Dylan Dog, una de las sagas de comic
de mas éxito en el pais. Nexus Editrice
publica Simufacres (un juego francés de
iniciacién que nacié como suplemento
de la revista Casus Bell), Warhammer
Fantasy RPG y Shadowrun, y resucita la
revista Kaos, proyecto que Granata Fress
habifa abandonado. Con el tiempo, Kaos
se convertird en el estandarte
de la aficion
italiana al jdr y
una de las re-
vistas del gene-
ro que mas
tiempo llevan
funcionando
en el mundo.

g

La prosperidad
de los juegos de
rol parecia mas
que garantizada
y varias traduc-
clones mas esta-
ban en proceso
de produccion.
Tan solo las revistas tenian alguna difi-
cultad econémica, pero esto ya es un mal
asumido como “normal” en nuestro sec-
tor. Entonces, en 1.994, un huracan lla-
mado Magic: The Gathering sacudié al
mundo, e Italia no fue una excepcién: el
éxito de Magic en nuestro pais fue tan
fuerte gue el italiano fue la primera len-
gua extranjera a la que fue traducido (tras
una verdadera guerra por sus derechos,
en la que resultd vencedora Stratelibri).
El éxito de Magic acabé con el dinerc de
los aficionados y las ventas de los pro-
ductos de rol cayeron en picado. Solo
ADED resistio el asalto. Los resultados
fueron que varios editores descatalogaron
sus colecciones, y la escena del rol se su-
mié en una crisis en la que todavla esta-
mos metidos.

La situacién hey en dia

La situacion del mercado de los juegos
de rol en Italia no es buena, incluso te-
niendo en cuenta que
ya va decayendo el fu-
ror por Magicy que en
la tiendas se comenta
un cierto resurgir del
jdr. El tinico juego que
mantiene su nivel de §
ventas y tiene un buen §
soporte a sus produc- &
tos es la version italia-

na de Advanced
Dungeons & Dragons,
publicado por 250
Edition. Dungeons &
Dragons, sorprenden-

~ Romano gue nunca sucumbit al empuje |
barbaro)y Ken /f Guerriero{producto bajo

licencia del manga First of the North Star).

Kaoses la Gnica revista de jdr que se man-
tiene a flote en este momento, pero de-
bido a la bajada de las ventas ha debido
retirarse de los kioscos para volver al cir-
cuito de las tiendas del hobby. Mientras,

Oracolo cubre el sector de los juegos de
cartas coleccionables para solaz de los en-
tusiastas de Magic. Stratelibr, el que fuera

el editor mas importante de la escena

rolera italiana, ha entrado en una seria

crisis, en un caso desgraciadamente muy
similar al que ha ocurrido en Espana con
Joc Internacional. Su revista, Excalibur,

sigue apareciendo pero con gran irregu-
laridad. Los dltimos, pero no por ello
menos importantes, son los recién llega-
dos al ruedo, 27th Century Games, edi-
tor gue tiene las licencias para las versio-
nes en italiano de Star Trek, Legend of
the 5 Rings, Vampire: The Mascaradey
Call of Cthuthu, ademas de otros pro-
ductos, entre los que se encuentra la edi-
cién en italiano de la revista Dragon). La-

mentablemente, ninguno de los produc- |

tos recién citados han aparecido todavia,
pero parece que este editor ha tenido un
gran éxito imprimiendo en una version
de bolsillo los 13 primeros libros de AD&D
para el mercado americano y confiamos
en que ello le haya aportado liquidez para
afrontar todos sus planes de publicacion.

A pesar de las dificultades (los italianos
siempre miramos hacia Espafia con una
profunda envidia), el estado de la aficion
en jornadas y torneos sigue fuerte; por
poner un ejemplo, desde finales de los
80 se celebra anualmente el Campeona-
to de Italia de AD&D, y en su ultima edi-
cidn reunié 3.500 jugadores. Hay dos
eventos que destacan sobre lo demés. El
primero es la bianual Lucca Games
Convention, celebrada en el seno del Sa-
lon del Comic de Lucca, con aproximada-
mente 25.000 visitantes (entre comics y
juegos, aunque muchas veces esté mas
poblada el &rea de juegos que la de his-
torietas). Lucca Games es mas una feria
comerdial que un encuentro de aficiona-
dos; en ella los editores presentan sus
novedades y proyectos, y se discute so-
bre las nuevas tendencias. La segunda cita
obligada es la convencion nacional de ju-
gadores de rol, de guerra y aventura, que
cada septiembre retine alrededor de
1.000 veteranos jugadores en Modena,
Padova o Verona (la sede cambia cada
ano de forma rotativa), al norte de Italia.
Ambas citas convocan a un buen ntime-
ro de jugadores de rol, y este afo en la
convencién de Modena tuvimos la pre-
sencia de Gary Gygax, co-autor de D&Dy
un mito viviente para los aficionados en
nuestro pais. Este Ultimo es un evento
hacho por y para jugadores, lle-
no de demostraciones y torneos
de cualquier tipo imaginable.
Ultimamente, los ataques de los
medios han llevado a prominen-
| tes figuras del sector a crear una
asociacion GdR2 (acrénimo de
“Grupo de investigacion sobre
los juegos de rol” en italiano),
! dedicada a la defensa, investi-
gacion académica y promocion
de los juegos de rol. Publican tri-
mestralmente un boletin, /#/
Ruolo dei Giochi, y organizan
ferias y encuentros.
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La Trilogia

El rodaje de la adaptacion de la
obra de J.R.R.Tolkien dara co-
mienzo en el mes de Octubre
de este afno en Nueva Zelanda,

firmar si el veterano actor
Christopher Lee, ultimamente
visto en productos de baja cali-
dad como La sombra del faraon,
ondra en la piel de Saruman.

] ¥.Line Cine-







1CE.

A principios de los 80, /C£se hizo
con la licencia para hacer juegos
basados en la obra de J.R.R
Tolkien. Desde entonces, a pesar
de haber sacado otros juegos de
reconocido prestigio en el sector
{como Rolemaster), este ha sido su
principal motor econémico: MERP
(el juego de rol de £/ Senor de los
Anillos), The Hobbit (juego de ta-
blero) y mas recientemente Aidale
earth. The Wizards(aqui SATM, el
juego de cartas coleccionables) o
los puzzles de |a Tierra Media. Ac-
tualmente se encontraban a pun-
to de lanzar un juego de guerra
con figuras sobre la Guerra del
Anillo, lo que iba a completar la
gama. La crisis del sector de las
cartas y un excedente notable de
oraduccion les llevaron al borde
del abismo, y parece que las deu-
das que han dejado el cierre de
dos de sus licenciatarios europeos
(JOC Internacionaly los alemanes
_de Queen Games) ha sido | gota
que ha cclmado el vaso y les ha
llevado a entrar en suspension de
pagos. Esto no significa el cierre,
sino que han pasado a estar inter-
venidos judicialmente y deben
presentar un plan de viabilidad
para que sea aceptado por los tri-
bunales y acreedores (el principal
de ellos es Carta Mundl. Siel plan
es aceptado, seguiran; si na... fin
del trayecto. La principal conse-
cuencia de esta situacion es lo que
respecta a su contrato con la here-
dad de Tolkien. Al entrar en sus-
pension de pagos, como su nom-
bre indica, dejan provisionalmen-
te de pagar. Y al dejar de pagar
royalties se ejecuta una clausula
contractual por la gue pierden de
inmediato los derechos sobre la
abra de Telkien. De tal forma, en
estos momentos /C£ no puede ni
seguir haciendo juegos basados
en SdA ni vender su actual rema-
nente de productos de la gama.
Nos consta gue Pete Fenlon, Presi-
dente de /CF, esta actualmente
negociando un nuevo contrato en
base a la actual situacion de la
compania, pero hasta gue este no
se resuelva, los fans de Tolkien se
quedaran huérfanos de juegos en
su mundo favorito. Destaquemas
para acabar gue esto no afecta a
los juegos propiamente de la casa,
como Rolemaster, precisamente
anuncian la inminente reedicién
de Spacefaster, la adaptacion de
Rolemaster a la amblentacion de
ciencia ficcion “Space Opera”.

NOVEDADES
NACIONALES

La editorial barcelonesa, después de dar
un descanso a su estandarte Fanhunter,
vuelve a la carga con mas narizones. Ha-
ciendo un hueco entre tanto material tra-
ducido para MRy su AD&D., y sorteando
molestos problemillas de imprenta, por
fin llega Suburbia.

Esta aparicién cumple con lo prometido
yesperado, convirtiendose en la primera
ampliacion para el peculiar wargame
Batallitas.

Si la ciudad te ha guedado pequena, o
destruida, para realizar tus macro bata-
llas, trasladate al subsuelo. Ambientado
en el alcantarillado de BCN, la ciudad
Papal y en una época futurista, concreta-
mente en el 2008, Suburbia nos ofrece-
rd, también, la posibilidad de trasladar
personajes de Fanfuntera Batallitas.

HY Editores

Desde Las Palmas de Gran Canarias, lle-
ga una ola de viento fresco para los jue-
gos de rol, una nueva editorial. 47 £dlito-
res, seran los encargados de traducir par-

te del material no oficial para La Liamada ~

de Cthuthu. En Estados Unidos, varias edi-
toriales se encargan de editar este tipo

, de material, como por ejemplo FPagan

Publishing. Precisamente con la traduc-
cion de Esprral Morial, de Pagan, comen-
zard la andadura de HTen el rol espanol.

I'Jlalas_nuticias también desde nuestro pais
vecino: el decano de la prensa lidica galay
una de las mejores revistas de juegos
jamas publicadas en el
mundo deja de editarse.
Efectivamente, eln®122
(octubre-noviembre) de la
revista anuncia que serd el !igﬁﬁe
Gltimo. Durante casi alynesie
veinte afos estarevista e
ha sido espejo del buen

hacer y fuente de
inspiracion de
generaciones de
jugadores; franceses,

De momento y como
primer producto po-
@ demos conseguir el
B poster de Dagon,
| que se convierte en el
| primero de la colec-
| cion Criaturas de los
| Mitos de Cthulhu.
= N | Antes de finalizar el
presente afo, tiene pensado la edicion
de otro suplemento todavia por concre-
tar. Buena suerte y bienvenidos.

la Caja de Pandera

Aquelarre: 2 Edicién

Vuelve el juego de rol nacional mas ven-
dido de todos los tiempos. Y lo hace con
la idea de mejorar, en todo lo posible,
respecto a su anterior edicion. Mas ho-
jas, ilustraciones a cargo de Manolo
Carot, més material de Ricard lbarez y un
CD donde se incluiran mapas, programas
para pregenerar personajes, ilustraciones,
etcétera. Si no surgen imprevistos la nue-
va edicién estard disponible estas navi-
dades. :

Rol & Rock

Nuevos tiempes se avecinan para esta
publicacion. Después de unos meses de
inactividad vuelve al mercado una de las
revistas mas peculiares del sector. Lo mas
inteligente en esta vida es tomarse las
cosas con mucho humor y ese serd el prin-
cipal objetivo dentro de la nueva etapa.
Musica, rol, cartas, cine, comicy muchas
ofros temas de interés, observados des-
de el punto de vista més divertido y ame-
no. 17 numeros a sus espaldas avalan el
proyecto gue reaparecera con un Espe-
cial Navidad.

ia Facteria

Son buenos tiempos para La Factoria, que

‘lejos de dejarse abrumar por la enorme

cantidad de lineas gue en estos momen-
tos tiene abiertas, nos sigue ofreciendo
traducciones para los siguientes juegos.
Las novedades mas destacadas, corres-
ponden a las nuevas lineas de la edito-
rial.

obviamente, pero también la parte
francdfona de nuestra aficion {buena parte -
de la “vieja guardia” barcelonesal), gue

durante los primeros 80

subfamos a Perpignan y no
(sdlamente) para ver peliculas
eroticas. Su editor, el grupo
editorial Excelsior, les permite
seguir con el nombre por su
cuenta, pero no va a seguir
financiando el proyecto. Mas
informacion en el proximo nimero,
donde hablaremos con Didier
Guiserix, redactor jefe y alma
mater de la revista,

Cthulhu Actual

Este manual es el re-
sultado de la fusion
entre Cthulhu Nowy el
postericrmente edita-
i do The 7990% Hand-
book. Una brillante
i idea para este juego,
que venia dada desde la época de Joc
Internacionalcomo editora del juego. Este
suplemento nos permitira viajar en el tiem-
po hasta la actualidad para llevar a cabo
nuestras partidas. Como curiosidad co-
mentar que en la pdg.173, como indica
el indice de contenidos, tendria que fi-
gurar la hoja de personaje actualizada
para esta época. Pues bien, esta hoja no
aparece ni en |a hoja indicada, ni en nin-
guna otra parte del libro, pero la podre-
mos encontrar en el libro de reglas.

La Senda del Dragén

Primer libro de Clan,
| para La Leyenda de los
b Cinco Anillos. Como in-
dica su nombre, esta
dedicade a Dragén y
con él descubriremos
todos los secretos y las
| diferentes filosofias,
que componen este misterioso Clan. El
resto de clanes tendran que esperar un
poquito.

El Sefior de los Anillos
La verdad es que poco =
se puede comentar,
que no se haya co-
mentado anterior-
mente de este juego.
la Factoria nos ofrece
la Segunda Edicion del §
célebre juego, consi-
guiendo un buen: re-
sultado final. En un vo-
lumen, se funde lo que Jocpublico como
juego de rol y suplemento de reglas. Aho-

ra solo falta por ver, que sucederd con -

fon Crown propietaria del juego y ac-
tualmente en suspension de pagos.

Solaris fantasia y Mundo de Tinieblas
La Factoriase lanza a editar las novelas y re-
copilaciones de relatos publicados por White
Wolf en inglés. En el proximo nlimero en-
contraréis més informacion en £rase una vez.



Ludetecnia

Tras algun tiempo sin dar senales de vida,
la editorial vasca nos sorprende con dos
nuevos productos. Esperemos gue estas
novedades consigan reactivar el ritmo de
esta editorial especializada en juegos na-
clonales.

El Lobo Blanco y otras Historias
Bajo la cabecera de narrativa ambiental,
se esconde tres historia cortas. Dos son
de produccion propia: £/ Labo Blanco, de
J.A. Tellaetxe (jnada que ver con Elricde
Moorcock!) v Ragnarok de Josu
Mendiola. La tercera es nada mas y nada
menos que £/ Wendigo, de A Blackwood
célebre relato incluido en el volumen Los
Mitos de Cthufhu publicado en su dia
por Alianza Editorial. Un interesante |i-
bro para crear todo el ambiente necesa-
rio para las partidas de Ragnarok
ambientadas en las soledades articas o
antarticas.

Se trata Interesante propuesta, recomen-
dable tanto para jugadores de rol como
para amantes de |a literatura terrorifica.

Parafso

Un Atlas para Piratas, en el que se inclu-
yen todo tipo de mapas y definiciones de
lugares exoticos. Este material sera muy
agradecido por los seguidores de FPira-
tas, que hacia mucho tiempo gque no
tenian a su alcance una novedad para
este juego.

Taller do Jueges

Desde la cludad condal, contindan lio-
viendo las novedades para .AD&0. Parece
ser que 7affer de Juegos, ha decidida re-
cuperar todo el tiempo gue se ha perdi-
do Advancedy prosiguen con su ritmo
de novedad mensual para Greyhawk.

La Hermandad Escarlata

Con el subtitulo de Peligros del Sur, nos
llega esta aventura ambientada en
Greyhawk. La Hermandad Escarlata, es
uno de los grandes misterios de Flaenia,
ahora podras conocer su historia, deida-
des y funcionamiento interno.

Tfn: 922-650136
fgx: Q22235599
htedifores@hteditores.com -

Como era de esperar, tras el estreno de
La Amenaza Fantasma una auténtica
avalancna de productos aparecen bajo
licencia de /ucastilms(el tan cacareado
merchandising) para solaz de los sequi-
dores de la saga. Los amantes de la na-
rrativa de ciencla-ficcion pueden aba-
lanzarse sobre la novela de Terry Brooks
del mismo titulo que la pelicula, edita-
da en castellano por Martihez foca Los
gue viven pendientes de su pantalla de
ordenador, pueden elegir entre los pro-
ductos de Lucas Arts gue distribuye en
Espana Electronic Arstraducidos y do-
blados al castellano. /nsider’s Guide es

una enciclopedia en dos CD-Roms don-
de se desvela todo el universo descrito
en la pelicula: personajes y lugares, tec-
nologia, vehiculos... una descripdon re-
pleta de datos, maguetas o bocetos pre-
liminares. La Amenaza Fantasma es el
juego de aventura en el que desarrollas
la pelicula en primera persona, asumien-

El Molino del Destino

Volumen tercero de las Tumbas Ferdl-
aas. El Molino es una estructura de pie-
dra que esta considerada maligna. Segun
rezan las leyendas grandes tesoros espe-
ran a los aventureros que logren
adentrarse. Pocos lo han conseguido e
incluso algunos aseguran que los teso-
ros estan tan malditos como la propia
estructura.

oty

juscanos. en tu tienda especializ

do el papel de Obi-Wan
Kenobi, Quin-Gon Jinn, la
Reina Amidala o el Capitan
Panaka, mientras que Racer
te sumerge en la trepidante
carrera de vainas, en lo que
sin duda se configura como
la simulacion de carreras de-
finitiva. Otra de las licencias
con un publico mas entrega-
do son las figuritas
coleccionables. En este campo, Hasbro,
como ya hiciera con la primera parte de
la saga, presenta novedades tanto para
su linea de figuras articuladas de plas-
tico de 20 ¢m (la mitica co-
leccion de figuras Kenner,
pasion de coleccionistas)
como para las de 25mm de
la serie Micromachines. Para
La Amenaza Fantasma, las
figuras Kenner introducen
como novedad los
COMMChips. Si bien des-
de hace tiempo todas las figu-
ras de |a coleccién tenfan un pie para
sostenerlas, en este caso los pies (pie-
zas rectangulares traslicidas) estan
personalizados parz cada figura con la
foto de cada personaje, e incluyen un
chip gue permitira escuchar una media
de tres de las frases que estos dicen en
la pelicula. Para escucharlos, eso si, hara
falta comprar el COMMTech, reproduc-
cion del medio de comunicacion utili-
zado por los Jedi en la Galaxia ez
hibrido entre teléfono mo- ¥4

vil y walkie-talkie. :

| SUVM YIS 25
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Aparte de las figuritas
en blister, una de las es-
pecialidades de
Micromachines es ofre-
cer figuritas de naves y
personajes dentro de re-
ceptaculos gue reprodu-
cen personajes o naves
de |a serie a mayor esca-
la (asf tenfamos |a cabe-
za de C3PO o la Estrella
de la Muerte, que una vez abierta re-
presentaba la taberna de Mos Eisley).
Para el £pisodio / el producto estrella
en la misma linea reproducira la cabe-
za de Jar Jar Binks.

Y por gué os contamos todo esto?
Pues primero para informaros, y segun-
do porgue o0s ofrecemos una dnica
oportunidad para haceros con alguno
de estos productos a través de la revis-
ta, tan sdlo con participar en el con-
curso descrito en la pagina 98.

10 Novelas de Terry Brooks, cedidas
por tdiciones Martinez Roca

3 Videojueqos Lucas Arts, cedidos por
Hectronic Arts

10 Cabezas de Jar Jar Binks, cedidas
por Hasbro /Micro Machines

Estan en juego.

iiQue la Fuerza (y la suerte) os
acompafel!
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Liber.

Os ofrecemos un articulo sobre el
mundo de Warzone, el juego de
batallas con figuras, con trucos,
consejos y aclaraciones sobre las
reglas, para darlo a conocer a los
profanos y ayudar a los iniciados.

David Pevetllat / Barba

Warzone:
guerra tetal

arZone es la opcion mas ase-
quible en las batallas con figu-
ras si nunca hemos tomado

contacto con este tipo de juegos. Existe
una gran variedad de reglamentos para
batallas con figuras (la mayorfa histéricos),
pero Wearzone es el tipo de reglamento
que se dedica més a la espectacularidad y
al desarrollo agil que a la veracidad y exac-
titud en sus acontecimientos. El paradig-
ma de estos juegos ha sido siempre
Warharmimer, que desde que gand adep-
tos comenzo a subir sus precios de forma
desorbitada. Recordemos: teniamos
Warhammer, batallas sangrientas en
ambientacion medieval-fantastica, y
Warhammer 40.000, mas batallas san-
grientas en un futuro-apocaliptico, edita-
dos por la empresa britanica Games
Workshop. La empresa Target Gamescrea
a partir de este modelo los respectivos
Chronopia y Warzone. Personal y
subjetivamente pienso que la mejor elec-
cion en la ambientacién futurista, no sélo
por precio, sino también por disefio, es
Warzone, que de hecho, cogié de forma
descarada, laidea de Warhiammer40.000
y le aplico algunos sanos retogues. Por lo
menos en Warzonepaodréis encontrar mu-
jeres soldado combatiendo, y la
ambientacion no es tan rocambolesca

como la de Warhammer 40.000. Sobre
Warhammer (medieval)y Chronopia, sera
mejor que se os hable en otro articulo, aun-
que en este punto soy mas devoto del pro-
ducto de Games Workshap .

El jusge

ctualmente (1999, siglo XX) encon-

traremos en las tiendas la segunda edi-
con de Warzone. Todo el material de la
primera edicién ha sido retirado de los es-
tablecimientos. Recientemente han apare-
cido expansiones para la segunda edicion.
Hasta hace poco, solo podiamos encontrar
el set bésico de la segunda edicién en for-
ma de una gran caja que contiene todo lo
necesario: libros de reglas (muy asequibles),
informacion de fondo y listas de ejércitos.
Un montdn de figuritas (dos bandos con
40 figuras de plastico cada uno) y plantillas
para calculos. El problema es que si no sa-
bemos nada sobre el juego, dificilmente
nos vamos a desembolsar las aproximada-
mente 12.000 ptas que vale y arriesgarnaos
a que no nos guste, por lo que algo de
promotion no leirfa mal. La verdad es que
si estais acostumbrados a los wargames,
las reglas os resultaran sencillas. Si os han
gustado juegos de ordenador de tipo tac-
tico como X-Com: terror from the deep o
Incubation, pues Warzone es algo similar,
o més bien podriamos incluso decir que se
han inspirado en Warhammer 40.000 y
Warzone. Cada jugador lleva varias escua-
dras (pelotones) y se juega en una mesa
llena de elementos que recrean una zona
de uno de los planetas del sistema solar
(pueden ser de escayola pulcramente pin-
tada o la enciclopedia de casa).

La histerla

La historia de fondo es practicamente
idéntica en las dos ediciones de Warzone,
lo gue cambia entre unay otra es la estruc-
tura de los ejércitos. En general es atractiva,
con algunos detalles gue recuerdan a dasi-
cos coma 2.007 o Afiens /. En la Tierra, la
estructura de Estados quedo atras, y los an-
tiguos paises se organizaron en
Megacorporaciones, que eran las auténti-
cas duenas del planeta. La Lunay los plane-
tas cercanos estaban siendo colonizados, y
se implantaban procesadores atmesféricos

que hacian su atmasfera respirable. Enor- -

mes dispositivos superconductores pene-
tran en la corteza del planeta para recrear
una gravedad 1g. Las Megacorporaciones
decidieron finalmente abandonar la Tierrae
instalarse en los planetas cercancs (Marte,
Venus, e incluso el subsuelo de Mercurio).
La Tierra, desolada por las guerrasy la conta-

minacién, quedaba abandonada. La mayor

parte de los humanos no pudieron huir jun-
10 a las megacorporaciones, v tuvieron que
sabrevivir como pudieron en lo que quedaba
de los continentes. Algunos de los descen-
dientes ce aquellos supenvientes son hoy
en dia recogidos en Tierra y usados como

all'it.as

mercenarios por las megacorporacicnes: La
Triada Luterana, Los Hijos de Rasputin, los
Templarios y Crescencia, los habitantes de
Eclén Cscuro, lo que queda de Tierra. Las an-
sias de expansion de las corporaciones llega-
ron hasta Plutén (algunas versiones hablan
de Nero, el décimo planeta). Durante las pros-
pecciones se descubrié una extrana lapida
de acero oscuro gue no era sino el techo de
una colosal y misteriosa edificacién enterra-
da. Eso fue el principio de fin: se abrid un
portal dimensional por el que penetrd el mal
ensuestado mas puro, que hasta ahoralo ha
ido corrompiendo todo. Las huestes
extraterresires de la Legion Oscura poseen
SUs propias tropas y artes magicas, pero ade-
mas capturan humanos, vivos © muertos, y
los convierten en sus servidores. Mientras, las
Megacorporadones no dejan de luchar en-
tre sf: Imperial, Mishima, Capitol, Bauhaus y
Cybertronic son las corporaciones dominan-
tes, cada una de ellas formada por los des-
cendientes de una antigua cultura o socie-
dad humana que habfa logrado organizarse
enmegacorporacion. Aungue entienden gue
tienen un enemigo comdn, a veces les es mas
comodo dejar que la Legion Oscura arrase las
colonias de otra corporacion para luego ha-
cerse con ellas llegando “algo tarde” en su
auxilio. En Mishima encontraremos claramen-
te a los descendientes del Sol Nadiente, en
Bauhaus a los supervivientes de la Europa
continental (predominando un cierto aire
teutonico), Capitol sigue el mas puro estilo
norteamericano, muy paredido a las tropas
de Afiens f;, Cybertronic es algo asf como una
fabrica de "Terminators”, e Imperial recoge
descendientes de ingleses, escoceses y es-
candinavos. Hay para todos los gustos clasi-
cos. Pero también ha aparecido la Herman-
dad: hombres guiados por una religién Gni-
cay férrea, con un tnico proposito: frenar el
avance del mal. Sus mas altos cargos tienen
poderes psiquicos capaces de hacer frente a
los poderes oscuros.

MATRIL DRSO

El mundo que recibe genéricamente el
nombre de Cronicas Mutantes ha creado
una gran gama de productos, de entre los
cuales el producto estrella es el juego de
combate con figuras, Warzene, que tuvo
una primera época con unas reglas que
adolecian de diversos puntos flacos. En las
revistas oficiales que fueron apareciendo
{tanto el reglamento basico como las
revistas aparecian en castellano) se fueron
a aiadiendo mas y més reglas, hasta
colapsar un poco el juego. La segunda
edicion fue el resultado de un analisis con
detenimiento, y aungue ain tiene algin
punto débil, ha mejorado mucho con
respecto ala primera, incluyendo la
encuadernacion. La caja gue venden hoy en
dia resulta muy rentable (a veces lo mejor
para el bolsillo es comprarla entre varios)
yaque incluye material que antes se vendia
por separado a precios mucho mayores, y
las 80 figuras de plastico incluidas no
vienen nada mal (eso si, preparad el
"superglue” o similar para pegarlas). Sin
embargo, durante la primera edicién
aparecieron muchos y diversos
complementos, un poco en reaccion a
juegos y complementos que aparecian en el
mercado por parte de otras compafias.
Asi por ejemplo tenemos el juego de cartas
de Doomtroopery sus ampliaciones
(imquisition, Warzone, Mortificator,
Apocalypse, Dark Eden,...) basado en el
mundo de Mutant Chronicles. También
aparecio un material muy interesante: cajas
del tamafio de una caja de zapatos gue
consistian en versiones muy simplificadas
del combate con figuras, que se jugaban en
tableros formados por paneles méviles, al
estilo de los Space Marines de Warhammer
40.000 o el famoso y viejo Heraguest
(hace poco aparecio el Warhammerguest).
Entre estas cajas teniamos The Fury of
the Clansmen, Blood Berets y Siege of the
Citadel. Lo bueno de estas cajas era que
contenian muchas figuras de plastico
{entre 16 y 32) a un precio muy asequible,
aparte que proporcionan partidas répidas y
faciles de jugar o para iniciar poco a poco a
los nedfitos. Siencontrarais alguna por ahi,
os la recomendamos, en especial The Fury
of the Clansmen, con sus soldados al mas
puro estilo Braveheart. Otros productos
incluyen novelas, juegos de consola
|Supernintendoy Sega Megadrive), comics
y juegos para PC, y Mutant Chronicles, el
juego de rol, con sus pantallas y
ampliaciones.

Recientemente, con la segunda edicion, ya
ha aparecido mas material. Por una parte
tenéis el nimero 1 de la revista Chronicles
en sunueva época, traducida al castellano,
con diversos articulos sobre Warzone y
Chronopia, e interesantes ayudas para
pintar vuestras figuras. También ha
aparecido el primer suplemento para la
segunda edicion: Venus: Bauhaus Forces of
War, con todo lo que necesitamos saber y
mas sobre la colonizacion e historia de
Venus, planeta que es la sede principal de la
corporacion Bauhaus. Podéis echar un
vistazo a estas dos expansiones en alguna
tienda para haceros una mejor idea sobre
en qué consiste el juego. Se espera que
vayan apareciendo mas ampliaciones sobre
los diferentes planetasy
megacorporaciones en un futuro proximo,
por supuesto traducidos al castellano.

Queda mucho por contar, pero como
disponemos de poco espacio, tendrd que
ser en la préxima entrega, en que os
ofreceremos detalles en mayor
profundidad. jOs damos dos meses para
poder comprar el juego!

© ilusiraciones Target Games
@ fotografias David Revetllat




1- \ISTA GLOBAL DE LN POSIBLE ESCENARIC,

Construye tus campos
de batalla

Para jugar a Warzone, lo primero que necesitamos es
una mesa enorme. Si quieres cuidar tus recursos econo-
micos, o si prefieres invertir en figuras y pinturas antes
que en maquetas caras, entonces eres de los mios: lee lo
que te propongo a continuacion.

3 BLOQUE DE BOSQUE INTERCONECTABLE

Resulta dificil tener una mesa de juego
adecuada en casa. Una solucidn esir a un
carpintero, comprar un tablero de unos
150%110 cm {0 un poco mds si te resulta
posible), y conseguir transportarlo hasta
casa. Uno de conglomerado “apelo”, de 1,502 cmde
grueso es la opcién méas economica (unos 24 Euros).
Una vez en casa puedes arrinconarlo en una pared o
detras de un armario o unas cortinas cuando no jue-
gues. Para jugar, puedes juntar cuatro sillas o dos sofés
de una plaza y poner el tablén encima. Un tapete verde

4- V/ISION FRONTAL Y SUPERICR FIGURA T Y' 3 TIENEN COBERTURA
LAZNO YLA4 NISIQUERASE VE

(rojizo si estas en Marte) puede ir de fabula para ponerlo
encima y ademas el conjunto también te servira para
jugar a otros juegas o para estudiar (el reglamento, cla-
ro).

En las tiendas habituales existen varias piezas de yesoy
resina con las que montar dioramas, incluso en las tien-
das de acuarios hay material interesante. Sin embargo
tienen en comun sus elevados precios. Material alterna-
tivo que puedes usar es el siguiente: recupera tu Legoo

5= REGULARES IMPERIALES EDFENPIENDO LAS LRALLAS.

Exin castifios (; que se lo diste al sobrinito? jin-
genuol), porque sus piezas van de fabula: dos
piezas {verticalmente, 2,5cm) cubren y/o tapan.
Tres piezas hacen una pared que deja a tus sol-
dados fuera del campo visual de las malas mira-
das.

Con el poliestireno blando (esa especie de cor-
§l choblanco que va en todas las cajas de aparatos
8 clectronicos para protegerlos de los golpes) se
pueden hacer maravillas: trincheras, paredes,
edificios,... Al pegarlo con cola, tiene la mala
costumbre de derretirse. Es mejor usar colas con
poco o ninguin disolvente. Podéis construir mu-
chas cosas, aqui os damos algunos ejemplos
posibles.

(sigue en la pagina 17)»
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EL METEQRITO DE LA DISCORDIA - ESCENARIO

Planeta Venus, zona de Aphrodite Terra. Nos
tramos cerca de las ruinas de la antigua ol
perial de Paulhampton, antano arrasada por
das de |a Legion Oscura en su afan de err:

especie humana y el resto de especies i
“normales”. Soldados, civiles v nin

minados, aungue muchos o

nes de Demichellium, un mineral con extra
cidadas de almacenamiento de energfa mist
la Hermandad considera de elevada importanci
embargo, los satelites han detectado gue hal
la Legion Oscura se dirigen hacia el [ugar del imp:
agran veloc:dad sin duda sus nef s han

que dirija a los humanos (de |z faccion gue des
tendra el mismo objetivo: conseguir al mi
fragmentos de Demichellium y volver con ellos hast.
la zona de despliegue de su bando. Sl

dos contrincantes, pero puede adaptarse facilm
a una competicion entre 3.0 4 bandos (ver ma§ de
lante).

200x733 cm que aconseja el reglamento, mejor, pero
en ruinas justo en el centro del tablero, con algunas
El exterior de la ciudad ests formado por bosgues

{con algunes claros). La murallas de la ciudad presen-
tan varias zonas derrumbadas, y las puertas principa-

ran ponerse de acuerde en [a configuracion exacta
del tablero para que sea equitativa, teniendo en cuen-

tocard jugar.

plegara sus fuerzas cada jugador, colocaréis Unos mar-
cadores (cuadraditos de cartdn) que son los trozes en
que se ha roto el meteorito. Necesitaréis 24 marca-

Elcampo Ilﬂllata“a -

Mesa rectangular, aprox. 150x100 crﬁ..S son los

no es importante, Tendréis qua recraar una ciudad

dercon3o:

murallas y trincheras abandonadas en su pefimetro.

[pariba como mco bi Rol|

les estan ablertas dle par en par. Los jugadores debe-
sospechara que alguna de las corporaciones {a la que nadie
ta que todavia no saben en qué lado de la mesales 7 = : ! :
24 S = ~historia del meteorito, averiguar donde esta la colonia
: - ahandonada, llegar alli antes que nadie con algunas
. peripecias (entre ellas algin combate espacial), visitar la
~ ciudad abandenada con algtin enfrentamiento con patrullas
- deexploradores avanzados de la Legion Oscura, encontrar

Los fragmentos tel meteorito

Una vez hayais decidido en qué lado del tablero des-

.~ meollo de una hatalla.

El escenario con unos pocos arreglos puede reorganizarse
como partida en el juego de rol de Mutant Chronicles.
Podria consistir por ejemplo en que el grupo de PJ

del grupo pertenezca) esta tramando algo. Descubrir la

entre las ruinas algiin objeto curioso que sirviera para una
futura aventura y finalmente enconirarse en media del

. jugadores, cada uno ocuparéla

~ puntos). Los 24 marcadores se
- dividiran a partes iguales. Con 3

Con 3 jugadares, pueden
organizarse 3 zonas de
despliegue y colocar la ciudad
en el extremo que queda. Con 4

zona de despliegue que escoja, y !
sera obligado el uso de un
tahlero cuadrada (si es preciso,
se divide el tamaiio de los
gjércitos a lamitad, 200

jugadores, se puede dividir el
tablero en tres partes, mediante
dos lineas divisorias que
converjan en el lado izquierdo del
tablero, en el extremo de fa
ciudad, colocando cada jugador
sus marcadores en la porcion del jugador a su izquierda.
Con 4 jugadores, cada jugador los colocard en la mitad
opuesta a su zona de despliegue, sin tener en cuenta los
ejércitos que pueda tener a sus flancos.




o LOBIE WAL A CUBERTGENTRE MRDS
> Trincheras

En el nimero 6 de Chronicles (primera
época) aparecia un interesante articulo
sobre construccién artesanal de trinche-
ras que aqui os resumimos. La idea es
canstruir las trincheras hacia arriba, ya que
raramente nos dejaran agujerear la mesa
del comedor. Con una base de cartulina,
pegamos dos barras gruesas de
poliestireno blanco. Lo cortamos para
darle forma. Le pegamos tiras de cartén a
modo de maderas para contener la tierra
de las trincheras. Pintamos el poliestireno
color tierra con manchas verdes y la ma-
dera de su propio color. Recuerda que
las trincheras deben medir de alto entre
2,5y 3 cm, para cubrir/tapar mas del 50%
de una figura de tamafio 2 (un humano).

Bosgues/Selva

Cogemos una plataforma de carton rigi-
do. Es preferible que sean rectangulares
o cuadradas, ya que aungue a primera
vista parezcan poco estéticas, luego dan
menos problemas al juntarlas entre si y
medir distancias. Recuperamos algin ar-
bol artificial de navidad (esos alambres
con filamentos de plastico verde salien-
do de ellos) y los cortamos y
entrecruzamos, dandoles forma de arbo-
les. Pegamos los arbolitos (si queréis los
hay de modelismo, pero son carfsimos) a
la plataforma de cartén previamente pin-
tada de verde o hierba, dejando suficien-
te espacio entre arbol y arbol (unos 10 o
15 cm), para poder situar y desplazar las
figuras.

8- FORTIFICACION HECHA CON "EXIN CASTILLCS',

Paredes/Casas

Como deciamos, el desaparecido £xin cas-
tiffos es ideal para este juego por sus
medidas. Tres piezas una encima de otra
miden lo mismo de altura que las figuras
normales. Las nuevas reglas de la sequn-
da edicion indican que sélo se pueden
saltar muros de altura igual o inferiora la
de las figuras (de tamano 2), si no hay
que trepar. Dos piezas de Exin castillos,
una encima de otra, fapan/cubren mas
del 50% de la figura (cobertura dura) y
ademés el color marrén claro o gris de
Exin castiflos queda bastante bien (bue-
no, también esta en azul... jen £xin se
inventaron el castillo de los pitufos!). Evi-
dentemente, con las piezas podemos
construir las paredes o habitaciones que

i
?
{
|
A

se nos antojen, mientras que con el
poliestireno sélo construimos disefos fi-

jos. 5
Ries

Con planchas lo més finas posibles de
poliestireno, podéis hacer varias seccio-
nes interconectables que correspondan
a los rios y al barro que se forma a los
lados de estos: todas estas zonas, aun-
que queden algo elevadas sobre el terre-
no, costaran el doble de atravesar. Al prin-
cipio parece poco, pero |a verdad es que
te muerdes las unas mientras ves lo que
les cuesta a tus tropas pasar por estos
obstaculos a terreno abierto.

9- RIOS Y TRINCHERAS HECHOS CON PIEZAS DE
POLIESTIRENO,

Fotos y Maquetas: Jasi tat

ua owoid: 42Q41




el pincel de marta

Fn el tranquilo poblado de Rinder,

Li_t'mr

algo malo estaba sucediendo. Los Fa-
bitantes no podian dormir tranquilos
porfas noches como consecuencia de
los extrarios ruidos que provenian de
las cercan/as de un bosque findante.
Algunos vigieros asequraban haber
sido atacados por un extrano ser de
piel verde, ofos rojos y negros dien-
tes. Poco después Jonds, el herrero def
pueblo, habia aparecido descuariiza-
do en un lugarcercano al pueblo. To-
dos conocian fas extravagancias def
herrero y sus paseos, tan sofo acom-
pafade por fa luz de 12 funa. La histo-
ria del malvado ser, devora-hombres,
comenzo a ser motivo de asustadas
charlas entre los aldeanos. Un par de
dias después de la muerte de Jonds,
legaron un grupo da vigleros, Fsta-
ban de paso y se dirigian a /a capital,
para presentarse ante el Rey, gue fes
habia liamado para flevar a cabo una
arriesgada mision. Parecian hombres
Justos y entre elfos se distinguia clara-
mente a un paladin. £l resto de viaje-
ros eran dos hombres de armas y fo
que podia ser un hechicero, gue pa-
saba el dia recluido en su habitacion
estudiando. Esta llegaoa fue compren-
alda como un amago de liberacion
para fos aterrados habitantes de
Rinder, que consideraban a estos via-
Jeros el resuftado de sus plegarias.

E alcalde Thorwind, explicd a los hé-
rOes [a angustiosa situacion que esta-
ban viviendo. Después de pactar los
honorarios & percibir por deshacerse
del monstruo, os vigieros aceptaron
liberar a las pobres gentes y asequira-
ron gue traerian con efios pruebas que
conlirmarian fa muerte de /a bestia.
£sa misma noche los cuairo hombres

rodujeron en el bosque. Lo expio-
raron hasta que dieron con /a bestia. £/
combale fue desigual, después que e/
hechicero murmurara unas extranas pa-
labras I3 verdosa criatura queds paral-
zada. Acto seguido otro de los hom-
bres desenfundo su espada, que pare-
cla envuelta en flamas y hiteralmente
partio a la criatura. El tercer hombre se
acercd al cuerpo inerte, mientras bus-
caba algo en su bolsa. Finalmente, ex-
trajo un vial que contenia un grisiceo
liquido. Al verter el liguido sobre /a piel
de fa crigtura esta se convirtié en pre-
dra. Para concluir ef supuesto paladin
profesé unas oraciones y cargo ef ver-
doso busto a lomos de su caballo.

Al llegar a Rinder, los vigreros cobraron
lo acordado e hicieron entrega del bus-
to al slcalde Thorwind. Nadlie sabia
exactamente lo que habia ocurrido,
pero fuese fo que fuese aquel ser
no fes volveria a molestar. Tan
solo habia un problema, ;qué
tban ha hacer con el busto?,
finalmente decidieron ubi-
carfo en la plaza central de
Rinder, donde todos pudie-
ran verfo y asf asequrarse
que nunca les volveria a ata-
aar.

£l resultado final de esta his-
toria lo podéis observar en es-
tas mismas paginas. Un ser verde,
de rofos y saltones ojos y denta-
aura negra. En ocasiones lo maj-
vado es bello. Fn este caso re-
sufta encantador...

Repitiendo la gratificante experiencia rea-
lizada en el anterior nimero de Lider y
con la premisa de continuar apostando
por las figuras de disefio y realizacion
autoctonas, vamos a mostraros de o que
es capaz uno de nuestros compatriotas
escultores.

Esta vez llega el turno de Joorgu. Una
firma que ha conseguido superar cbra
tras obra el excelen-
te nivel mostra-
do desde sus
lejanos co

Orco base
Base - Verde Oliva tostada
B-78 + Medium brillante

e Color
Luz base + verde oliva A-77
Base + Amarillo 9_53

Peana
Base - Marron Rojo A-87




mienzos. A mas de uno sin duda os so-
naran unos llaveros con forma de craneo,
que se han convertido en el buque insig-
nia de esta marca.

Jose, creador de las colecciones desde sus
inicios, ofrece una amplia seleccion de
figuras que destacan, por su espectacu-
laridad en la concepcién de las formas y
un creciente y definido nivel de detalle
que har las delicias de aquellos de voso-
trosfas, que tengais los conocimientos
bésicos y deseéis intentar pintar algo un
poco mas original. La principal caracte-
risticas de estas figuras reside en sus pro-
tagonistas. Seres normalmente mons-
truosos dotados de una terrorifica expre-

sividad, sin duda conseguida por la gran
calidad y cantidad, de los detalles.

Joordu, en la actualidad nos ofrece: una
coleccién correspondiente a representa-
ciones de escenas de peliculas, de las que
destacamos las de Drdcwia; una serie de
bustos, gue parecen de obligada colec-
cion para los amantes del terror; los an-
teriormente comentados llaveros-craneo,
adornados con cintas de cuero y orna-
mentas metalicas; figuras independien-
tes de 120 mm, gue siguen con el pecu-
liar estilo marca de la casay una serie de
monstruosas cabezas, ha una escala

considerablemte grande {practicamente
el tamano de una cabeza humana.

Dentro de la extensa lista de productos
que nos ofrece Joordu, podemos encon-

_trar una extensa variedad, tanto en las

figuras, como en las diferentes dificulta-
des que puedan tener éstas a la hora de
darles color. De esta forma tanto princi-
piantes como expertos de los pinceles,
podran encontrar la figura adecuada a

su pericia.
Fdo Musuten

Primera serie

Seifior de los
Anllios

Esbe. ndola pellcu 3, yenel trls- '

te /mpasse de ver lo que ocurre

con la licencia para los juegos,
los amantes del mundo de
Tolkien se pueden disfrutar de
esta nueva coleccion de figuras

esculpidas por Chris Tubb para
Mithril, el sello sobre la Tierra
Media de Prince August. Se trata.
de una serie limitada (s6la se fun-

dirdn 2. 500 copias de cada figu-

ra) yccmo suele ocurrir en estos

casos, cada personaje se venderd
en cajita incluyendo un certifica-

“do de autenticidad y el ndmero

~ de serie. Las diez figuras repre-
sentan los portadores de Anillos
‘de poder. La coleccion incluye
 plies a: Gandalf el Gris; Saruman

el Blanco; Radagast el Pardo; los

- Hechiceros Azules del sur y del
este (Pallando y Alatar); Elrond,

heraldo de Gil Galad; Isildur con

el Anilio Unico; Cirdan, el porta-
- dor del Nar

; Galadriel, porta-
dora de Nenya y Gil galad por-
tador del Vilya. La escala y |a cali-
dad son las hab:tua!es de esta
marca,

4217
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Desde hace unos anos, en Alemania se
ha ido fraguando, gracias a una base so-
cial que tradicionalmente ha apoyado los
juegos de mesa, una verdadera nueva ola
de juegos tematicos o de familia (no con-
fundir con juegos infantiles). Mientras
muchos pensaban gue los videojuegos
acabarian con los juegos de tablero (ya
fueran temdticos o wargames de la es-
cuela norteamericana), resulta que en el
pais tal vez mas avanzado de Europa los
juegos de mesa tienen mas ventas que
los videojuegos, y que en los afos 90 el
crecimiento relativo de las ventas de jue-
gos de mesa en EEUU ha superado al de
los videojuegos. Esta nueva ola de jue-
gos temdticos alemanes, a la que se unen
editoras francesas (7ifs/t
Editions, Eurogames) y nor-
teamericanas (Riogrande
Games, Avalanche Press, y
esto no ha hecho més que
| empezar), era hasta hace
pocc casi absolutamente
desconocida para los aficio-
nados espaficles, o al menos
1| inaccesible para la gran ma-
yoria de ellos. Pero no deses-
peremos. Ya estan aqui.

Joagui Mejia

| Antes de sequir adelante y
coger velocidad, recapitule-
| mos: ¢ qué es un juego tema-
tico? Pues, si gqueremos una
definicion minima, un juego
de mesa para varios jugado-
res de mecanica sencilla o
medianamente compleja al
que se le da un marco histé-
rico o ficticio, un «ambien-
tex, que dota de perscnali-
dad al juego y en el que la
| mecénica del mismo se de-
| sarrolla con fluidez y cohe-
rencia. Junto a los juegos te-
| maticos, han cobrado también nuevas
formas vy vitalidad los juegos abstractos
(compuestos generalmente con piezas de
madera) y los juegos de cartas no
coleccionables.

Vamos a intentar poneros al dia de toda
-esta avalancha desde las paginas de esta
| secclén, dedicada como sabréis a todos
-|os juegos de tablero. Empezaremos ha-

blando de los juegos de [a la firma norte-

americana Riogrande Games, dedica-
da de lleno a lz edicion en inglés de jue-

- | gos teméticos, abstractos (de madera) y

de cartas. Desde yay hasta las Navidades,
estd prevista una salida progresiva al mer-
cado espariol de todo el extenso catélo-
‘go de Rio Grande, siempre con com-
ponentes en inglés y reglas en espariol.

Entre la primera andanada de juegos ya
disponibles en nuestro pas, llama la aten-
cion poderosamente uno de ellos: El

Grande. Se trata de un juego de
ambientacién en la Espana del s. XV que
viene avalado por un éxito comercial muy
notable, ademas de haber merecido los
maés célebres galardones alemanes del
mundo del jueqo, el Spiel des Jahres(Jue-
go del Ano) y el Deutscher Spielpreis(Pre-
mio al mejor juego aleman) en 1996.

Los componentes son de excelente cali-
dad gréfica y material. Dentro de la caja
encontramos un tablero plegable mon-
tado en cartén con un mapa de Espaia
dividido en regiones (vagamente relacio-
nadas con las regiones reales), piezasde
madera de colores para los jugadores y
dos piezas especialmente grandes (el rey

y el castillo), ademas de un mazo de car-
tas.

Los jugadores asumen los papeles de
Grandes de Espana, personajes podero-
sos que intentan extender su poder por
el pais. Los instrumentos de cada Grande
son los llamados «Caballeros», que fun-
cionan a mode de pecnes para obtener
el poder en las regiones.

El juego sigue la mecanica tradicional de
rondas con un turno para cada jugador,
pero el orden en que se juegan los tur-
nos puede variar de una ronda a otra. Al
inicio de cada ronda, cada jugador elige
una de sus (limitadas e idénticas para to-
dos) cartas de «poder» numeradas del 1
al 13. El que haya elegido la carta de po-
der mas alta abre el turno, y el que haya
elegido la carta mas baja serd el dltimo.
El juego de las cartas de poder ya es una

decision importante, puesto que nadie
puede jugar una carta que ya se haya ju-
gado en ese mismo turno, y las cartas
una vez jugadas se descartan para el res-
to de la partida. Es decir, si el primero en
jugar su carta de poder elige el 13, ten-
dré asegurado que serd el primero en ese
turno, pero también sabra que los de-
mas jugadores (gue aun conservan su
«13») podran ganarle ese puesto en ron-
das posteriores. Y también jugar una car-
ta baja tiene ventajas, ya que las cartas
bajas permiten preparar mas caballeros
para que entren al juego.

Una vez decidido el orden de la ronda,
empieza el primer jugador. Primero ex-

trae desde su «reserva» (las «provincias)
hasta la «Corte» (desde donde pueden
entrar al juego) el nimero de caballeros
que leindique la carta de poder que haya
jugado. La corte funciona como estacién
de transito de camino al tablero. Por tan-
to, si alguien juega cartas de poder muy
altas al principio del juego, es posible que
empiece los turnos, pero pronto se que-
daré sin caballeros que poner en juego.

Después el jugador debe decidir qué car-
ta de accién elegira de entre las descu-
biertas. Hay cinco montones de cartas de
acciones, y solo se descubre la superior
de cada montén al inicio de cada ronda.
Por un lado, las cartas dan multiples po-
sibilidades de eventos especiales, que van
desde el movimiento del rey hasta recibir
puntos por alguna regién o regiones, pa-
sando por mover caballeros propios o
ajenos por el mapa, y un largo etcétera.

Por otro lado, estas cartas también deci-
den el ndmero de caballeros que podra
pasar el jugador al tablero desde su «cor-
te» particular. La accién puede
implementarse antes o después de la
entrada de los caballeros, a eleccion del
jugador, lo que permite astutas jugadas.

Los siguientes jugadores resuelven sus
turnos del mismo modo, pero sélo po-
dran elegir cartas de accion que no se
hayan usado y que estén descubiertas. La
ronda siguiente empieza con el descu-
brimiento de cinco nuevas cartas de ac-
con.

El juego transcurre de este modo duran-
te 9 rondas. Al final de las
rondas 3, 6 y 9 se realiza
una evaluacion completa
de los puntos gue obtiene
cada jugador, segln la co-
locacién de sus caballeros
por el territorio. Cada re-
gion otorga varios valores
de puntos. El primero se
otorga al jugador que mas
caballeros tenga en ella, el
segundo al siguiente juga-
dor en nimero de caballe-
ros y el tercero al tercer ju-
gador. Gana la partida
quien haya acumulado mas
puntos al final de las 9 ron-
das.

Ademas de la mecanica
base, hay algunas reglas
mas que lo hacen atin mas
interesante. Es de granim-
portancia la figura del Rey,
que se coloca aleatoria-
mente al inicio del juego y
que sélo se puede mover
por medio de cartas de ac-
ciéon apropiadas. El Rey
puede ser tanto una ayuda
como un estorbo. Por una
parte, no se pueden meter ni sacar caba-
lleros de la regidn en la que esté el Rey, y
por otra las regiones adyacentes al Rey
son las Unicas que pueden recibir caba-
lleros recién llegados de sus cortes res-
pectivas. El Rey en una region puede ser
una amenaza para los jugadores que
dominen las regiones adyacentes, ya que
estas pueden recibir nuevos caballeros y
alterarse el status quo de poder de las
mismas. Pero también es un «seguro de
vida» para el jugador que domine la si-
tuacion en la region del Rey, ya gue na-
die le podra disputar el control de la mis-
ma. Sin embargo, el la posibilidad de mo-
ver el Rey existe en todas las rondas, de
modo que la estrategia de juego varia
constantemente y obliga a delicadas de-
cisiones.

Otra caracteristica importante del juego
es el «Castillo», una torre de madera que



no pertenece a ninguna region (aunque
parece estar situado en las Baleares).
Siempre se pueden meter caballeros al
Castillo en lugar de llevarlos a alguna re-
gion. En las evaluaciones, el Castillo otor-
ga puntos como las demas regiones, pero
tiene la virtud anadida de que sus caba-
lleros se pueden enviar entonces a cual-
quier region de Espafia, alterando posi-
blemente el orden de poder que hubiera
en ese momento. Asi que, aungue pien-
ses que eres el amo y sefior de una re-
gion, es posible que te la arrebaten caba-
lleros de otro jugador llegados del casti-
lloy pierdas de ese modo los puntos que
pensabas recibir.

A modo de conclusion, podemas decir
que El Grande ofrece la justa medida
de estrateqgia y diversion. La sencillez de
sus reglas lo hacen accesible a todos los
publicos, pero la sutileza de las decisio-
nes que constantemente debes tomar
durante la partida lo convierten en un
verdadero clasico. Ademds, el factor suer-
te es practicamente inexistente: todo se
deriva de las acclones de los jugadores.
Si plerdes en todas las partidas, no sirven
las excusas como «hoy no es mi dfa» o
«siemnpre tengo mala suertes.

Prueba final del éxito de este juego es la
proxima aparicion en inglés (con reglas
en castellanc) de £/ Grande Expansion.
En ella se incluyen las dos expansiones
aparecidas hasta el momento en aleméan
(King & Intrigant y Great Inguisitor &

Colonies). Con la primera tenemaos
un nuevo mazo completo de cartas.
Desaparece la distincion entre car-
tas de peder y de accion, y las nue-
vas cartas combinan ambas carac-
teristicas. Cada jugador juega sus
cartas al inicio de cada nueva ron-
da, y las cartas jugadas determinan
el orden de los turnos. Pero ade-
mas de establecer el orden de los
turnos, las cartas jugadas contienen
la accion que cada jugador ha ele-
gido. De este mode cada jugador
elige libremente su accion para cada
turno. Pero aun falta otra vuelta de tuer-
ca: los jugadores que hayan jugado las
cartas mas alta y mas baja (denomina-
dos, respectivamente, el «Rey» y el «In-
trigante») no pueden ejecutar las accio-
nes que hayan elegido. El juego cobra
una nueva dimensién estratégica y es
algo menos impredecible, pero es nece-
sario jugar mas de dos jugadores.

La segunda parte incluida en £/ Grande
Expansion, Great Inquisitor & Colonies,
incorpora 4 nuevas regiones (Ameérica,
Francia, el Mediterraneo y la «Flota Espa-
fiola») con funciones especiales, y la fi-
gura del Gran Inquisidor. Sus caracteris-
ticas basicas son las siguientes. Francia:
los jugadores pueden colocar caballeros
en ella normalmente, pero hay un limite
maximeo de 3. Ademas, el jugador que
haya colocado el primer caballero en Fran-
cia gana puntos extra por gue se le consi-
dera embajador, y el segundo caballero

en llegar a Francia tiene la categoria de
emisario. América y el Mediterraneo: son
regiones normales, pero hay cartas de
acciones que permiten colocar en ellas
mercancias y oro. Si un jugador coloca
uno de sus caballeros en una de esos car-
gamentos y consigue volver después a
Espana, su jugador obtiene puntos extra
adicionales. Ademads, el primer caballero
en llegar a América concede a su jugador
el titulo de Virrey, lo cual da puntos extra.
La Flota Espanala: es necesaria para trans-
ferir caballeros desde Espana a las Colo-
nias y volver desde ellas. Los caballeros
pueden pasar a la Flota si el Rey esta en
una region de costa. El jugador que colo-
que un caballero en la posicién de Capi-
tan de la Flota también recibe puntos ex-
tra.

También es muy importante la figura del
Gran Inquisidor. Con ella recibimos nue-
vas cartas de accion gue forman dos mon-

- si fueran tuyos. Ademas, tener

qmsndor que pasan a considerar:

Inquisidor en tu corte te da ciert:
jas en otros momentos del | juego

Con esta expansién las posibilidades del|
juego aumentan atn mas. Un solo caba-
llero puede ser mucho mas importante |

‘que antes, ya que puede proporcionar|

puntos extra trayendo oro y mercancias o
consiguiendo algin puesto politico. El
poder llevar caballeros fuera de Espafia
da una nueva dimensién al juego. Ade-
més, puede jugarse perfectamente con
sélo dos jugadores si no se encuentran
mas oponentes.

Como vemos, la expansion del juego no
hace sino reafirmar un éxito cantado. Es-

- peremos que este desembarco de juegos

tematicos sea recibido en nuestro pafs
de acuerdo con su calidad. Por fin tene-
mos €l tipo de juego que puedes jugar
con la novia, la mujer, el cufado, los pri-
mos, los amigos (jde ambos sexos!, y tan-
to si son «jugadores» como si no), pero
sin que ello nos cree remordimientos del
tipo «jvaya juego mas simplon! jes mas
tonto gue el mecanismo de un chupe-
tel». Y pasar ampliamente del autismo
ladico informatico.

Seguiremos informando...
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Dos buenas noticias ocupan esta breve
intreduccion. La distribucion y traduccién
por parte de £ iejo Terciode los juegos
de Columbia Games, que nos aportaran
con fluidez los juegos de esta clasica
empresa americana. Wargames sencillos,
elegantes y muy flexibles que haran las
delicias tanto de los veteranos como de
los potenciales nuevos jugadores. La re-
aparicion en las tiendas de los prestigio-
so0s 7The Gamerses otra buena noticia con
la que empleza este otofno. Como sabréis,
The Gamers decidio hace unos afos ven-
der sélo directamente al comprador fi-
nal. Esto, como es légico, provocd que
sus juegos desaparecieran de las tiendas
especializadas, y con ello se perdi¢ parte
de su venta (en especial en Europa). Afor-
funadamente, esta politica ha cambiado
Y en estos momentos ya cuentan con
nuevos distribuidores, gracias a esto ya
podemas adquirir sus clasicos o sus (lti-
mas novedades en nuestras tiendas fa-

voritas.
Joan Parés

RVALANCHE PRESS LTD

The Great War at Sea vol. Vi:
1S, Nawy Plan Black: 1922 Naval War in
the Caribean

Juego operacional y tactico de la guerra
naval hipotética que los estados mayores
norteamericano y aleman prevefan en el
Caribe en caso de que los alemanes ven-
cleran la 1* Guerra Mundial. Incluye al-
gunos de los grandes buques de ambos
paises que nunca llegaron a construirse,
ademas de grandes buques de las mari-
nas de Brasil y Argentina, e incluso los
hipotéticos acorazados mejicanos. Em-
plea las reglas del sistema 7he Great War
at Sea. 210 fichas, un mapa estratégico

| de 45x55 y otro tactico de 67x67, libro

de reglas (en castellano) y libro de esce-

| narios con nuevas reglas aéreas.

L

novedades recientes o©o inminentes
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Eylau

"7 de febrero de 1807: la invicta Grand
Arméechoca con el potente ejército ruso
del general Bennigsen en las nieves de
Prusia Oriental”. Tercer titulo de la serie
Fagles of the Empire, ideal para jugar
grandes batallas en un espacio y tiempo
razonables. Unidades tipo brigada-divi-
sién, mapa zonal. Nueva version de unas
reglas sencillas pero con todo el sabor de
la guerra de la época, traducidas al caste-
llano.

Panzer Grenadier
Platoon L evel Combat in WAl

Nuevo juego y sistema tactico con unidades
tipo seccion (“platoons”) en la 2* G.M.. El
primer juego de la serie se centra en el Frente
del Este. Las fichas son de una calidad que
marcara una nueva etapa en el arte grafico
de los wargames. 435 fichas de tamafo gran-
de, ocho mapas geomérficos rigidos plega-
bles de 28x43, reglas (en castellana) y nume-
rosos escenarios

Second World War at Sea, vol. &
The Soiomons

La encarnizada lucha por Guadalcanal y
el resto de las Islas Salomén marcaron
uno de los mas gloriosos capitulos de la
historia de la marina norteamericana.
Ahora te toca a ti ponerte al mando de
los escuadrones. Incluye todos los buques
norteamericanos, australianos,
neozelandeses y japoneses que partici-
paron. Mas de 40 escenarios recrean la
campafa de 1942-43 por el control de
Guadalcanal y Nueva Guinea. 420 fichas,
1 mapa operacional y 1 mapa tactico.
Reglas en castellano.

Second Weorld War at Sea, vol. Il
Battleship Bismarck

Numerosas fuerzas alemanas de superfi-
cie consiguen pasar al Atlantico norte para
cazar mercantes aliados desde 1940 a
1942. Més de dos docenas de escenarios
recrean los numerosos “raids” de cruce-
ros, acorazados de bolsillo, cruceros de
batalla y el mismisimo Bismarck. La Home
Fleet briténica es mucho mas poderosa,
pero el Atlantico Norte es un lugar perfec-
to para esquivarla. Incluye los buques es-
tadounidenses que acechaban a los bu-
ques alemanes desde mucho antes de que
empezara la guerra. 350 fichas, 2 mapas
operacionales y 1 mapa de batalla.

Fear God & Dread Nought

Llega finalmente el equivalente de
Command at Sea-Harpoon 4 para la 12
Guerra Mundial. Sera un juego comple-
to, incluyendo 420 fichas de barcos a
todo color, 140 fichas de aviones y mar-
cadores, ademas de un libro de reglas de
128 paginas, un anexo de datos de 128
paginas, y un libro de 96 péginas con
més de 40 escenarios.

)
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Player's Handbook for Fear God &
Dread Nought

Se editara simultdneamente con el jue-
go. Compilacién en 32 paginas de todas
las tablas y diagramas necesarios para
jugar. Ayuda similar a los Player
Handbooks de Command at Sea y
Harpoon 4.

COLUMBIA GAMES

Columbia Gamesfabrica wargames sen-
cillos y elegantes (con fichas de madera
en lugar de las tipicas de carton), y
wargames de cartas. Estos son sus pro-
ductos actuales:

Victory

Victoryes un juego de estrategia excitante
y rdpido. Te pone el mando de una fuerza
de unidades aéreas, navales y terrestres
sobre unos mapas que se pueden acoplar
de multiples maneras. Victory estimula a
los jugadores a planear la composicidn

de sus propias fuerzas armadas. Cada ju- -

gador reparte su presupuesto entre fuer-
zas de tierra, mary aire. Puedes elegir en-
tre mas de diez tipos de unidades basa-
das en el nivel tecnolégico de la 22 G.M.
Es un juego facil de aprender, pensado
para jugar al poco de abrir la caja. Incluye
cuatro mapas geomorficos, 100 piezas de
madera con sus correspondientes etique-
tas, reglas (en castellano) y escenarios. Las
posibilidades de expandir el juego son ili-
mitadas.

Expansiones para Victory:

- Mapas. Packs de mapas de distintos te-
rrenos, ideales para ampliaciones o dise-
fos propios.

- Piezas. Hasta 9 packs de 50 piezas con
diferentes colores y etiquetas.

- Marcadores. W Logistics Set Fichas
troqueladas de aeropuertos, Mulberries
marcadores de destruccion, fabricas espe-
cificas para cada tipo de produccién, y
nuevas reglas.

East Front

Pocos occidenta-
les nos damos
cuenta de lo que
se jugo en las es-
tepas de Rusia: los
soviéticos comba-
tieron y derrota-
ron a la fuerza
principal del ejér-
s cito aleman. £ast
Front es una elegante simulacion de
aquel frente. Mapa de 55x85 c¢m, 120
piezas de madera, reglas de mando, sis-
tema de produccién, etc. Incluye ocho
escenarios y las reglas estan traducidas al
castellano.

Volga Front

El 31 de enero de 1943, el 6° Ejército
aleman se rindio al Ejército Rojo en
Stalingrado. Aquello marcé el punto de
inflexion de la querra. ; Qué habfa salido
mal? Tras el invierno de 1941-42, la

Wehrmacht lanzé una ofensiva contra
dos objetivos principales: los pozos pe-
troliferos de Baku, en el sur del Caucaso,
y la ciudad de Stalingrado, para cruzar el
Volga y subir hacia Mosct por la espalda.
En realidad el primer objetivo era excesi-
vo, y la distraccién de esfuerzos gue con-
llevé provoco la derrota alemana. Pero
todo pudo haber sido distinto. Mapa de
28x85, seis escenarios, etc. Para jugar es
imprescindible poseer £ast Front.

West Front

El 9 de julic del 7° Ejército norteamerica-
no de Patton y el 8° Ejército britanico
invadieron Sicilia, el primer paso para la
liberacion de Europa. Tras un afio de lu-
cha, los aliados invadieron Normandia el
6 de junio de 1944 en la més arriesgada
y decisiva operacion de la guerra. West
Frontcontempla esos dos afios decisivos
en los que una pequenia fraccion del ejér-
cito aleméan debla defender 4.500 Km de
costa. Reglas traducidas al castellano.

Med Front
o g 45 En 1936, en

~ Espana esta-
=% l0 la primera

. % @& chispa entre
2 - ., elfascismoy
. -+ la democra-

; cia. Tras tres
anos de guerra, la victoria de Franco im-
pulsé a Hitler a embarcarse en una gue-
rraa mayor escala. Tras la invasién de Po-
lonia, Italia invadié Egipto desde Libia,
donde se las veria con tropas acorazadas
britanicas. Alemania envié a Rommel con
un cuerpo panzer a Africa, lo que llevé a
dos afios de campana variable, marcada
por los problemas de abastecimiento.
Tras la victoria aliada de El Alamein y los
desembarcos en Marruecos y Argelia, el
destino de las tropas del Eje quedd sella-
do. Med Frontincluye la Guerra Civil Es-
panolay la Guerra en el Desierto, jugables
juntamente con West Fronto por separa-
do. Incluye dos mapas, 50 piezas de ma-
deray las reglas, traducidas al castellano.
Totalmente compatible con los demas
juegos de la serie Front.

Euro Front

Furo Front es la expansién que permite
montar el “megajuego” de la 2° G.M.
en todo el teatro de operaciones euro-
peo. No es un juego independiente: para
jugar es necesario poseer Fast Front, West
Fronty Med Front, y es aconsejable po-
seer Volga Front. Incluye unidades pola-
cas, francesas, yugoslavas, griegas, bel-
gas, holandesas y danesas. Las reglas de
diplomacia generan infinitas variantes en
los bandos y la cronologia de la guerra.
Euro Frontte permite investigar todas las
alternativas que puedas imaginar. Inclu-
ye 50 piezas de madera, tablas con orde-
nes de batalla completos, seis escenarios
1939-45 y, como no, las reglas traduci-
das al castellano.




CRITICAL HIT

Point du Hoc Gamer’s Guide

El complementa imprescindible para el
médulo Point du Hoc. 32 paginas de his-
toria, consejos de juego, notas del autor
y tacticas para los escenarios. Incluye 3
nuevos escenarios adicionales.

Uncommon Valor: The Battle of lwo Jima. _

Entrada por la puerta grande del U.S.
Marine Corps al sistema. Incluye 8 esce-
narios, un mapa increible, 2 campanas y
ayudas de juego. jAhl, y también los
marines.

DECISION GRMES

War in Europe

Reedicion moder-
nizada del clasico
&% de SP, el mayor
wargame jamas
editado (en una
| sola caja). Abarca
el tl todo el teatro de
operaciones eurcpeo y medite-
rraneo durante la 2 Guerra Mundial.
Unidades tipo divisién o cuerpo de ejér-
Cito. 9 mapas de 55x85 cm. Turnas de 1
semana. Ademas de las fichas del juego
original con las fuerzas armadas de 20
paises, se incluyen 600 fichas de nume-
rosas unidades opcionales que podian
haber luchado, come unidades de arti-
lleria para todos los bandos, unidades
motorizadas alemanes, marines estado-
unidenses, unidades adicionales soviéti-
cas mecanizadas y de tanques o unida-
des acorazadas francesas adicionales. El
mapa esta totalmente remozado gracias
al empleo de fotografias de satélites y
nuevos graficos. Las reglas incorporan
todas las erratas aparecidas a lo largo de
los afios, mas numerosas nuevas reglas
opcionales y variantes. 4.080 fichas, 9
mapas de 85x55 c¢m, 3 Plantillas de Pro-
duccién, 3 Plantillas de Refuerzos y Aire,
3 Ayudas de juego, 2 libros de reglas de
48 péginas. El juego del siglo.

Totaler Krieg

Su antecesor, Kreg/, recibié una caluro-
sa acogida de la critica y los jugadores.
Esta es la nueva versién ampliada de uno
de los juegos estratégicos sobre la 2°
Guerra Mundial de més calidad. El siste-
ma basico no se ha cambiado, perose ha
anadido lo que tantos jugadores pedian:
mas cartas de opciones estratégicas, mas
variantes, méas escenarios, mas fichas, més
reglas opcionales, mas ejemplos, mejo-
res graficos, y un largo etcétera, entre el
que destaca algo verdaderamente espe-
clal: el médulo Dice of Decision. Se trata
de un generador aleatorio campafias que

te lleva por 25 anos de la historia de Eu-
ropa para crear un numero practicamen-
teilimitado de supuestos. ; Y si Alemania
o Rusia hubieran vencido en la Gran Gue-
rra?, ¢y sila2® G. M. hubiera empezado
con una democracia en Alemania?, ¢y si
Francia o Italia (o incluso Alemania) fue-
ran paises comunistas? Asi hasta el infi-
nito. 560 fichas, 153 cartas, ayudas de
juego, 2 libros de reglas y dos mapas de
55x85cm impresos por ambas caras. Re-
glas en castellano.

THE GAMERS

Burma. Operational Combat Series.
Vol, VI

Burma nos traslada al conflicto chino-bir-
mano-indio en plena jungla. Se trata de
un estudio muy detallado de este poco
conocido teztro de operaciones de la 2°
Guerra Mundial. En la jungla de Birmania,
el Ejercito Imperial Japonés intenta abrir
una ruta hacia la India. La ofensiva se

detiene en las batallas de Kohima e-

Imphal. En el norte de Birmania se desa-
rrollan violentos combates, ataques y con-
traatagues. Burma aporta a OCSlas ope-
raciones de infanterfa en terreno abrup-
to. Es un teatro de operaciones muy dife-
rente a cualquier otro de la 2* GM, con
suministros por mulas o elefantes, ope-
raciones aéreas, fuego de apoyao restrin-
gido, operacicnes de infiltracién y com-
bate en las zonas mas duras del mundo.
Todo esto ofrece a los jugadores unas
partidas donde su habilidad, agresividad
y buen uso de pequenas fuerzas terres-
tres y aéreas les conduciré a la victoria.
840 fichas, 2 mapas y la “Version.3.0"
del reglamento de OCS.
Gazala.Standard Combat Series.
Vol. Vi

Gazala cubre la batalla del mismo nom-
bre acontecida en mayo de 1942. La es-
cala del mapa es de 1 milla por hexdgono
y cada turno representa 2 dias de comba-
te. El mapa cubre el &rea alrededor y al
este de Tobruk. 560 fichas, dos mapas y
cinco escenarios.

GMT

Veni, Vidi, Vici

Médulo para Caesar. Dos nuevas bata-
llas de César contra los pontos: Nicopolis
y Zela. Mientras César estaba en
Alejandria con Cleopatra, su lugartenien-
te, Domidiano, se ve en problemas en Asia
Menor con Farnaces, Rey de los Pontos.
César acude rapidamente en su ayuda y
le devuelve el golpe a Farnaces. Como el
propio César dijo en sus despachos:
“Vine, vi, venci.”. 60 fichas.

Cataphract: justinian's Reconguest
of Rome, 528 to 565 AD

Octavo volumen de la serie Great Battles
of History. Abarca la época de la recon-
quista de Roma por Justiniano. Incluye
todas las grandes batallas de entonces
contra enemigos que van desde los per-
sas (Dara y Callinicum} hasta los vandalas
(Tricameron), pasando por la larga lucha
contra los ostrogodos (Cassilinum
y Taginae o Busta Gallorum). El ejército
romano ya no es el de los primeros si-
glos, poco queda de las antiguas legio-
nes. En su lugar, el gran Belisario, jefe

militar de las fuerzas de Justiniano, basa
su fuerza en la polifacetica caballeria
catafracta, compuesta por jinetes acora-
zados y por arqueros. En todos los ejérci-
tos del momento la preeminencia de la
caballerfa es total. Todas las batallas son
de una escala moderada y no requieren
mas de 3-4 horas de juego. Se incluye
como regalo la batalla naval de Sena
Gallica, donde los romanos rompieron el
blogueo ostrogodo de Ancona. Se usan
las reglas de War Galley, pero aparece
una nueva embarcacién, el dromon, que
serd el bugue mediterraneo basico hasta
la llegada del 27 Milenio. Y no acaba ahi
el contenido del juego: también se inclu-
ye un juego de campana completo de la
reconguista de Justiniano. Todo el con-
junto ha sido creado, cémo no, por Mark
Herman y Richard Berg. Contenido: 2
mapas impresos por ambas caras, 3 plan-
chas defichas, reglas y ayudas, en caste-
llano.

Salamis

. Médulo para War Galley. Tres nuevas

batallas (entre las que destaca Salamina).
220 fichas (204 de ellas son galeras,
triremes, biremes y pentakontoros), y un
pequeno mapa que representa el estre-
cho de Salamina.

Qver There

Segundo juego de la serie 7he Great War,
retoma la guerra en el momento en que
termina March to Victory. Incluye mapas
del frente occidental, del teatro de ope-
raciones africano y de la frontera EEUU-
Meéxico. 2.800 fichas representan los
“nuevos” ejércitos de las naciones en
guerra. El conjunto se redondea con los
obligados Ordenes de Batalla de un nivel
ya visto en March to Victory, mas reglas
suplementarias para el final de la guerra.

MOMENTS OF RISTORY

Army Group North Strikes Back:
Operation Doppelkopf 1944

La 2% Guerra Mundial esta cerca de su
fin, pero los alemanes atn pueden hacer
mucho daho. Juego operacional con tro-
pas acorazadas. Excelente mapa de Joe
Yust. Utiliza el sistema de Tuming the
Tables. Retractilado.

Tunisia 1943: Frihlingserwachen

Nueva trabajo de Dirk Blennemann. Em-
plea el sistema de juego utilizado en
Triumphant Foxy Piercing the Reict. rea-
lista, jugable e intenso. Un mapa, 370
fichas, dos libros de reglas, ayudas de
juego.

Royal Tank Corps — Cambrai 1817

i Te qusto Breakout Nermandy? Pues si-
gue leyendo. Reglas sencillas, una situa-
cion excitante y una dura batalla. Primero
atacan los tangues britanicos, luego los
alemanes contraatacan. El mapa es una
foto aérea a color con dreas de movimien-

to. Mapa rigido plegable. Fichas impre-
sionantes, de un nuevo disefador.
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Fiithol a Ia Carta (FAC):
Bienvenido a la Liga de
las Estrollas.

Como apuntabamos en el anterior nu-
mero de Lider, ya estd aqui el nuevo jue-
go de cartas coleccionables del Taller de
Juegos. Un juego de creacion nacional,
con el gue podremos disfrutar de todas
las emociones del fitho, sin tener que
pagar engorrosas plataformas digitales,

ni nada por el estilo. La propuesta es asi

de sencifa, disputar un partido de fitbol
con un amigo y sin salir de casa. S eres
de los gue siempre te ha gustado un de-
terminado fugador, que curiosamente
mikita en tu equipo rival, ahora es ef me-
Jor momento para ficharlo y, ademds,
nadie te pedird licencia de entrenador, ni
tendrds que rendir cuentas con presiden-
tes o impacientes alicionados. Taller de
Juegos parece que ha creado un juego
que combina todos los elementos que
hacen del fithol ef deporte rey, con los
factores mds lidicos y entrefenidos de
los juegos de cartas. Ahora solo falta que
hagan contratos millonarfos para los
mefores jugadores de este brillante FUt-

bolala Carta.
Abew Vita

Para disputar un partido serén necesa-
rias un total de 62 cartas por baraja, o
mejor dicho por equipo. Una carta gue
sera la que represente al club con el que
vas a jugar, 16 correspondientes a los
miembros integrantes de tu plantilla (ten
en cuenta que expulsiones y sustitucio-
nes también estan presentes en el desa-
rrollo del juego), y 45 cartas repartidas
entre Atague, Defensa, Evento y Flash. El
nimero de cartas de este tipo, gue in-
cluiremos en nuestra baraja, vendran li-
mitadas segtin las reglas de juego y del
equipo con el que participemos. Esta se-
leccién, serd vital para determinar la filo-
sofia de juego que desarrollara el equi-
po. Podras optar por un estilo conserva-
dor ala italiana o un juego ofensivo como
el del Barca del Dream Team.

La primera entrega finalmente consta de
363 cartas, que guedan divididas de la
siguiente forma:

§ AN DE FUNDATION
1928

NUMERO DE 86208
15000
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20 cartas de equipo

Correspondientes a los 20 equipos que
disputan la Liga de Futbol Profesicnal. La

eleccién de equipo es la primera decision
importante que deberemos realizar an-
tes de comenzar a jugar, ya que depen-
diendo del club al que vayamos a repre-
sentar tendremos unos bonus o unos
malus. Por efemplo si eliges a la Real So-
cledad, no podrés alinear a mas de dos
jugadores extranjeros o si eliges al Valla-
dolid y tu rival posee un presupuesto
anual superior, tus jugadores ganaran un
+1 en potencia durante todo el encuen-
tro.
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180 cartas de jupadores

Se han intentado recopilar a los 180 ju-
gadores mas carismaticos o representati-
vos de cada uno de los clubes, que for-
man la Liga de Fatbol Profesional. En es-
tas cartas aparecen las caracteristicas de
los jugadores, que irén desde 0 hasta 10,
divididas de la siguiente forma: Remate
(Parada en el caso de los cancerberos),
Técnica, Potencia y Agresividad. A parte
aparece la cantidad, en millones de pese-
tas, en la que esta tasado el jugador, una
ficha con sus datos, palmares y |a tipica
foto de cromo, con una frase gue define
las principales caracteristicas del jugador.
Sialgun fichaje de ltima hora no apare-
ce en esta primera entrega, gue No cun-
da el péanico por que el juego contard
con futuras ampliaciones.
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163 cartas de jugadas

48 de ellas correspondientes a jugadas
de caracter ofensivo. Estas cartas seran
utilizadas en beneficio, l6gicamente, del
jugador atacante: Gracias a ellas conse-
quiremos bonificaciones a la hora de con-

seguir nuestro objetivo, el gol. Por ejem-

plo si jugamos la carta Pase en Profund-

dad, que tiene una dificultad de Técnica
de 14, esto significa que sumando la Téc-
nica del pasador mas la del receptor han
de dar un resultado igual ¢ superior a
14, si es asi el receptor de dicho pase
ganaria un +2 en el remate. Si ese mismo
remate se efectuara desde la segunda li-
nea de ataque el bonificador quedarfa
en +1. Para hacer mas ameno el encuen-
tro os recomendameos que hagdis selec-
cion con el mayor ndmero de cartas de
este tipo ya que no existe ni maximo ni
minimao a la hora de incluirlas en tu bara-
ja
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25 para las jugadas defensivas. Con ellas
dificultaremos que el jugador atacante
marque. Por ejemplo empleando la carta
de 7elararia, conseguiremos que si el ata-
cante remata acto sequido, tengaun -2y
en el caso que ya hubiera realizado el re-
mate tu portero obtendrd un +2 en su
habilidad de Parada. En tu baraja debe-
rds contar con un minimo de siete cartas
y un méximo de nueve dependiendo los
colores que defiendas
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las caracteristicas de un jugador en un
punto durante todo el partido. Estas car-
tas se han de jugar exclusivamente al ini-
cio de un turno de juego y sus efectos
pueden terminar en el momento del des-
canso o si es replicada por otra carta de
Evento. Podras incluir un méximo de 18
eventos en tu mazo.

45 cartas de Flash. Estas cartas se pueden
jugar en cualguier momento del partido
y sus efectos son inmediatos. Silas modi-

“ caso y que nos parece interesante

Toudes o g
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ficaciones que realizan los Eventos pro-
longan su duracion al menos durante un
periodo del juego, las de Flash tan solo
modificaran una jugada. Una de las mas
curiosas, dentro de este grupo, es la car-
ta de Carambola, que representa los tipi-
cos vy liosos rebotes que se pueden pro-
ducir en alguna de las dos areas de jue-
go, gracias a ella el lanzador del remate
disfrutaré de un +2 para conseguir el gol.
Aligual gue en Eventos, las cartas de Flash
estan limitadas en 18 por jugador.

Su sistema de juego es francamente sen-
cillo, con tan solo ojear las instrucciones
y siguiendo los textos explicativos que
aparecen en todas las cartas ya podre-
mos disputar de nuestro primer partido.
Para poner en juego una carta de ataque
o bien de defensa, esta contaré con una
dificultad, que tendra que superarse su-
mando las caracteristicas de los jugado-
res implicados, para conseguir la jugada
también podemos utilizar las cartas Flash,
que nos otorgaran bonificaciones que no
facilitaran el éxito y aportaran mas difi-
cultad a la accién del rival. Durante el jue-
go nos podemos enccmtrar en fases de

en manaos del azahar que jugador verd
una cartulina amarilla, ya que en segun
que casos podria llegar a ser la segunda y
dejar a tu equipo con un jugador menos.
El hecho de conseguir un gol, en ocasio-
nes puede llegar a ser tan sencillo, o com-
plicado, como en un partido real. El ata-
cante puede tener todos los numeros
para conseguir un tanto, pero en ese
momento el defensor aplica una carta de
Flash o de jugada defensiva y enviar tu
remate, de forma inverosimil a saque de
esquina. En fin como podréis comprobar
todas las emociones de un encuentro de
fatbol tradicional, se pueden llegar a re-
coger en los aproximadamente 15 minu-
tos que dura una partida de FaC.

lfm_ CRONCA Dil DIRB

En esta misma redaccion, se dio un curioso

comentaros para que os hagéis una idea de lo
jugable gue es FaC. Dos de los miembros
encargados de probar el juego, de los cuales
no daremos nombre para no hundir mas el
dedo en la llaga, protagonizaron el primer
Barca-Madrid de la temporada. Digamos que
Van Gal ganb a Toshak, bueno mejor dicho le
colocd una “manita”, vaya que le endoso un
5:0. Desde ese momento se han ida
produciendo tarde si y tarde también
continuas revanchas, llegado el punto que
para que trabajen un poco les hemos tenido
que esconder las cartas. Desde Iuegn el juego
es un rato entretenido.
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Quien mas y quien Menos reca %\
moda de los célebres Tamagod
mascotas virtuales, a las gue habi
dar de comer, poner a dormir, medicar
en caso que lo necesitaran, etc. Todes
estos esfuerzos eran realizados para gue
al cabo de algln tiempo decidiera que
era hora de morirse, sin que el pobre cui-
dador entendiera el porqué. En Japon

' ras posibles, que si un perro, que aho
un gato, un dinosaurio, un extraterrestre
e incluso un monstruo luchador. Y este
ultimo es el gue nos centra, el luchador.
Un buen dia un inocente Tamagochi, cayo
en manos de alglin demente, que en Ja-
pon hay unos cuantos y decidio
recenvertirla mascota virtual de muchos
ninos en un extraio monstruo, al que
habia que adiestrar en el noble arte del
combate cuerpo a cuerpo. No contento
con esto, estos famachungoes fueron di-
sefados para que se pudieran acoplar
entre ellos. De esta forma tu m z
podfa combatir con la de tu

Lider v no llevan

irandolo asf parece una interesante for-
ma de darle una interactividad al simplon
artilugio, pero la cosa se fue extendien-

‘do vy ganando en popularidad. Como de :

stumbre los Norte Americanos decidie:
gue ellos también querian jug

final, parece que se ha salido d
gica. Un manga de Pokémon gt
sado en Japdn y Estados Uni
estamos a la espera en Espal
parece ser que Antena 3 a acl
derechos de difusién. Dos v
ferentes para consola, concre
para las de la casa Nintendo, una &

| ma:

puro estilo Street Fighter y otra '_e_n'p_i'ar.} :

arcade de toda lavida. Y logicamente un
juego de cartas coleccionables que es el
motivo de este articulo.

mente al ndmero uno

Gathering. Pero por ese
de Wizards of the Coa
que el nuevo fendmeno

ampales para conseguir 105 |
bres superando todo tipo c

ro ;cuales son las claves del éxito di
bas el juego son dificiles de com-

der. Pokémon se presenta como un
o muy sencillo, sobretodo para los

~ asiduos de las cartas, que proporciona

ratos de auténtica diversion. Las ilustra-

‘ciones de las cartas son de lo més diverti-
do gue recordamos, cien por cien manga
infantil (DS). Y la campana de marketing

‘que [l

a detras es francamente exce

los jugadores, se p1an't:éf=

juego? . La verdad es que hasta que

‘ena como en los circos
an a combatir a sus lu-
otenciar su habilidad de
iran hinchando con las cartas
stramiento. El desarrollo es senci-
eﬁr en el memento que ves que tu lu-

chador esta un poco tocado lo sustituyes

y a volver a empezar. Una de las ventajas
que tiene este juego, es que su sistema
de juego es muy similar al de Magic: The
Gathering.

De momento quedais advertidos, si den-
tro de unos meses vais comao locos bus-
cando cartas con nombres como Zapdos,
Mewtwo o Bulbasaur.

Para el mes de noviembre Pokémon lle-
gara a Espafia de la mano de Taller de

Juego.
Abox Vite
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VAMPIRO:
LA MASCARADA

«Bela Lugosi est3 muerto, y yo tambien.
Pero los restos de Bela estdn pudriéndo-
se en un atatid de pino en alguna parie,
mientras que yo puedo sentarme aqui en
el balcon, disfrutar de mi bebida y con-
templarte. Lo siento sf suena presuntuc-
50, pero creo que yo salgo ganandos.

(S;Mﬂéf f? ajfb

Con este texto da comienzo la tercera
edicion de Vampiro: La Mascarada. De esta
forma La Factoria de ldeas nos presenta
estd nueva edicion de Vampiro, uno de
los juegos de moda en estos Gltimos
anos. En las primeras paginas, se mues-

tra al lector qué es un vampiro; cuales de
las leyendas populares son ciertas y cua-
les son simples historias para asustar a
los nifios. Aparte de una pequefa guia
de los lugares donde los vampiros sue-
len alimentarse, con una introduccion a
la noche vampirica y una explicacién so-
brela Yihad. Ademas se incluye un breve
reglamento para jugar a rol en vivo.
Pero vayamos por partes, dentro del libro
encontraremas los siguientes bloques:

En este apartado se describe al vampiro y
sus diferentes categorias, definidas por
su generacion. Para los que Vampirosea
un viejo amigo, ya sabran a qué me refie-
ro. Alos que no, decir que la generacion
es la medida en que un vampiro se sepa-
ra de Cain, el primer vampiro. A partir de
él, surgen los Antediluvianos,
Matusalenes, etc. Ademds se incluyen de-
finiciones de los Anarquistas y los Caitiff,
una detallada explicacion del Abrazo y
las consecuencias que comporta conver-
tirse en vampiro. El siguiente puntoes la
estructura politica de la sociedad
vampfrica, haciendo especial hincapié en
el puesto que ocupa el principe, qué hay
que hacer para convertirse en uno y como
no, sus ventajas e inconvenientes. Como
complemento se proporciona también
la estructura de poderes dentro de
la politica vampirica. Seguida-
mente, nos encontra-
mos con las siempre
omnipresentes tra-
diciones, que
todo aquel que
pertenezca a la
- Camarilla cuida-
dosamente de-
beréa respetar...
por su propio
bien. Una bre-
ve explicacion
de qué es el Eli-
seo, los clanes
que componen
las diferentes
sectas, Camarilla,
Sabbat y los a ve-
ces desdenados
clanes independien-
tes, las diferentes
agrupaciones gue po-
demos encontrar (cada una
de ellas con propdsitos con-
cretos), todo lo que hay que
saber sobre los cazadores de
brujas, una ligera introduc-
cién a los otros tipos de se-
res sobrenaturales, la expli-
cacion de cada una de las
generaciones existentes y
la situacion actual de
como se encuentra el
equilibrio de poder, tan-
1o de la Camarilla como
del Sebbat. Como cu-
riosidad: se presenta
un interesante «diccio-
nario vamplrico», con
expresiones de lo mas
corriente (utilizadas
generalmente por la
mayaria), las mas arcal-
cas (utilizadas por los
mas antiguos) y el ar-
got vulgar, utiizado por
los mas jovenes y rebel-
des.

Es en este punto donde empezamos a
saborear aguello en que nos convertire-
mos al sentarnos alrededor de la mesa
junto a nuestros amigos, ya que aqui es

donde comienza a notarse la diferencia .

entre la segunda y ésta tercera edicion.
Contamos con la completa descripcion
de cada uno de Ios clanes, donde se nos
presenta a los siete clanes componentes
de la Camarilla {Brujah, Gangrel,
Malkavian, Nosferatu, Toreador, Tremere
y Ventrue), los clanes del Sabbat,
Lasombra y Tzimisce, asi como a los cua-
tro clanes independientes (Assamitas,
Giovanni, Ravnos y Seguidores de Set).
Todo ello aderezado con una buena do-
sis de extensa informacion sobre sus for-
mas de no-vida, qué opinan del resto,
como visten, sus aficiones y un apartado
que anteriormente no aparecia: Linajes.
Aqui se muestra que na solo existe el es-
terectipo “convencional” al que la ma-
yoria de jugadores de VVampiroestan acos-

tumbrados.
La creacién
del personaje

Paso a paso, se muestra el camino a se-
guir para la creacion de los que seran los
protagonistas en nuestras historias; em-
pezando por el concepto, es decir, laidea
de quién y gqué vamos a ser en las oscuras
noches en las que nos moveremos. Indis-
tintamente de elegir el clan al que quere-
mos pertenecer, la naturaleza, cémo es
realmente, la conducta y cémo se mues-
tra ante los demds. En el siguiente paso,
y dependiendo del clan gue escojamos,
seleccionaremos los atributos (Fisicos,
Sociales y Mentales) mas acordes con el
perfil gue hayamos trazado. Se reparten
de la siguiente forma: 7 puntos para los
atributos primarios, 5 para los secunda-
rios y, finalmente, 3 puntos para los Ulti-
mos. A continuacion, elegimos las habi-
lidades que poseeremos, englobadas en
Talentos, Técnicas y Conocimientos. Aqui
nos encontramos con algunos de los
cambios de esta 3* edicién:

Se suprimen algunas habilidades, que
son reemplazadas por otras nuevas. Des-
aparecen Actuar, Musica, Reparaciones y
Burocracia siendo substituidas por Expre-
sion, Interpretacién, Pericias y
Academicismo respectivamente. De igual
forma que en los Atributos, las Habilida-
des se distribuyen en 13/9/5. En esta pri-
mera seleccion, no se puede superar el
nivel tres, ya gue un mayor grado impli-
carfa una maestria que de momento no
es posible.

El siguiente paso para crear nuestro per-
sonaje sera proceder a la definicion de
nuestras ventajas, divididas también en
tres grupos: Disciplinas, Trasfondos y Vir-
tudes. Las Disciplinas son los poderes
vampiricos, el Trasfondo son todo aque-
llo que puede serncs de utilidad: el dine-
ro gue poseemaos, quienes son nuestros
aliados, etc. Por dltimo, elegimos las Vir-
tudes, basicamente lo mas importante del
juego. Son tres: Conciencia, que es la ca-
pacidad de discernir el bien del mal,
Autocontrol, que define la capacidad de
mantener la serenidad y Coraje, que mide
lainiciativa y la determinacion con la que
el personaje se enfrenta a diversas situa-
clones. De éstas dependeran la mayoria
de los rasgos que conformaran la parte
Humana de nuestro personaje.

Y por Gltimo, los toques finales que do-
taran a nuestro personaje de una perso-
nalidad propia.

Aqui definiremos la humanidad, la fuer-
za de voluntad, la reserva de sangre y la
reparticion de puntos gratuitos, que da-
ran el ultimo togue, haciendo a nuestro
personaje un individuo con personalidad,
motivaciones, deseos y, (por gué no?,
perversiones Unicas. Estas seran defini-
das por los arquetipos de personalidad,
atributos, habilidades, trasfondos y vir-
tudes, su humanidad, la fuerza de volun-
tad, la reserva de sangre (o como saber si
realmente esta «muerto» de hambre), los
niveles de salud o cuando decidir que
realmente esta perjudicado. También se
incluye la asignacién de experiencia y con-
sejos para que los personajes mejoren
de una forma realista.

Agui descubriras todo lo que querias sa-
ber y no te atrevias a preguntar. No hay
duda que esta sera una de las secciones
maés consultadas por todos, ya que Na-
rradores y PJ's haran gran uso de ella.
Aguf estan descritas todas y cada una de
las Disciplinas. Empezamos por el
Animalismo, la disciplina que permite al
que la posee comunicarse con los anima-
les; sus sefores absolutos son los
Gangrel aungue los Nosferatu, Ravnos y
Tzimisce también la utilizan. Auspex per-
mite al usuario aumentar sus sentidos de
forma increfble, utilizada por los
Malkavian, Toreador, Tremere y Tzimisce.
Celetidad otorga a su poseedor la venta-
ja de ser mas rapido que el resto, la pre-
ferida por los Assamitas, aungue también
gozan de sus ventajas los Brujah y
Toreador. Dementacion, disciplina Unica
de los Malkavian, demuestra hasta que
punto la locura es un arte. Dominacion,
como su nombre indica, permite domi-
nar a otras mentes; es utilizada principal-
mente por los Giovanni, LaSombra,
Tremere y Ventrue. £xtincion, ;quieres
morir rapido? la mortal disciplina utiliza-
da por los Assamitas te permitira hacerlo
en pocos sequndos. Fortaleza, quizés la
mas codiciada por todo jugador ,excepto
por Gangrel, Ravnos y Ventrue (ya que
forman parte de sus disciplinas de clan);
gracias a ella su poseedor gozaré de una
resistencia sobrehumana. Mgromancia,
solo unos pocos locos osarian adentrarse
en el terreno de los Giovanni: la muerte.
Incluso en el Sabbat, sienten repugnan-
cia por sus oscuras practicas.
Obtenebracion, el aterrador poder que
permite manipular las sombras de forma
mortal, cuyos sefores son los temibles
LaSombra. Ofuscacion, utilizado tanto por
Assamitas, Seguidores de Set, Malkavian,
y especialmente por los Nosferatu, a los
que se considera maestros en este arte,
permite manipular la percepcion de los
demas para permanecer invisible. Poten-
c/a, la formula es sencilla: a mas fuerza en
el atague, mas dafo para el objetivo. Uti-
lizada principalmente por los Brujah,
Giovanni, LaSombra y Nosferatu. Fresen-
¢ia, magnifica la apariencia hasta niveles
majestuosos, utilizada por los Brujah,
Seguidores de Set, Toreador y Ventrue.
Estos dltimos sacan el maximo partido a
esta disciplina gracias a la eficaz combi-
nacién con Dominacion. Frofean, el po-
der de los miticos vampiros de cambiar
de forma, cuyos maestros indiscutibles
son los Gangrel, aunque algunos Vasta-
gos aprenden de ellos los secretos de esta
disciplina. Quirerismo, el arte de la ilu-
s5idn, a veces mortal, propiedad exclusiva
de los Ravnos. Serpentys, la temida disci-
plina reptiliana que permite adoptar for-
mas ofidias 2 los Seguidores de Set.



Taumaturgia, el arte de la magia, propiedad
de los Tremere, gue la protegen con gran
celo, llegando incluso a cazar a todo aquel
que la posea y no sea miembro del clan. Wicr-
situd, la desagradable (para todo aquel que
la recibe) disciplina utilizada por los Tzimisce
para moldear la carne y el hueso, tanto pro-
pio como ajeno.

Las Reglas, 0 como jugar
a Vampire: La Mascarada

Vampiro.: La Mascarada, tiene un sistema de
reglas de escasa complejidad, ya gue basica-
mente es un juego narrativo, donde prima la
interpretacion y no las tiradas de dados. Asi,
los que busquen un juego en el que tado se
fundamente en la mecanica, pueden decep-
cionarse (siempre hay gente que sino tira mu-
chos dados no es feliz). Probablemente su
sencillez sea uno de los motivos del éxito de
este sistema de juego. Incluso si el Narrador
lo cree oportuno puede omitir partes del re-
glamento en beneficio de una narracidon mas
coherente y en acasiones grata. El sistema es
el habitual en el Mundo de Tinieblas, el na-
rrador otorga una dificultad a la accion, en-
tre 1y 10, se lanzan los dados de diez que
correspondan, éxitos por un lado, pifias por
otroy ya tenemos un resultado.
Curiosamente dentro de un sistema de jue-
go tan sencillo, nos encontramos con dos
posibilidades a la hora de arbitrar. Por un
lado el sistema dramatico, que permite tanto
a Narradores como PJs dotar de mas realis-
mo a situaciones cotidianas y no tan cotidia-
nas (persecuciones, etc.) y por otro, el siste-
ma de combate, que ademas incluye todo
tipo de maniobras referentes a este, desde
apuntar a un blanco a usar dos armas, pa-
sando por las patadas voladoras, agarrones,
mordiscos y todo aquello que suele hacer la
gente decente. Se detalla con mayor exacti-
tud la salud, los niveles de dario, destacan-
do |a division de dano en tres niveles: con-
tundente, letal y mortal. También se describe
el letargo y las consecuencias que se derivan
~ de él; qué es un vinculo de sangre y como
funciona, sus beneficios y sus desventajas, la
degeneracién o como nuestro personaje se
va alejando de su lado humano y se aproxi-
ma mas a su lado bestial.

Ademés, algo que no podia faltar ,sobreto-
do para aquellos que gusten de jugar con
Malkavians: los trastornos mentales. En esta
edicién aparecen diez, incluyendo algunos
gue no estaban recogidos en las anteriores
ediciones; el ejemplo mas claro es el
Animismo Sanguinario, una idea sumamen-
te retorcida. A continuacién encontramos la
explicacion del detericro (o lo que es lo mis-
mo, gué sucede cuando un vampiro entra en
letargo) y qué es la Diablerie, incluyendo una
detallada exposicion de como se lleva a cabo,
sus heneficios y consecuentemente sus peli-
gros. Se explican minuciosamente dos esta-
dos muy interesantes, el Frenesi’y-el
- Rétschreck, que son los momentos en gue la
Bestia toma el control y hace de nuestros per-
sonajes maquinas de muerte y destruccion,
ya sea por furia (Frenesi) o por miedo
(Rétschrack), este dltimo normalmente indu-
cido por la luz del sol o el fuego, que sop dos
de las pocas cosas que puéden éxterrfiinar a
un vampiro. Si estos dos estados permiten
salir a la Bestia, la Golconda hace exactamente
lo contrario, elimina a la bestia junto con sus
necesidades, anulando en cierta forma la mal-
dicion de Caln.

La historia: desde el
principio hasta nuestros
dias

El recorrido de este apartado dista desde Cain
hasta nuestros dias, dando un breve repaso
ala historia de los vampiros. Gracias a él po-
dremos entrar en la historia y descubrir la
primera ciudad averiguando el cémo y por-
qué de la caida de Cartago, observar la Edad
Oscura donde los vampiros caminaban jun-
to alos humanos sin traba alguna, el Renaci-
miento, donde la Mascarada alcanzé su méxi-
mo apogeo, el esplendor del siglo XVII, la
colenizacion del Nuevo Mundo, la Edad del
Vapor, donde el mundo cientifico sustituyd
al sobrenatural, y finalmente el siglo XX, don-
de los vampiros estan en proceso de extin-
cién, debido a que la sangre se va diluyendo,
yalaYihad, la lucha por la supremacia entre
los Vastagos, donde los mas antiguos, no
dudan en utilizar en ella todos los medios a
su &lcance, por crueles que sean, para en-
frentarse a la inminente llegada-de la Gehe-
na, el despertar de los antiguos. Seguin se
dice, estos y el propio Cain, libraran una ba-
talla de proporciones gigantescas, que ten-
dra como principal consecuencia la destruc-
cion de la humanidad.

La Narracién, e cemo
desarrellar una crénica

Mo sabes como hacerlo. Lo has intentado de-
cenas de veces. Pero por desgracia no acabas
de encontrar ese punto que te gustaria darle
a tus Crénicas. ; Necesitas ayuda? Pues si es
este tu caso deberas leerte este apartado. Un
capltulo entero dedicado a ti, que quieres
crear una crénica coherente y con vida pro-
pia. Todo lo que necesitas se encuentra en
trece paginas. Lo primero es crear el mundo
donde quieres jugar, ambientar la situacion
en un lugar atrayente para los jugadores y
ipor qué no?, donde se lleguen a sentir co-
maodos. Al finy al cabo van a ser ellos los que
tengan que enfrentarse a tus desvarios. Te
explicaran cémo definir tedos los personajes
que aparecen y recibiras todos los consejos
necesarios para conseguir esa crénica per-
fecta que andabas buscando.

Personajes secundaries,
Pero no por 6so Menos
importantes

Nos encontramos con un capitulo interesan-

te. Quiza para los mas veteranos este sea un
capitulo para hgjear de forma répida, ya que
posiblemente no aporte nada novedoso, pero
para los que acaban de comenzar o aquellos
que no estén muy familiarizados con el Mun-
«do de Tinieblas, se convertird en un capitulo
de ayuda inestimable. Aqui se describen todo
tipo de personajes, tanto humanos como so-
brenaturales. Desde los inquisidores y sus
«humanitarias» practicas hasta los inquie-
tantes fantasmas, con sus retorcidas formas
y sus humanos apetitos, pasandc por ma-
gos, hombres lobo, hadas, agentes guber-
namentales, criminales, eruditos, ghouls...
Todo ello aderezado con una descripcion
escueta y concisa de su historia, sus relacio-
-nes con los Vastagos y sus métodos de com-
bate, que sirven tanto para los Vastagos
como para cualguier otro ser.

Un poce de agui, un peco
de all4,
sacudimes, V..

... de esta forma obtenemos un interesante
cOctel, que toma sus componentes de licores
mds aniefos, ofreciendo a los jugadores una
diversidad que antes no era posible, a me-
nos que se dispusiera de varios suplemen-
tos, de esta forma la mezcia pierde algo de
color, aunque su sabor sigue stendo muy
alractivo. Aqui encontramos todo aguello
que los jugadores pueden utilizar para per-
sonalizar un poco mas sus personajes. Ele-
mentos que aparecieron de forma dispersa
durante la 2* edicién, como por ejemplo las
Sendas de lluminacion, Manual del Jugador
del Sabbaty también en Vampiro: Edad Os-
curay Méritos y Defectos, Manual def Juga-
dory en varios libros de clan, que dotaran de
una personalidad mas concisa a nuestras es-
timadas creaciones.
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Traductores: Carlos Lacasa y David
Alabort

M2 dds Pag: 312 BIN

F¥E: 4250 ptas.

poner un ejemplo, la calidad de i
que en |la 2% edicitn eran francamente buenas
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Que extrano puede
legar a ser el futuro.
Lo considerado ante-
riormente incorrecto, se
coloca actualmente a la
L vanguardia de lo con-
¥ siderado moderno.
Hace unos anos al acu-
dir a unas jornadas
podiamaos observar las
concuriaas mesas de
Juego enfrascadas con
fos juegos considerados
clasicos, al igual que
contemplabamos ef creci-
miento de un fenomeno
Hamado Vampiro.
St hubieramas permaneci-
do hivernando durante un
periodo de cinco afios,
aproximddamente, al asistir
nuevamente a (3s supuestas
Jornadas, en la actualidad,
habriamos quedado sor-
prendidos. Las mesas de
Juego las encontramos
practricamente monopoli-
Zzadas por Vampiro, fa mayoria de 1os asts-
tentes flevan indumentarias mds propias
del casting de las peliculas modernas de
vampiros y ademds por ia noche fa misma
organizacion celebra una cena o fiesta
vampirica. Pero de los grandes cldsicos,
excepiuando un par, i rastro.
Resufta curioso observar como un mito
que durante los ochenta tan scfo era se-
guido por los sufridos espectadores de
pelicuias serie B y el cual contaba con
miichos humeros para caer en el olvido,
durante jos 90 ha vuelfo a la vida. A con-
tinuacion vamos a intentar razonar un
poco sobre los motivos que han vuelto a
poner de moda ha esta noctuma criatura.

At Vita

Est claro que en el momento que habla-
mos de vampiros es necesario realizar una
distincion entre un antes y un después.
Una distinciéon temporal en la que no
existe un momento claro de donde co-
menzo a producirse esta metamarfosis,
aungue para muchos coincidié con la
trilogia de Anne Rice.De villano en el pa-
sado, a practicamente héroe en la
actualidad, pasando por un largo

periodo de indiferencia generalizada. Para
mostrar este cambio tan solo nos tene-
mos que fijar en el cine, quiza el arte que
consigue crear y destruir modas y mitos
con mas facilidad.

Haciendo un répido repaso de las dife-
rentes versiones cinematograficas que se
han ido realizando desde los inicios del
siglo XX, podemos observar la evolucion,
o degeneracién, como mds os guste, de
los vampiros en el cine. Las peliculas de
antafio contaban con protagonistas
como el mitico Bela Lugosi y Christopher
Lee, actores que no se caracterizaban pre-
cisamente por su aspecto fisico si no por
su innegable capacidad de hacer sentir
panico al sufrido espectador. En la actua-
lidad los elegidos para encarnar a estos
seres son actores como Tom Cruise, Brad
Pitt o el mismo Antonio Banderas. Unos
intérpretes de los denominados guapaos,
que mas que asustar al pablico con sus
interpretaciones, lo que consiguen son
los desmayos de sus seguidoras.

Se ha pasado de un personaje que ante-
riormente emanaba la més corrupta mal-
dad, con genuinos toques de antiguedad
y un poco convincente efecto seductor
sobre las féminas, ha un ser gue en la
actualidad deja aparcada toda esa mal-
dad y estilo pasado de moda para crearse
una imagen de seductor empedernido
dispuesto ha mastrar su lado mas huma-
noy sus dilemas provocados por su con-
dicion como depredador de la raza hu-

mana.

Volviendo a tomar el cine como referen-
cia para poder observar todo este cam-
bio tan solo es necesario ver Dracula de
Bram Stoker. En este film, vemos la varia-
cién que sufre su personaje central, el
mismisimo Conde Dracula. En su Ruma-

...actualmente el vampiro se cubre con sus
arrogantes aires de prepotencia, mientras que antes
lo hacia con una genuina capa negra...

nia natal nos muestran un Conde hura-
fio, solitario en su castillo, mientras que
cuando se desplaza al Reino Unido, mo-
mento en el que Gary Oldman se quita
todo el maquillaje que le envejecia, apa-
rece un Dracula obviamente rejuveneci-
do, seductor, enigmatico y con la virtud
de conectar con el espectador. . El prime-
ro es el Dracula que todos conocemos de
las peliculas en blanco v negro, un mito
caducado, mientras que el sequndo esta
encarnado por un atractivo actor, gue nos
vende un nuevo concepto de vampiro y
consigue que incluso sintamos lastima
por él.

Este es otro de los puntos que han varia-
do en la concepcidn del vampiro. Nadie
sentia carino por ese ser de negro, que
dormia en un atadd durante el dia y que
por la noche se dedicaba a perseguir a

inocentes doncellas. Actualmente el vam-
piro se cubre con sus arrogantes aires de
prepotencia, mientras que antes lo hacia
Con una genuina capa negra de encarna-
do forro, y légicamente ahora el referen-
te erdtico ha cambiado, la persecucion
campo a través a dejado paso a la seduc-
cién. Ese es el paso de héroe a villano, de
opresor a oprimido.

Lo que parece claro, es que las futuras
generaciones han perdido uno de los
grandes mitos del terror, que mas horas
de insomnio ha provocado. Sin embargo
han ganado un ser con poderes sobre-
naturales, que vive en una tragicomedia
continuada, debido a su dependencia de
la raza humana, como referencia en los
estilos a seguir y como no, eso no ha va-
riado, como exquisito manjar.
Seguramente las novelas de Anne Rice,
son las principales causantes de todos
estos cambios. Consiguieron romper con
la imagen del vampiro siempre en el pa-
sado, acercandolo hasta nuestros dias.
Incluso Mark Rein, autor de Vampiro: La
Mascarada, las cita como fuente ineludi-
ble en la primera edicién.

Si trasladamos todos estos cambios a
algo tan nuestro, como los juegos de rol,
el resultado es por todos co-
nocido. La decision de publi-
car un juego de rol donde los
personajes principales fueran
vampiros, no fue una deci-
sion tomada al azar por par-
te de los sefiores de la oscu-
ridad de Atlanta, White Wolf.
Una decisién tomada & prin-
cipios de los noventa, coinci-
diendo con todos los cam-
bios que se estaban produ-
ciendo entorno a la figura de |

nuestros amigos de largos colmilles. Por
aguel entonces se trataba de una arries-
gada apuesta, ya que en rol los pocos
vampiros que se habian visto eran los
malos de turno en juegos como
Raventloft o Sefior de los Anillos. El éxito
que consiguio Vampiro: La Mascarada,
fue un hecho sin precedentes ya que con-
siguiod introducirse en las listas de los més
fugados superando a auténticos pesos
pesados dentro de los juegos de rol. Fue
la primera piedra de lo que con el tiempo
a pasado a denominarse Mundo de Ti-
nieblas, formado por toda una serie de
juegos del mismo corte que el exitoso
Vampiro.

En nuestro pa’s la explosion de Vampiro,
como juego de rol, tuvo diferentes facto-
res. Por un lado se trata de un juego con
el que sus sequidores se sienten identifi-
cados de alguna forma.

Cronologicamente coincidio con la épo-
ca del lavado de imagen de los vampiros
y con el gran boom de las cartas de Magic.
Las editoriales mas fuertes de la época,
se lanzaron a la aventura de las cartas,
dejando un poco de lado el tema rol.
Mientras que Factoria continuo con su,
por aguel entonces, Unico valuarte. Las
novedades para Vampiro eran las Unicas
que cada mes aparecian en las tiendas y
este hecho para muchos aficionados era
motivo de gratitud.

Con el tiempo las editoriales, se dieron
cuenta que el negocio de las cartas no
era tan bonito como cabia esperar y vol-
vieron al rol. AD&D, se quedo sin edito-
rial traductora en nuestro pais y Joc Inter-
nacional habia realizado un gran desgaste
con las cartas que se vela reflejado en las
pocas novedades que editaba, en com-
paracién con anos anteriores. Mientras
Vampiro, seguia inundando las estante-
rias, en gran parte por el frenético ritmo
impuesto desde Estados Unidos por
White Wolf.

Una de las peculiaridades y sin duda otro
factor a tener en cuenta para evaluar el
éxito del Mundo de Tinieblas es la com-
pleta compatibilidad entre sus juegos. El
resto de juegos, que junto
a Vampiro compo-

nen esta linea, poseen un

sistema de juego exactamente igual y el
tipo de ambientacion es idéntico. De esta
forma juegos como Hombre Lobo, Wraith,
Mage y Changeling, en muchas ocasio-
nes en vez de utilizarse como juego se
utilizan como suplemento para las parti-
das de Vampiro.

Ahora tendremos que esperar, para ver
como evoluciona el material correspon-
diente a Wundo de Tinieblas. Se ha de
tener en cuenta que La Factoria actual-
mente es la propietaria de los derechos
de fraduccion para juegos como La Lla-
mada de Cthulhu, El Sefior de los Ani-
llos, Deadlands, La Leyenda de los Cinco
Anillos y un largo etcétera. Sitenemos en
cuenta el ritmo de produccion que llevan
con Mundo de Tinieblas y la cantidad de
nuevo material que se ha de publicar en
castellano para las nuevas licencias, la si-
tuacion parece un tanto complicada.



2 QU no sabéis como darle fondo a vues-
tros persongjes 0 3l menos no tanto como
el que os gustaria?, estar tranquitos por
que si hay algo innegable sobre Vampiro
es la enorme cantidad manuales, modu-
Jos y apudas de juego de los gue dispo-
ne. A continuacion una lista, en plan Re-
yes Godos, del material con ef que ya
podéis contar en casteliano.

Abes Ve

Vampiro: La Mascarada, al igual que Edad
Oscura, no son precisamente juegos don-
de las reglas se impongan scbre la
ambientacion. Pero aun y asi tiene su
importancia, los libros que citaremos a
continuacién ayudaran a jugadores vy ar-
bitros, que quieran conseguir crear toda
la ambientacion necesaria para jugar una
buena partida y ademés encontraran to-
das las reglas para las diferentes accio-
nes gue se vayan presentando a lo largo
de sus partidas:

Yampiro: La mascarada 3* Edicidn
Vampiro: Pantalla del narrador
Vampiro: Manual del Narrador
VYampiro: Gufa def Jugador

El Sabbat: Manual del Narrador

El Sabbat: Manual del Jugador
Mundo de Tiniehlas

Combate

- Vampiro: Edad Oscura

Uno de los puntos que mayor importan-
cia tiene en los juegos de rol narrativos,
es el momento de elegir a quien rendira
pleitesia el personaje. En el caso de Vam-
pira, este motivo queda perfectamente
centrado en la eleccién de Clan. Entre
toda la variedad dentro de la que pode-
mos elegir, siempre hay alguna opcion
con |a gque nos sentimos mas identifica-
dos. En ese momento es cuando necesi-
tamos toda la informacion posible del
Clan al que vamos a servir.

En otras ocasiones los Narradores quie-
ren introducir nuevos elementos en sus
partidas para romper un poco con segun
que topicos.

Otra lista donde el jugador encontrara

toda la informacién sobre el Clan que
prefiera y donde el Master podra intro-
ducir en sus partidas desde momias has-
ta inquisiclores.

Los Modules

Bueno ya sabemos que podemos hacer y
gue no, guienes somos y conque nos
podemos encontrar. ;i Por casualidad al-
guien tiene una partida para jugar?. Tran-
quilos de nuevo, por que médulos y ayu-
das de juego también los podéis encon-
trar inundando practicamente las satura-
das estanterias de cualquier tienda de rol.

Libra del Clan: Brujah

Libro del Clan: Gangrel

Libro del Clan: Malkavian

Libro del Clan: Nosferatu

Libro del Glan: Toreador

Libro del Clan: Tremere

Libro del Clan: Ventrue

Libro del Clan: Giovanni
Libro del Clan: Tzimisce

Libro del Glan: Capadocio (E0)

Libro del Clan: Baali (EO)

Ghouls: Adiccion Fatal

La Inguisicion. Introduce en tus
partidas a los miembros mas radicales
delaiglesia.

Cazadores Cazados. Podras cambiar
las tipicas perspectivas.

Elisea. Podras crear vampiros de las
primeras generaciones.

Matm Aparta uiru' de los monstruos
ios del género terrorifico.

Turhios Secretos. La Mano Ne !‘&
El Despertar: Diablerie en
Corazones Ensangrentados: B“mﬁ!ene e!!
Britania

-Hambre No-Humana
Ultima Cena {Crénica Giovannil)
Sangre y Fuego (Crénica Giovanni I}
Milwaukee Nocturno
Chicago Nocturno
Nueva Orleans Nocturno
;0uién es quien? Hijos de la Inquisician
Constantinopla Nocturno (EO}
Transilvania Nocturno [ED)
Chogue de Voluntades {ED}
Crénicas de Transilvania | (E0)
Crdnicas de Transilvania Il (EO}
Sefior y Vasallo (ED)
Edad Oscura Companion {E0)
Libellus Sanguis I (ED)

“Tres Pifares (ED)

Twa Historis pars ¥

Como habéis podido comprobar la lista
es extensa. Una cosa es que solo se edite
el libro basico de un juego y otra es esto.
Posiblemente se pueda contar con un
manual para cada tipo de situacion, de-
jando parcialmente a un lado, un elemen-
to fundamental para jugar a rol, laimagi-
nacion. Y precisamente este es otro mo-
tivo de discrepancia entre los jugadores
de rol. Encontramos un nutride grupo,
digamos los mas fieles a Vampiro, que
estan encantados con la enorme canti-
dad de material disponible y a los que
hace realmente feliz ver como cada mes
esta se incrementa el numero de produc-
tos disponibles en castellano. Mientras
que por otro lado, hay otro grupo de ju-
gadores que opinan que segun que tipo
de manuales matan la imaginacion y la
capacidad de improvisacion tanto de Ar-
bitros como de jugadores.

Lo que parece estar claro es que las nove-
dades desde el otro lado del charco, no
van disminuir en su volumen de llegada
ya que White Wolf cuenta con material
para largo.

fornal™T £
: earis

Black Dog Game Factory, es una editorial Ca-
nadiense, que bajo acuerdo con White Wolf,
se dedica a sacar el material mas subidito de
tono para Vampira. En esta ocasion nos ofre-
cen una novela titulada Eternal Hearts. Se tra-
ta de un relato donde los vampiros muestran
su metaforica vida sexual siguiendo las pautas Autor:
marcas de ser inmortal con poderes de fasci-
nacion sobre los humanos.

Ellil'llal ||08I’IS Algunas partes del libro, si se hubiera publicado

en Estados Unidos habria tenide algin que otro
problema con la censura. ;Puede que este sea el
principal motivo por el que Black Dog, este en
Canada, fuera de la purista censura yanqui?.

Titulo: Eternal Hearts
Editorial:
Bram-Stoker-Award-winner Lucy
Taylor {segun editorial)

Artista: John Bolton

N° de pag: 128

Precio: 19.95 §

Black Dog Game Factory

* Vampiro: Edad Oscura. Un juego conel
que se traslada toda la esencia de La
Mascarada a una época tanintrigante

i de la historia como lo es la Edad Media.
 Todoslos clangs y a!:_;unas queenla

actualidad esténex g‘uuies y mucha,
eI gue mucha nscumiad ;
Enla Edad Medialos auténticos
. gohemantes dotmian durante el ._EllE ¥y
 tomaban las decisiones cuando se
 ponia el sol. Tiempos de durase
interminables guerras, en los quela
iglesia ostentaba un poder practica-
mente inimaginable en la actualidad
Una era donde ser vampire v
descuidado era sindnimo de mu
mientras que sipor contrario sa
con quién dehfas aliarte y a quié
ofender, tu pné_ér podria conver

de Ia 6poca, queparecen
injustificables, podrian tener tras de sk,
el oscuro frasfondo de una;ust&de .
cuentas entre clanes rivales.

Pera en este tiempo, ﬁgfmim%&a
sencilio| pmmmmmm

r.lanes como La Sasﬁbsa. Capadogio,
Tzimisce, Ravnos,

' ravesaban cada uno delos clanes en
saépoca. Observando estas
mmnnes,ﬂegames a comprender

tir entre algunos clanes en la
alidad.

- Sorprendentemente, este juego no ha

~ llegado a cuajar entre los aficionados,
_almenos no tanto eoma |o ha hecho su
ermana La Mascarada. Personalmen-
~ teanivel ambientacion yo me quedo
~con la Edad Dscura.

42087
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dossier :2

‘(Ciencia encargada del estudio de los Vampiros)

Tiempo atras los vampiros vestian con
capa y aterraban a la gente del campo,
mostrando sus afilados colmillos. Pues
bien todo esto en la actualidad ha pasa-
do a la historia. Quien diria que ellos,
seres inmortales, con esa palida tez que
los caracteriza y ese rebosante misticis-
mo, fueran capaces de sobrevivir todos
los cambios de época y conseguir llegar
hasta nuestros dias.

Las leyendas de vampiros comprenden un
periodo indeterminado de la historia, que
sin duda daria para llenar y renellar infi-
nidad de paginas, pero el fin de este arti-
culo es el de acercaros un peco més al
vampiro actual, al vampiro del siglo XX.
Deberiamos comenzar en el momento
que los hermanos Lumiére mostraron su
maravilla luminosa sobre blanco telén,
fue en este momento cuando se pudie-
ron ver por primera vez a nivel mundial
los primeros vampiros, tal y como real-
mente eran en esa época. Estos seres de-
jaron de ser adorados o temidos, para
convertirse en el glamour personificado
y a la vez envidiados. Se han convertido
en seres tan reservados gue incluso los
que en otra época los hubieran perse-
guido actualmente los desconocen. Den-
tro de las sociedades caza vampiros, se
hablaba de /g Hermandad Leopoldo, la
cual estaba consagrada a esta mision,
pero la conciencia actual nos dice que
es0 son cosas del pasado, ya que el pre-
sente es mucho mas duro...

En la época actual, revistas es-
pecializadas y personajes im-
portantes de la sociedad
parapsicoldgica como
Jiménez del Oso, afirman que
existen unos 3.000 vampiros
reales en este momento. En la
revista 7he Ocuft (revista es-
pecializada en brujerfa y
vampirismo) cuentan gue han
formado sociedades muy bien
organizadas, que se dedican
a vivir su eterna vida lo mas
apartados del mundo posible,
al mas puro estilo Alade. Aun-
que hay otras, més cercanas a
nosotros, véase la revista Aso
cero, que afirman que estos
seres viven conviviendo con
nosotros, pero sin pertenecer
a la sociedad. Semejante pa-
radoja nos hace pensar que
nadie sabe a ciencia clerta, si
realmente existen jestan a
nuestro alrededor y no pode-
mos distinguirlos? Al fin y al
cabo han tenido toda la eter-
nidad para estudiar nuestras
actitudes y comportamientos.

Tenemos gue comenzar de alguna forma
y para ello vamoes a retroceder en el reloj
del tiempo 70 afios. En esta época los
vampiros deambulaban por la Tierra li-
bremente, eran periodos de guerras y
consecuentemente el caos reinaba prac-
ticamente en el mundo entero. Fue en-
tonces cuando ellos mismos se dieron
cuenta de que tenian que evolucionar.

Debian crearse un disfraz eficaz para po-
der mezclarse entre la multitud. Deberia-
mos poner el caso del Conde Dracula: si
viviera en nuestro siglo, &l también ten-
dria que adaptarse a la época correspon-
diente. Por lo que se refiere al vampiro
nacido, podemos decir que este puede
alternar perfectamente con los seres nor-
males. El mismo es aparentemente hu-
mano, mientras no sufre la crisis de
vampirismo que le hace buscar la sangre
alli donde pueda encontrarla. Ademas es
muy dificil de reconocer. Por otra parte,
la exacerbacién del vampirismo le pro-
porciona una inagotable fuente de ma-
ligna astucia, que hace muy dificil, por
no decir imposible, el que puedan ser
localizados en medio de la sociedad en
que viven.

Tipes de vampires
actuales

Aparentemente el vampiro nacido es una
persona normal, pero posee condiciones
y cualidades gue ante cualquier experto
lo delatarfan. Es ante todo una persona

Los vampiros nacidos suelen ser muy amables con

ban hasta sesenta cigarrillos diarios (cosa
que en una persona normal le provocaria
constantes problemas respiratorios).
Respecto a la sensualidad, el vampiro
nacido suele ser un lujurioso de primer
orden. Como carece de la normal sensi-
bilidad humana, el placer para él es un
medioy no un fin, y en este aspecto ni es
sensitivo, ni selectivo, ni amoroso. Es mas,
generalmente es homosexual en el caso
de los varones y las hembras no suelen
tener ninguna preferencia fija aunque
siente desprecio por amhos sexos.

En lo que concierne a su preferencia en
los menus, optan por la carne, cruda pre-
ferentemente, y no gustan mucho del
pescado, ya que puede proporcionar a
sus especiales organismos una excesiva
cantidad de fésforo. Gustan de platos
mezclados, copiosos y picantes y también
de las salsas. Por otra parte no les gustan
las legumbres ni las frutas (que pueden
perturbar su metabolismo), mientras que
dulces y alimentos azucarados, como a
casi todos, les gustan. Y como es natural
les encanta comer toda clase de visceras.
El vampiro nacido siente aborrecimiento
durante los dias de sol, mientras que sube
de tono en los nebuloso y lluviosos.

las personas a las que tratan. Desprecian

edad avanzada en la que es inevitable el
deterioro por los anos; una de las princi-
pales caracteristicas la encontramos en
sus caninos que suelen estar mas desa-
rrollados de lo normal.

Destacable es la resistencia de los vampi-
ros nacidos a extremas condiciones me-
teorologicas. Soportan bastante bien el
calor y son capaces de soportar perfecta-
mente temperaturas bajisimas. Cualquier
hombre o mujer con aspecto sano, ligero
de ropa, en cualquier ciudad europea en
un crudo dia de invierno, puede ser un
excelente ejemplar de vampiro nacido.
Respecto a la musica, el vampiro nacido
prefiere siempre la clasica y dentro de esta
la de caracter l6brego, funerario y solem-

intimamente a los viejos, toleran a los de mediana
edad y cuidan especialmente a los nifios y jovenes,
en cada uno de los cuales ven a una futura victima.

muy inteligente y sumamente astuta. Un
vampiro nacido nunca consume bebidas
alcohdlicas, ya que es abstemio. El alco-
hol choca con su metabolismo, cuidado-
samente preparado para la recepcion de
fluidos vitales. Sin embargo, a veces, para
provocar la confusion, puede beber una
pequena copa de licor. Contrariamente,
suele ser un gran fumador. Se conocen
casos de vampiros declarados, que fuma-

Es notoria la influencia que ejercen scbre
los animales. Lo que en ocasiones es in-
terpretado como amor 0 empatia, no es
amor, es TEMOR. Se trata de un miedo
irracional por parte del propio animal que
le hace mostrarse sumiso al vampiro.

El vampiro nacide no desarrolla toda la
capacidad y cualidades que lo atribuyen
como tal. Esto significa que su infancia
se desarrolla con aparente normalidad
hasta que alcanza la mayoria de edad hu-
mana. De modo que, la considerada in-
fancia y todo lo que supone el desarrollo
hasta la etapa adulta no sufre demasiada
alteracion alahumana. Nunca suelen re-
querir los servicios de los médicos ya que
su organismo goza de inmunidad casi ab-
soluta. También existe la posibilidad de
que descubran sus anomalias, entre las
que destacan la duplicidad de érganos
(posibilidad de tener dos corazones),
hipertension, un numero extraordinario
de glébulos rojos y exteriormente pre-
sentan hiperactividad posiblemente con-
fundida con estrés. Sus dentaduras sue-
len ser perfectas, hasta gue alcanzan una

ne. Logicamente no soporta la musica
agitada (exceptuando las danzas rituales
por el significado que conlleva). Realmen-
te este tipo de criaturas tendria que ha-
cer un esfuerzo sobrenatural para estar
bailando al lado de otra persona, con el
morbido cuello de una presunta victima
a su alcance a menos de cinco centime-
tros.

Sin embargo, no todas las premisas aqui
citadas se dan siempre en todos los tipos
de vampiros nacidos, aunque si suelen
ser comunes en la inmensa mayorfa.




Vampires no nacidos
A los vampiros no nacidos se les conoce tam-
bién como los vampiros de leyenda. Ague-
llos que, después de muertos, se levantan
durante las noches de sus tumbas para suc-
cionar la sangre de |os vivos. El vampiro, es
llamado también wwklodiak por los serbios y
murony por los valacos; esto concuerda con
la creencia eslava, romanica y griega del Da-
nubio inferior y de la peninsula de Tesalia
sobre un fantasma succionador de sangre.
Incluso se ve en la mitologfa griega, a las
«lamias», hermosas fantasmas, quienes me-
diante toda clase de voluptucsidades, atralan
jovenes sobre ellas para gozar de su fresca
sangre. Entre los cristianos griegos existia la
creencia de que al morir eran excomulgados
y vivian junto el demonio; desde ese momen-
to vagaban y destruian a otros hombres para
conseguir alimento y asi mantenerse en bue-
nas condiciones. Son llamados burkolakks, y
el tnico medio para evitarlos es desenterrar
sus cadaveres y quemarlos después de su
excomulgacion. En Valaquia se les conoce con
el nombre de priecolistschone, en Moldavia
son llamados priccofitsch.
Los goulsde los drabes y los
persas son idénticos. Duran-
te el dia yacen como un
muerto reciente, estando en
sus tumbas con muy buen
aspecto, sangre caliente, ojos abiertos y piel,
pelo y ufas conservando el crecimiento ha-
bitual de los seres vivos.

Por las noches adguieren formas animales y
succionan la sangre de personas vivas mor-
diendo en la espalda o en el cuello. Si un
muerto es sospechoso de ser vampiro, en-
tonces su cuerpo es desenterrado; si se en-
cuentra descompuesto © en proceso, el sa-
cerdote lo bendice con agua bendita, perosi
estd rojo y sangriento, el diablo es sacado
fuera mediante un exorcismo y es vuelto a
enterrar con una estaca clavada en el pecho
o una cruz hundida en la frente e incluso
puede llegar a ser quemado. Los vutkodlaks,
que gustan principalmente de sangre de chi-
cas jOvenes, tienen como pareja a las
wieschtiza, un fantasma femenino con alas
de fuego que por las noches se lanzan sobre
los pechos de los chicos dormidos, los apri-
sionan entre sus brazos y beben de ellos. Se-
gln la creencia popular, todo el que muere
por el atague de un vampiro, se convierte
también en uno de ellos el simbolo de la
mordedura normalmente permanece, pero
no siempre es reconocido por los demds.
Sin embargo, nuestros ancestros general-
mente recurrian a una persona experimenta-
da en estos temas para tomar precauciones
contra el cadaver convertido en vampiro. Por
ejemplo, uno de los rituales de purificacién
consistia en coger una sanguijuela y frotarla
por el crdneo del cadaver, untar varias zonas
del cuerpo con grasa de un cerdo muerto en
el dia de San Ignacio y colocar un baston
hecho con la raiz de una rosa silvestre gque
tenia yacer al lado de la tumba.

Sin embargo, hay gue dejar clarc que el nom-
bre vampirase relaciona con los murciélagos
ya que son el mejor ejemplo entre los anima-
les que se alimentan de la sangre de otros
seres. Estos animales se encuentran en
Sudamérica y pertenecen al genero
Phillostorna, también conocldos comao mur-
ciélago fantasma. En la zona tropical ameri-
cana los vampiros son numerosos y los ani-
males domésticos han de padecer normal-
mente sus atagques nocturnos, provocando
infinidad de problemas a los médicos debi-
do a las multiples enfermedades que trans-

miten. Incluso a veces estos vampiros atacan
al hombre cuando éste duerme al aire libre.
Adn y con los problemas que conlleven, son
fabulesas las historias de estos animales, ale-
teando con fuerza sus alas mientras chupan
la sangre de su victima.

A pesar de todo lo dicho, el vampiro psiqui-
co o psicologico es el mas abundante, carac-
terizandose por la absorcion subita e inten-
sisima de energia vital que realiza a través de
la respiracion. Se puede provocar tanto cons-
ciente como inconscientemente y si hay algo
destacable de él mismo, es la agresividad con
la que exteriorizan sus sensaciones quienes
lo acusan, asi como el intento de dominio
absoluto sobre otros seres.

No obstante, existen protecciones contra es-
tos ataques, denominados "corazas psiqui-
cas”, que consisten en visualizar desde nues-
tra frente una especie de hilo energético gue
envuelve al organismo con el fin de evitar
una agresion exterior.

Sin embargo, el dia en que se invente un

...uno de los rituales de purificacion
consistia en coger una sanguijuela y
frotarla por el craneo del cadaver...

detector de vampiros quedaremos asombra-
dos al comprobar la cantidad de ellos que
pululan a nuestro alrededor en busca de vic-
timas. Pero estos vampiros carecen de dien-
tes afilados y no utilizan la ostentosa capa de
Bela Lugosi, si no que al menos aparente-
mente son personas normales y corrientes.
Aungue poseen una desagradable particu-
laridad, después de estar un rato con ellos
percibimos una especie de raro agotamiento
general y una evidente merma de nuestras
capacidades intelectuales.

Estas personas se han llevado una buena
parte de nuestra energla psiquica que em-
plearan impunemente en beneficio propio.

Sin duda todos nosotros, en algin momen-

De todas maneras es falso que los vampiros
psiguicos actien como tales de forma incons-
ciente, ellos saben de sobras de lo que son
capaces y aungue desconozcan los medios,
siempre acaban consiguiendo su parasitario
proposito. Sencillamente en el momento que
se encuentran bajos de energfa psiquica, co-
nectan una invisible manguera a nuestro acu-
mulador y absorben hasta satisfacer sus ne-
cesidades.

Llegados a estos casos las soluciones que
aportan los entendidos en la materia son:
Evitar en la medida de lo posible, acudir a
congregaciones masivas, en ningun caso
mirar directamente a los ojos al presunto

vampiro y sobretodo evitar a toda costa el
contacto fisico.

Al estar situados frente él, cruzar los brazos
y, 5i se esta sentado, cruzar también las pier-
nas.

Si a pesar de todo existe la sensacién de estar
vampirizado, recomiendan una ducha fria lo
més pronto posible y a continuacion realizar
algun tipo de ejercicio fisico intenso.

to, habremos sufrido una sensacion seme-

jante.
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El Chupacabras

Elnacimiento del Chupacabras, af menos en
su edicidn moderna, se remonta al mes de
marza de 1995, cuando los vecinos de los
municiplos de Orocovis y Morowis en el inte-
or de Puerto Rico descubrieron que los ani-
males de las granjas eran atacados de una
forma diferente a la habitual en los animales
salvajes o en el hombre. Conejos, polios, ca-
bras, etc. empezaron a ser encontrados to-
talmente desangrados, apareciendo fos ca-
ddveres con un simple y pequerio orificio, si-
tuade concretamente en fa garganta. la pla-
ga se extendio por fa isla rdpidarmente.

Las primeras descripciones del misterio-
S0 asesino no se dieron hasta pasados
seis meses de la aparicion de tan curiosa
epidemia. Fue en septiembre del mismo
afic cuando Madelyne Tolentino, una
ama de casa de Candvanas, al este de
San Juan aseguré haber visto el origen
del problema. Esta y otras observaciones
paralelas, bautizaron al ser en la zona
como «El canguro» o
«El conejo». Las des-
cripciones lo presenta-
ron como una horroro-
sa entidad semejante 2
un canguro con colmi-
llos y con un abomba-
miento en sus rojos
ojos. Poco después los
bocetos del misterioso
depredador corrieron :
por toda la insula, y por gracia del
ufélogo Jorge Martin, a través de Internet,
las imagenes se expandieron por el resto
del planeta. Pero en Puerto Rico se le se-
guian atribuyendo nuevos ataques al mito
del vampiro, apareciendo nuevas victimas,
animales de granja e inclusc seres huma-
nos. Nuevamente aterrorizados testigos
daban sus descripciones y los artistas da-
ban forma a sus palabras: humanoides,
depredadores de pata hendida y retorci-
das gargolas de catedral £l terror, como
antafo, se habfa desatado en las zonas
rurales.

ik

Las autoridades municipales organizaron
aproximadamente doscientas partidas
para lograr capturarlo. Sectores politicos
reclamaron una investigacion oficial a un
gobierno al que los gigantescos hechos
que estaban aconteciendo le vanian muy
grandes. Algunos cientificos sefialaron
como responsables a los monos, perros
u otros animales exdticos que habitan li-
bremente el pais. Las necropsias no esta-
blecieron un patrén Unico de muerte:
traumas en el cuerpo, infecciones
bacteriales, perdida de sangre.

Pero los canovenses que crefan haberlo
visto decian que estas teorfas estaban
muy lejos de la realidad: -Yo quisiera te-
ner de frente a la gente que dice gue ef
«chupacabras» es un perro o Ln mono,
que me fes voy a relr en su cara. No hay
quien me diga que el monstruoe ese gue
yevinoera real. Yo lo vi con esios ojos y
no estoy foco-, senalo exaltado el pesca-
dor Luis Angel Guadalupe.

El hombre narrd que hacia un par de
meses se encontraba pescando con su
cunado cuando de pronto «una cosa

horrible y con alas» se le present6. Del
susto el pescador solto lo que tenfa entre
manos y se fue corriendo. -Entonces nos
Persiguic a mi'y a mi cufiado hasta Hegar
a mi casa. Después de ese dia no fo he
wuelto a ver- Durante |as primeras sema-
nas de 1996, los ataques del chupacabras
comenzaron a disminuir, pese a que las
continuas referencias de la prensa sobre
su actividad no habfan disminuido. Las
temperaturas en esa época del afo son
frias con lo que se pens en una posible
hibernacion en las montanas de la selva
tropical de El Yunque, o en alguno de los
muchos sistemas de cavidades que hay
en la isla, especialmente alrededor de
Aguas Buenas, a unos 50 kilémetros de
San Juan. Pero la tranquilidad no duraria

mucho. Las alas del maligno
ensombrecieron de nuevo la vida de los
portorriquenos.

A principios de marzo Arturo
Rodriguez, un granjero del Barrio Su-
midero, en Aguas Buenas, notifico
la pérdida de 30 gallos luchadores
y gallinas. Los animales tenfan pun-
zadas en su gargantay en el cuer-

po. Se afirma que agentes del
Departamento de Recursos
Naturales realizaron una
investigacién in situ. El
sdbado 9 de marzo, un
chico llamado Ovidio
Méndez estaba ente-
rrando una gallina muer-
ta cuando observo un extra-
fio ser de 1,20 de altura cami-

nando a dos patas. Su cuerpo

era gris oscuro, posela ojos alar-
gados rojos, largos colmillos v sus
manos tenfan forma de garra. La po-
licia no encontré a nadie con esa des-
cripcion. De todas formas no todas
las personas estaban de acuerdo en
que el Chupacabras fuera el respon-
sable de las muertes de los animales.
Una muijer crefa que su conejo habia sido
asesinado por un perro. Como suele pa-
sar en estos casos, a falta de una ex-
plicacion que resulte suficiente-

mente convincente, las especulaciones co-
menzaron nuevamente a circular. De esta
forma surgieron sofisticadas declaracio-
nes sobre perros con un solo colmillo,
simios delincuentes, inconfesables expe-
rimentos genéticos y, cémo no,
alienfgenas. Incluso el propio diablo se
vio involucrado cuando uno de los testi-
gos afirmé que la aparicion estuvo acom-
panada de un «olor fuerte a sulfuro».
También fue detenida una santera, acu-
sada de matar a los animales domésticos
para sus ritos, pero es evidente que no
podia ser la causante de todos los deli-
tos. Las versiones oficiales remitian a los
atagues de monos o perros salvajes, aun-
que también se barajaban la hipotesis de
que los autores tuvieran relacion con un
misterioso grupo llamado Yuruba.

La matanza continud en el Barrio Sumi-
dero, especialmente en los sectores de La
Arana, La Vegay La Capilla donde cente-
nares de animales domésticos, pollos,
patos, ocas e incluso algunas cabras, cor-
deros y vacas, fueron desangrados. En
uno de los ataques, ademds de las muer-

tes causadas, el agresor
arranco de sus goznes una
puerta metdlica de 4,8 me-
tros por 4,2. Tal desproporcionada prue-
ba de fuerza no hizo sino aumentar el
terror de los habitantes de la zona. En
esos momentos el fenomeno del
chupacabras ya habia trascendido las
fronteras insulares y se habia extendido
entre las colonias hispanohablantes de
Florida y Texas, superando el &mbito de
lo paranormal hasta el punto de provo-
car aperturas de restaurantes con tan pin-
toresco nombre, un grupo musica de sal-
sa se apodaba «Los chupacabras» y se
concebian otros proyectos de marketing.
Internet también disponia de su propio
escenario en el World Wide Web. Los avis-
pados comerciantes pronto lanzaron sus
camisetas y otros productos con el retra-
to robot del sangriento devorador. La
bestia también inund® las tiras comicas y
los escenarios comenzaron a tomarlo en
consideracion. El caso més notable es el
de México donde las vifietas de satira
politica han identificado al antiguo pre-
sidente Carlos Salinas de Gortari como
un auténtico vampiro. El terror causado
por las habladurias, desperté una mor-
bosa aficién pon el personaje benefician-
dose todo aquel que pudiera relacionar
al chupacabras con algin producto co-
mercial.

Diarios y revistas como 7he New York Ti-
mes, Time International, The Washing-
ton Post, El Diario Ia Prensa (Nueva York)
y Florida Today habian publicado articu-
los sobre los acontecimientos. Candvanas
ysu alcalde, José Cheno Soto Rivera, or-
ganizador de las expediciones para cap-
turar a la fiera, habfan sido inmortaliza-
dos por las cdmaras de television del con-
tinente. En los estados norteamericanos,
la historia de este fabuloso canguro se
ha mezclado con las del Diablo de Jersey,
un personaje procedente de la mitologia
indigena y cuya presencia se denata en
los Ultimos 260 arios, contandose 2.000
supuestos testigos de sus apariciones,
convirtiéndolo en un clasico dentro de la

zoologla fantastica o criptozoologia.
Conforme crecia el alud en Puerto Rico,
aparecian nuevas especulaciones, gene-
ralmente gratuitas y a cudl mds pintores-
ca. Asf el hermano Carmelo, un ejemplo
de los autotitulados como psiquicos,
pontificaba que las mutilaciones proce-
dian de una raza de vampiros que se com-
placen con la sangre animaly que solo se
puede terminar con ellos usando wn rayo
ldser o una bala de plata. Con sus dotes
clarividentes afirmo que estos seres no
atacan a los humanos porque la sangre
esta demasiado infectada de toxinas y de
grasas... Por su parte, un grupo ufoldgico
de corte fandtico conocido con el
acronimo de NOVA indico que el
chupacabras era una de las 20 criaturas
que habian descendido a la Tierra proce-
dentes del espacio, cuya repugnante mi-
sién consistia en realizar experimentos
con sangre humana con el objetivo de
liberar perniciosos virus como el VIH cau-
sante del SIDA. Este grupo paranoico se
dedic6 a acosar a testigos e investigado-
res indicandoles que contaba con el res-
paldo de ser una orga-
nizacion secreta del go-
bierno. Sus actividades
no se detuvieron hasta
que fueron expuestas
por el ufologo Jorge
Martin en su programa
de radio Ovnis Confi-

...un patrén unico de muerte:
traumas en el cuerpo, infecciones
bacteriales, perdida de sangre...

dendial. Sobre Puerto Rico recae la pési-
ma reputacion de ser campo de pruebas
para armas secretas experimentales que
van desde la Talidomicdzhasta armamen-
to radiactivo, por lo que no fue dificil que
algunos creyeran que el chupacabras era
el resultado de un experimento genético
cuya salvaje actividad habia sido conce-
bida por el gobierno norteamericano.
Pero las teorfas no terminan agui. Otros
vincularon la llegada del chupacabras a
la vieja e infundada creencia de que en
Puerto Rico existen tuneles que unen la
isla con. territorios continentales, espe-
cialmente con los Pirineos y Sudamérica.
Incluso se sugirio que la criatura habia
acudido desde el Mds Alld durante una
oscura ceremonia de santeria. Esta
macabra creencia gana credibilidad en-
tre quienes han sufrido danos causados
por el chupacabras como si hubiesen sido
victimas de algdn tipo de brujeria o mal-
dicién que perjudicara su hacienda. No
obstante, la idea mas extendida es que
se trata de un ser alienigena, no en vano
Puerto Rico se ha caracterizado siempre
por una gran cantidad de fenémenos
ufolégicos, lo que ha llevado a muchos a
considerar a la isla americana como una
zona caliente del planeta. Estas
mutilaciones tendrian el mismo origen
que las que se produjeron con anteriori-
dad, y de forma asidua en el Medio Oes-
te americano, donde numerosas cabezas
de ganado aparecieron halladas sin san-
gre ni glandulas endocrinas. Esto se de-
berfa a una atrofia del tubo digestivo de
los alienigenas, lo que les obligaria con-
sumir un preparadoe con la sangre y las
gléndulas endocrinas que absorberian a
través de su piel. Estz explicacion ha sido
apuntada entre otros por Salvador
Freixedo. Los extraterrestres, mediante
una técnica genética habrian creado un
animal que cumpliria la misién de chu-

par la sangre. i
Fabiin lVizquez
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Liver:

Vampiro (del serbio vampir). m. Espec-
tro o caddver que, sequn cree ef vulgo de
ciertos palses, va por las noches a chupar
poco a poco {2 sangre de los vivos hasta
matarios. || 2. Murciélago que es del ta-
mario de un raton y tiene encima de a
cabeza un apéndice membra-noso en for-
ma de janza. Anda con facilidad. se al-
menta de insectos y chupa sangre de per-
sonas y animales dormidos. |3. fig. Per-
sona codliciosa que se enfiguece por ma-
los mediios, como chupando Ia sangre def
pueblo.

Esta es la definicidn que se encuentra en
el diccionario de la Real Academia (edi-
cién olimpica, del 82). ;Querrd dar a en-
tender el hecho de que se clasifique la
tercera acepcion como «figurativa» (fig.)
que las otras dos son «reales»? jAcaso
no resulta incluso mas inquietante la se-
gunda, un ratoncito andante con una
lanza membranosa que te chupa la san-
gre mientras sufres pesadillas? Inquieto
ante la duda, solicito un informe. Confi-
dencial y urgente.

Mirein @,(zd/ez
El mito

La primera referencia escrita sobre el vam-
piro, se remonta al ano 125 A.C., escrita
originalmente en griego. De todos mo-
dos, las leyendas sobre ellos, ya circula-
ban a lo'largo de toda la ruta mediterra-
nea de la seda. Desde alli se extendieron
hacia el centro sur de Europa, acompa-
fiando a las caravanas de los gitanos, su
leyenda termind por fusionarse con las
autdctonas de cada regidn, sobretodo en
Transilvania, donde la aparicion de los
gitanos coincidié con en nacimiento de
Vlad Dracula en el afio 1.431. Se han en-
contrado referencias analogas de esta
leyenda en pafses de culturas orientales
como en China, Polinesia, Mélanesia,
antiguas culturas egipcias y paises escan-
dinavos, aungue el mayor éxito de acep-
tacién y asimilacion se desarrollaba en
Transilvania y en los Carpatos.

Antelogia

Hay varias versiones scbre la procedencia
del vampiro. Se le describe como un es-
pectro o espiritu que alberga un cuerpo
humano, que lo posee para subsistir en
vida a cambio de beber sangre, o un hu-
mano poderoso, con miedo a morir, que
ha hecho un pacto con un ser diabdlico o
ser superior, que le concede la vida eter-
na a condicion de subsistir mediante la
ingestion de sangre. El vampiro siente la
necesidad de alimentarse de la sangre
humana, y segun ciertos pueblos, prefe-
riblemente de mujeres virgenes y nifos,
probablemente debido a la pureza de su
sangre. Para llegar a conseguir tan nece-
sario alimento, sus colmillos se alarga-
ban vy los clavaba en el cuello de la victi-
ma, succionando la sangre, hasta que la
victima moria desangrada y con dos orifi-
cios a la altura de la vena yugular. Debido
a la influencia y presion de la religion, la
medicina no evolucionaba con la suficien-
te eficacia, como para discernir sobre las
enfermedades y causas de muerte. El des-
conocimiento necesitaba encontrar a un
culpable, ya fuera real o inventado.

Vampiro (del serbio vampir). m. Fspec-
tro o caddver que, segun cree ef vilgo de
tlerlos paises, va por las noches a chupar
POCo a poco la sangre de los vivos hasta
matartos. || 2. Murciélago que es def ta-
marnio de un raton y tiene encima de la
cabeza un apéndice membranoso en for-
ma de lanza. Anda con facilidad, se alf-
menta de inseclos y chupa sangre de per-
sonas y animales dormidos. |3, fig. Per-
sona codiciosa que se eniiquece por ma-
los mediios, como chupando la sangre del
pueblo.

Esta es la definicion que se encuentra en
el diccionario de la Real Academia (edi-
cion olimpica, del 92). ¢Querra dar a en-
tender el hecho de que se clasifique la
tercera acepcion como «figurativax» (fig.)
que las otras dos son «reales»? jAcaso
no resulta incluso mas inquietante la se-
gunda, un ratoncito andante con una
lanza membranosa que te chupa la san-
gre mientras sufres pesadillas? Inquieto
ante la duda, solicito un informe. Confi-
dencial y urgente.Origen

El origen de esta leyenda parece ser un
intento de dar explicacion a ciertas enfer-
medades relacionadas con

madre, tal vez por la similitud que se pue-
de asociar al séptimo dia de la creacién,
el dia que Dios descanso y no se preocu-
pé de su mundo.

Ser victima de un asesinato sin vengar,
quedando una deuda pendiente entre el
asesino y el espiritu de la victima, la cual
regresara de su tumba para hacer "justi-
ca“.

Reflejar la imagen de un difunto en un
espejo, podria ser otro de los motivos que
puede provocar la transformacién en
vampiro.

El hecho de no recibir un entierro ade-
cuado, entendiendo por esto un funeral
sin oficio religioso, podria llegar a ser otro
de los multiples motivos para condenar
al muerto a una vida eterna.

la Leyenda

Segun la leyenda el vampiro es un ser
nocturno, de tez palida, macabra expre-
sion y oscura vestimenta. Suele atacar a
sus victimas al abrigo de la noche; una
vez ha saciado su hambre, regresa a su
morada, un lugar exento de concurren-

blacién masculina de la época, usando
sus poderes de seduccién, capturaban a
sus victimas a través del deseo y la luju-
ria. Su modo de acabar con su sed era
exactamente igual que la de los vampiros
masculinos, aunque conseguian hacerlo
con mas glamour y sensualidad, sin dar
opcion a la competencia humana.

De la misma forma que la historia nos
entrega al vampiro, nos brinda la opcién
de entregarlo a su muerte definitiva. Son
muchas las formas de “matar” a un ser
de las tinieblas, los miticos ajos, usados
desde la antigliedad por sanadores, ru-
dimentarios meédicos y curanderos, son
inexplicablemente repulsivos de “los se-
dientos palidos” se colgaban de las en-
tradas a las casas, del cuello o se trans-
formaban en pdcimas o unglentos. La
plata era supuestamente efectiva, ya que
era considerada como el metal mas puro,
tal vez por su origen limpio, su color blan-
quecino y su fulgor. Si se ponia en con-
tacto con la piel del vampiro, ésta que-
maba la zona expuesta, si se le mostraba,
0 se amenazaba con acercarsela, el vam-

laperdida onecesidadde  Platon y Demdcrates desarrollaron la teoria sobre las

adquirir sangre, un ejem-
plo es la anemia pernicio-
sa, una enfermedad que
afecta directamente a la
sangre. Después de una
hemorragia o una pérdida de sangre
importante, el enfermo presentaba sin-
tomas externos comao la disminucion del
color de la tez, cansancio, e interiormen-
te, la pérdida de glébulos rojos. Otra en-
fermedad frecuentemente asociada con
el vampirismo es la catalepsia, que deja-
ba a los pacientes en coma por periodos
de tiempo indefinidos, pudiendo éstos
llegar a confundirse con la muerte, ya que
esta enfermedad reducia los signos vita-
les (pulso, ritmos cardiacos, palidez ex-
trema, respiracion, etc.) hasta semejar di-
cho estado. Si el enfermo recuperaba los
signos vitales se crefa que habia regresa-
do de la muerte, con algun fin concreto,
bajo la forma de un vampiro. También la
fotofobia, un estado del cuerpo por el
cual la persona afectada no podia sopor-
tar la exposicion a la luz solar directa, se
asociaba con el vampirismo.

Segun las referencias aportadas a lo lar-
go de varios afios de estudios, hay mas
formas que facilitan la creacién de un
vampiro, ya sea voluntaria o involuntaria,
algunos ejemplos de ello son:

El suicidio es una forma voluntaria de
morir, religiosamente se puede interpre-
tar como una forma de rebeldia hacia el
dios que ya ha determinado cuanto he-
mos de vivir, desobedecer a sus desig-
nios es simbolo de rechazo.

Practicar la magia también es otra forma
de revelarse contra un dios protector, ya
que se considera antinatural que un hu-
mano pueda disponer a su libre albedrio
de las cosas ya establecidas de forma na-
tural, y modificarlas segtin su voluntad.
La brujeria, no es necesario mentar que
para practicarla se debe establecer un
pacto con el demonio.

Ser el séptimo hijo nacido de una misma

cia humana dénde reposa en un ataud o
tumba. Otra caracteristica muy importan-
te: los vampiros no se reflejaban en los
espejos. Quizas era simbolo representa-
tivo de su propia no vida. En la posterio-
ridad, no podrian imprimir suimagen en
las fotografias. Un vampiro no podia cru-
zar una corriente de agua natural, como
rios, afluentes o mares, de este dato des-
conocemos el motivo, aunque los estu-
dios de upirologia (ciencia que estudia a
los vampiros) nos indican que seria posi-
ble llegar a cruzar éstos pasos, si el vam-
piro estuviera sepultado y protegido bajo
grandes cantidades de tierra extraida de
un cementerio 0 unazona de abundante
fertilidad. Més detalles sobre estas cria-
turas nos remontan a su descendencia, si
un humano era convertido a vampiro,
dejaba de ser fértil en ese mismo instan-
te. Aunque ello no afectaba a la capaci-
dad de copular, ni & su prole anterior. De
modo que se considera que el vampiro
no nace, se crea. Cuando el vampiro era
atacado con armas “sencillas” éstas no
causaban efecto alguno, dada su terrible
fuerza, la capacidad de volar y regenerar-
se. Un ser creado por el mal solo podia
combatirse con armas creadas por el bien.
También es conocida la capacidad del
vampiro para transformarse en un ani-
mal y poder escapar de sus perseguido-
res, elegfan para tal fin a animales como
los murciélagos o los lobos. De este modo
podian tanto huir como entrar en casas
ajenas sin ser vistos. Un vampiro no po-
dia entrar en una casa ajena, a menos
que fuera invitado ha hacerlo, una vez
hubiera recibido el permiso, ya fuera sin-
cero o por compromiso del humano, te-
nia total libertad para acceder al domici-
lio cuando le apeteciera. Las mujeres vam-
piro, eran, por lo general, hermosas y jo-
venes damas que cautivaban a los hom-
bres con su poder de encanto, temidas y
deseadas causaron estragos entre la po-

caracteristicas post-mortem: el crecimiento de las ufas, el
pelo o la barba de un cadaver, se asociaron a que el aima
del cuerpo seguia en compaiia del cadaver tras la muerte.

piro retrocedia ante la amenaza de que-
mar alguna parte de su cuerpo y no po-
der regenerarla. Las famosas estacas de
madera, o cualquier objeto punzante, si
bien nos cuenta la leyenda, también eran
un objeto material de defensa contra su
ataque, con la peculiaridad que para usar
tal objeto se debia localizar al ser mien-
tras no estaba activo, lo cual era un ries-
go muy alto que solo los auténticos va-
lientes llegaban a utilizar. Era necesario
clavar la estaca justo en el centro del pun-
to vital del vampiro: su corazén. Hay otra
variacion sobre la forma de usar las esta-
cas, que en algunos lugares considera-
ban mas efectivo era el método de la
empalacién, consistente en atravesar al
ser con un largo palo de madera y clavar-
lo en suelo, con su victima todavia col-
gando, esperar a que el sol hiciera su
apariciény el vampiro se quemara. Cor-
tarle la cabeza era un método que se su-
ponia efectivo, ya que el cerebro se con-
sideraba el segundo érgano vital del vam-
piro. Otro elemento, aunque éste natu-
ral, era el fuego. Segin la tradicion y su »»




Las creencias de
los puehios

+ En Rumania, se crefa gue cuando un ani-
mal, generalmente un gato, saltaba por en-
cima de un cadaver, éste podia convertirse
en vampiro, para evitarlo, colocaban en la
mano del fallecido un pedazo de hierro.

+ En Grecia, la supersticion alcanzaba al co-
lor del cabello, aseguraban gue Judas
Iscariote, el hombre que traiciond a Cristo,
tenia el cabello pelirrojo, asociandolo quiza
con el color del fuego infernal, aquellas per-
sonas que tenian el cabello pelirrojo eran
consideradas como posibles vampiros.

+ En Babilonia y Siria se recetaban bafos
de sangre para curar la lepra, este remedio
surgio a través de la Iglesia griega, la cual
daba explicacion a la necesidad de que un
vampiro hubiera de alimentarse de sangre.
El cuerpo muerto del ser necesitaba la san-
gre para mantenerse “fresco” de modo que
la enfermedad que destruia el cuerpo, seguin
creian, podia dar sanar la carne putrefacta al
igual que sanaba la carne del vampiro.

+ En Creta, la zona donde mas arraigada
estaba la leyenda era la zona montafosa, la
aparicion de animales de rebano muertos en
medio de la montana y los extrafios ruidos
nocturnos, daban mas credibilidad al vampi-
ro que a cualquier animal salvaje que se hu-
biera alimentado de una de las piezas.

+ En Alemania el mito solo alcanzaba a
los ritos funerarios. Para enterrar aun
muerto debian seguir una serie de ri- =
tuales para evitar el levantamiento del
cadaver. Estos eran sumamente varia-
dos: en la zona de dominio del Kaiser,
se entierra al difunto con comida para apaci-
guar el hambre que pueda surgir tras la muer-
te. En otras zonas se colocan monedas en el
interior de la boca del muerto y se le corta el
nombre que anteriormente se habia borda-
do en su camisa, si no se realizan estas accio-
nes el muerto puede regresar a la vida en
forma de cerdo.

Las acciones mas comunes consisten en co-
locar montanitas de arroz o maiz alrededor
de la tumba y quebrar el cuello al difunto.

+ En Rusia la creencia sobre el vampiro lle-
ga asegurar la existencia en la actualidad de
estos seres. Segun ellos, las personas vivas
que hayan servido de alimento a algiin vam-
piro tras la muerte, se convierten en uno. Para
evitar el levantamiento, el vivo debe comer
tierra de la tumba del vampiro y untar su cuer-
po con la sangre del cadaver considerado
COMo vampiro.

+ En Bulgaria, el vampirismo se considera
una enfermedad de caracter hereditario, para
evitar el levantamiento, un sacerdote o cu-
randero coloca hierbas venenosas en un agu-
jero practicado en la lapida de la tumba. La
creencia explica su origen, el cuerpo es po-
seido por un demonio que lo obliga a levan-
tarse, mientras el alma del humano mantie-
ne una constante lucha contra el demonic
que lo posee.

+ En Eslovenia creen gue se les puede des-
cubrir por la falta de un segundo agujero
nasal y el final de su lengua, que es similar a
un aguijon de abeja.

Seqtin a zona y Ia época, el vampira ha recibidn
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> l6gica, el fuego le recordaba al infierno
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que habfa rehuido a través de la vida eter-
na; otra version mas comparativa sobre
quemar a un vampiro, trata sobre la simi-
litud que habia con religiones que lim-
piaban o sanaban las almas y cuerpos im-
puros quemando a los humanos tanto
vivos como ya muertos (quemas de bru-
jas y herejes, funerales). Se cree que los
vampiros no podian entrar en tierras san-
tas 0 bendecidas, donde su poder de in-
fluencia no era efectivo. La luz solar los
quemaba por completo, suponiendo que
el sol era la fuente principal de vida de la
madre tierra, y por tanto de los alimentos
de los seres realmente vivos, la exposi-
cién de un vampiro a ella era sinénimo
de muerte segura. Los simbolos religio-
sos eran una forma de potenciar o cana-
lizar la fuerza de la fe demasiado podero-
sacomo para que se atrevieran a desafiar
la real voluntad de la victima. En algunas
regiones se crefa que colocando al ser
entre dos espejos, éste se destruia, pues-
to que su imagen no se reflejaba en los
espejos, el vampiro no podia soportar la
evidencia de no estar realmente vivo.

5 e -
Religién
Sobre la religion cristiana y el vampiro se
ha llegado a discernir la siguiente teoria,
lalglesia, poderosa en la mayor parte del
mundo, aungue en guerra (la Iglesia
Catolicay la Ortodoxa) gracias a la expo-
sicion abierta de sus ensefanzas, necesi-
taba crear seres que, como el demonio,
pusieran en peligro la pureza del alma y
la recompensa de ganar el cielo tras la
muerte. Las continuas guerras entre igle-
sias catolicas y ortodoxas, invasores ara-
bes, nables avaricicsos de poder, etc. di-
vidian a la poblacion en “buenos” y “ma-
los”, la aparente lucha contra un enemi-
go comun podia llegar a unir a catélicos
y ortodoxos en alguna caza de vampiros.
Fuera cual fuera el motivo, la Iglesia siem-
pre ganaba la batalla de seguidores. El
ser humano sentia méas admiracion por
un dios benévolo y compasivo que por
un ser creado por el mal, destinado a pro-
pagar el terror y la destruccion de todo
aguello que en vida habia representado
el esfuerzoy la concesion de un dios cari-
tativo. Uno de los seres que la religion, a
la vez persegula y reconocfa su existen-
cia, motivando campafas de captura y
destruccion, era nuestro tematico perso-
naje. La forma mas comun de acusara un
ser humano de no someterse a las exi-
gencias de los "padres”, era tachandolo
de poseido. Si en aguellas épocas lo méas
temido era el vampiro, el pobre hereje,
cargaba con los hechos mas impensables:
desaparicion de recién nacidos, violacion
de doncellas, satanismo, asesinato, etc.
La propia Iglesia cred sus armas contra

ellos, amenazando a sus subditos con la
posible aparicién de los “inmortales”,
logro que la gente crédula se uniera ala
causa y a la religion usando las armas
creadas por la fe para librarse de sus ata-
ques.

Las cruces, simbolo del Dios todopode-
roso, se utilizaban como una débil forma
de ahuyentarlos, cuéndo era puesta en
contacto con la piel del vampiro, la zona
expuesta ardia sin posibilidad de rege-
neracion. También si era simplemente
mostrada, el ser retracedia ante el dolor
de la presencia del simbolo representati-
vo de Cristo, el dios al que habian des-
preciado y voluntariamente rechazado,
siempre a cambio del sufrimiento vy la
muerte de otros seres humanos. La tradi-
cion de colocar una cruz en la cabecera
de una tumba podria llegar a relacionar-
se con el miedo de los vivos a que el cuer-
po cobrara “vida” de nuevo bajo la for-
ma de un vampiro.

Los otros métodos conocidos como el
agua bendita, el exorcismo y la exhuma-
cion de tumbas eran realizados conjun-
tamente por los hombres de fe. Los hom-
bres, cuya misién era proteger a un sa-
cerdote, que debia salvar el alma corrupta
de un vampiro, debfan localizar la mora-
da del ser y rociarla con agua bendita, el
sacerdote haciendo acopio de su fe, ben-
decia la tumba o atatid y procedia a reali-
zar el exorcismo del cuerpo o en su de-
fecto la exhumacion de la tumba, de
maodo que cuando el vampiro regresaba
para descansar o protegerse de los mor-
tiferos rayos solares, se encontraba enla
situacion de que tenia vetado el acceso a
su propio refugio, con lo cual se enfren-
taba a una situacion desesperada. Si el
cuerpo recibia el exorcismo, éste ya no
podia volver a levantarse. Aunque la
simbologia parezca extrafia, la mayorfa
de leyendas nos remiten a discernir que
los vampiros acostumbraban a escoger
como residencias las antiguas iglesias
abandonadas, los cementerios y lugares
similares, plagados en su mayoria de sim-
bolos religiosos. También encontramos
leyendas de vampiros que antes de acep-
tar la conversion, era fieles devotos de la
religion, y, por algdn motivo se sintieron
abandonados o traicionados, el ejemplo
mads conocido el llamado Conde Drécula,
un noble que en vida combatia la inva-
sion turca con gran valor y una fuerza
espiritual encrme. Creyente fiel dedicod
su vida a la guerra y la iglesia, tras un
engano bien organizado por parte de los
turcos, se sumié en la desesperacion y
perdid la cordura. Traicionando sus
creencias y su fe, aceptd convertirse en
vampiro para vengarse de su digs y ague-
llos que creia que le habian fallado en
vida. Resguardandose en su castillo con-
sumo sus esfuerzos a la propagacion del
miedo y el consumo de sangre ajena.
Cabe mentar que en la propia Biblia, el
salvador del mundo es asesinado y mas
tarde renace de su propia tumba, en cuer-
po y alma elevandose hasta los cielos,
segun la misma Biblia, este acto fue pre-
senciado por varias personas que duran-
te tres dias velaron al muerto.

T Erinias: estos seres atraen a sus

victimas mediante conjuros de “canto”,
ofrecen sus presas a los auténticos vam-
piros a cambio de algdn pago, tanto en
sangre como en materia.

* incubo: son los angeles desterrados

del cielo y el infierno, deambulan por la
tierra alimentandose de la energia cor-
poral de las humanas, puesto que se les
atribuye el sexo masculino. Sacian su sed
a través de las relaciones sexuales, dejan-
do agotada a su victima incluso hasta la
muerte. Los incubos, poseen un gran po-
tencial fertilizante, de modo que aque-
llas mujeres que hayan compartido cama
con uno de ellos, quedaran en su mayo-
ria embarazadas de un futuro mestizo de
humano e incubo.

T Stcubo: es la version femenina de

los incubos, al igual gue sus comparie-
ros, se alimentan de energia humana, ésta
la consiguen también mediante relacio-
nes sexuales, absorbiendo la energia de
la victima asta el agotamiento de la mis-
ma, si el hombre sobrevive al encuentro,
calificara la experiencia de la mas apasio-
nante y extrafa de su vida.

Leyendas, ¢cuentos 0
realidades?

Desde las primeras menciones a los vam-
piros, hasta los mas devotos creyentes ac-
tuales, el vampiro ha sufrido diversas
transformaciones seguin la época o la so-
ciedad en que ha sido introducido. Los
antiguos campesinos atribuian las extra-
fias muertes de los animales de sus reba-
fos a seres que no lograban ver, apoya-
dos por los cuentos que contaban a sus
hijos, crearon un enemigo comin que
cargaba con las culpas y de paso, atemo-
rizaba a los nifos rebeldes. Su propaga-
cién inicial a través de las leyendas co-
menzo a cobrar vida propia en los papiros
de los escribanos de la época. En pleno
apogeo del romanticismo, en el siglo XIX,
se convirtié en el personaje predilecto de
ilustres autores, los cuales pretendian dar
al terror una posible explicacion roman-
tica, relacionando la muerte, el amor y el
desengano con el ansia de la venganza
incluso tras la muerte. El ejemplo més co-
nocido de ello lo encontramos en la no-
vela de Bram Stoker, escrita en el ano
1.897. John William Polidori, secretario
del conocido Lord Byron, publicé su tra-
tado sobre el vampiro en 1.819, hallan-
do su fuente de inspiracion en el mismo

poeta al cual servia. La actualidad situa a
nuestro personaje en los mas variados
confines de la imaginacion, siendo éste
admirado, temido, despreciado y adora-
do, siempre teniendo en cuenta la forma
en que queramos verlo. Si es real, o tan
sélo se trata de la imaginacién de narra-
dores frustrados, tan solo lograremos sa-
berlo tras el paso de los inexorables afios
que tarde la ciencia en evolucionar, o
hayan desaparecido totalmente sin dejar
rastro alguno.

De Naturaleza Vampirica

La propia naturaleza y, tal vez laimagina-
cion de aquellos que quieren creer, tiene
algunos hijos que por su forma de vivir y
su alimentacion nos inducen a compa-
rarlos con los vampiros. Algunos anima-
les muestran sintomas de necesidad de
subsistir a través de la sangre. Los mur-
ciélagos, descendientes de la familia de
los Quiropteros con mas de 950 espe-
cles diferentes, son el simbolo mas co-
mun de vampirismo. Los
Desmoddntidos, una rama de la familia,
son los llamados “vampiros tropicales
americancs” estos seres que solo pue-
den salir por la noche, por su deficiente
visién diurna, atacan a sus victimas mien-
tras duermen, sus incisivos estan desa-
rrollados de forma que en lugar de cla-
varlos, cortan la piel por la zona de paso
de alguna vena, y chupan la sangre del
animal. Otro autentico vampiro creado
por la naturaleza es el molesto mosqui-
to. Un insecto que con su reducido ta-
mano Unicamente puede subsistir me-
diante la ingestion de sangre. La realidad
sobre estos animales es harto curiosa:
quién realmente clava el aguijén en el
cuerpo de la victima, es la hembra. Este
animal no tiene restricciones de actua-
cion, ataca tanto de dfa como de noche,
a cualquier ser vivo por el que circule san-
gre caliente, y absorbe sangre hasta sa-
ciarse, ser aplastado o reventar por falta
de espacio para almacenar la sangre ro-
bada. Durante toda su existencia ha trai-
do de cabeza a toda la humanidad, dado
que no selecciona a sus victimas, y vuela
de una a otra, hasido, y es el mayor fac-
tor de propagacion de enfermedades v
epidemias.

La sanguijuela, un anélido residente siem-
pre en aguas dulces, se sujeta al cuerpo
elegido a través de una ventosa, corta la
superficie de la piel con sus dientes, y
chupa la sangre. La victima no se percata
de lo que ocurre gracias a una sustancia
anestésica que segrega la propia sangui-
juela, quiza es la mas discreta de las vam-
piresas naturales. Los platelmintos cuen-
tan con dos elementos parasitos, los
trematodos y los cestodos, ambos son
inquilinos de cuerpos de sangre caliente,
indiferentemente si son humanos o ani-
males. Se ubican en el interiar del cuerpo
y absorben la sangre y células.
Siguiendo con la linea de animales para-
sitos cabe mentar a las garrapatas, pul-
gas, tabanos, varios anélidos, algunos
insectos, etc. todos ellos se alimentan de
sangre que roban de diversas formas.
Aparte de los carnivoros, animales que
se alimentan de otros seres vivos, sequn
la cadena trofica, algunas aves han cam-
biado su alimentacién, un ejemplo de ello
es el pinzon australiano, un ave que paso
de alimentarse de peces pequencs, a de-
sarrollar una curiosa técnica alimenticia.
Con el pico arranca un trozo de carne y
bebe la sangre que mana del animal, si el
animal habia sufrido algun corte en la
piel el pinzdn se limitaba a beber la san-
gre, sin necesidad de esfuerzos.



jer \ Magna Veritas.
dossier dedicado a al Gonde

Han pasado mdés de cuatro afios desde
gque nacié la primera parte de /la

ambientacion barcelonesa de Vampi-
ro: La Mascarada. Adn a riesgo de abu-
rrir al personal, vuelvo a la carga con
la camparia puesta al dia y algunas
novedades. Espero gue esta especie
de «next generation» no decepcione
a todos aquellos que mostraron cari-
Ao a mi proyecto desde un inicio y que
sirva de algo a los que no lo conocie-
ron en su momento. Para ellos, el CD
de regalo de este numero contiene las
dos primeras entregas de la serie, mads
algunas apreciaciones sobre /la orga-
nizacion de «El reducto» que nunca
Hegaron a ver /a luz por falta de espa-
clo.

Muelvo a insistir en el tema de siem-

pre: Que nadie se me enfade. Ya lo
dice el manual que en el World of
Darkness las cosas son mds bestias
que en la realidad. Vamos, que los si-
tios y gentes que se citan estan ahi
para dar salsilla. Nada mas lejos de mi
intencion insinuar gue hay algo tene-
broso. en segun que sitio ni
desdramatizar crfmenes ni situaciones
gue en la realidad son mucho mas du-
ras. Que os conozco, y luego pasa lo
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Tema y ambiente

El tema de la anterior Barcelona by night
era, sin duda, la ambicién. Actualmente,
sigue siéndolo, pero el contexto de la ciu-
dad ha cambiado sustancialmente. Alla
donde anos atras el precario equilibrio
de la Ciudad Condal la hacfan terreno

abonado para que un neonato con aspi-

raciones pudiera llegar a algun sitio me-
diante un uso calibrado de la traicion,
hoy en dia las cosas funcionan de otra
manera. Tras una serie de cambios que
supusieron un trastorno total del equili-
brio de poderes, la ciudad parece ahora
mas estable que nunca. Lo idoneo es que
el narrador se esforzara en remarcar el
terrible contraste entre lo que les sucede
a los personajes y lo que se ve de cara al
mundo. La Mascarada se ha reforzado
muchisimo, y esto no ha procurado la
tranguilidad en la ciudad sino un cierto
clima de terror, disfrazado, eso s/, de lujo
y opulencia.

El nuevo principade

Las cosas en la Barcelona antigua eran,
como minimo, estresantes para quién di-
rigiera el principado. La verdad es que
Berenguera habia llegado a un terrible
estado de malestar sobre su futuro v el
de la ciudad. Cuando un vampiro llega a
determinada edad se da perfecta cuenta
de que en realidad percibe el mundo a
su alrededor como ciclos y herramientas
que utilizar. Ademas, Ettienne Valois puso
al descubierto una trama de pederastia
en el barrio del Raval como advertencia a
la principe de que conocia bien sus acti-
vidades en el orfelinato. El desasosiego
de Berenguera fue claramente percibido
por Bernardo Torres, el Nosferatu moni-
tor del Inconnu, quien vio una clara opor-
tunidad de sacar a la ciudad de su iner-
cia. Poco a poco fue gandndose la amis-
tad de ella, y la convencié para que se
apartara de sus funciones. El Gnico otro
vampiro que sabia de la voluntad de re-
nunciar de Berenguera era Elban, que en
aguel momento se encontraba en la ciu-
dad en secreto. Entre los tres urdieron
un plan que permitiera a
Berenguera ir a esconderse a
un lugar seguro dando la

idea de que habia >
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muerto. Lo cierto es que cuando el plan
se puso en practica ella no deseaba otra
cosa que eso fuera cierto. Berenguera fue
llevada a un lugar seguro, que es su anti-
gua taberna «La roda del desti». A esta
se accede por el patio interior de una
antigua casa en el Barrio Gético. Como
nunca nadie se ha molestado en pensar
que la taberna pudiera seguir en pie, to-
dos dan la antigua localizacion por des-
aparecida. Paralelamente, se simulé un
incendio en el piso de I'Eixample de
Berenguera que hiciera pensar que ésta
habia muerto. Elban le juré a su antigua
ama hacerse cargo de la ciudad, aungue
no lo hizo tanto por la ambicién del prin-
cipado - que la tenfa, y mucha- sino por
lealtad. De hecho, las aspiraciones de
Elban van bastante mas alla que el sim-
ple control de la ciudad, pero el afecto
por Berenguera le hacen querer que Bar-
celona funcione tan bien o mejor que
bajo el control de ella.

Naturalmente, la transicion en el poder
no fue tan limpia como todo eso. En cuan-
to se hizo publico lo que habia sucedido,
los carroferos se abalanzaron sabre el
poder. Todos los vampiros de la ciudad
{menos Odalric, gue no se enterd de lo
sucedido) se reunieron en la sede provi-
sional del Eliseo, que en esos momentos
estaba en el Teatro Nacional de Catalunya
(ver méas abajo para explicaciones) y en
principio, Berek debfa tomar el poder sin
mas. Era evidente que una jugada asi no
contarfa con el beneplacito de todo el
mundo, puesto que Ettienne lo conside-
raba demasiado igual a él para gobernar
en solitario, y comenzé una larga y amar-
ga discusion. El primer golpe de efecto
de aquella larga noche fue la aparicion
de Elban, con una carta del Circulo Inte-
rior gue lo nombraba el nuevo principe.
Ettienne no se atrevid & cuestionar esa
dedisién (ver mas abajo para los motivos),
pero a Berek le sentd¢ como un tiro.
Llibertat Falguera empezd a sembrar la
cizana en |z sala para ver si aquello podia
conducir a una revuelta que convirtiera a
Barcelona en una ciudad anarka, y cuan-
do laviolencia ya es-
taba a pun-

to de estallar, se produjo el segundo gol-
pe de efecto de la noche.

Pese a la presencia de muchos ghoules
que ejercian de guardias de seguridad
en el recinto, un vampiro mas irrumpid
en el local. Era Cayo Marcelo, el hasta
ahora lider en la sombra (y Lasombra) de
una faccion del Sabbat. Recordemos que
Cayo Marcelo habia sido el causante del
Abrazo de Berenguera mas de mil afios
atras y que sentia verdadero amor por
ella, asi como un fuerte remordimiento
por todo el dolor que la habia causado.
Hasta él habia llegado la noticia del ted-
rico asesinato de Berenguera (un tema
del que, por cierto, ya se estaban discu-
tiendo las responsabilidades, cosa que
contribufa a crear tension) y aungue no
estaba seguro de si Berenguera habia al-
canzado la Muerte Final o no, él tenfa
metido en la cabeza que la culpable de
los dolores de su amada era Llibertat
Falguera. Si la solucién que tomg
Berenguera para abandonar los pesares
de este mundo fue la de entrar en sopor,
la de Cayo Marcelo fue mucho méas acor-
de a su pertenencia al Sabbat y decidio
morir matando, por lo que se prendio
fuego y cargé contra la Brujah. Sus Glti-
mas palabras fueron «La rueda del desti-
no vuelve a girar». Barcelona pudo ha-
berse quedado sin un sélo Véstago, pero
la sangre fria de Elban evitd una tragedia
arrojando su capa sobre las dos antor-
chas vivientes. Ademas, a diferencia del
viejo Liceo, el TNC tenia distribuida gran
cantidad de aspersores que evitaron el
incendio. Lo que sf ocurrié es que Berek
entré en frenesi, lo cual dejo todavia mas
en evidencia su pérdida de poder.

A nivel de politica mortal, todo aquello
tuvo dos consecuencias inmediatas: Por
una parte fue destituido el entonces di-
rector del Teatro, que no habia logrado
hacerse cargo de la seguridad frente a
una intrusion del Sabbat (aunque se dis-
frazé la destitucion con razones de poli-
tica humana) y por otra parte, la alusion
sobre «La roda del desti» no cayé en saco
roto.

Hacia ya bastante tiempo que Ettienne
sospechaba gue Berenguera no tenia un
tnico refugio, y conocia la taberna que
regentaba en la Edad media. Por este
mativo, a partir del incidente del TNC,
multiplico su interés por efectuar obras
en la ciudad que disimularan las pros-
pecciones arqueoldgicas en el subsuelo.
Aungue Ettienne piensa genuinamente
gue Berenguera ha muerto, cree que algo
puede esconderse en la localizacion de la
antigua taberna. A él hay que agradecer-
le las continuas cbras con las que se han
visto castigados los habitantes de la ciu-
dad en los Ultimos tiempos.

La politica de Elban

Pero la cosa no acabé aqui, y también en
el terreno vampirico aquello tuvo conse-
cuencias. Elban tomé como primera me-
dida un fuerte refuerzo de la Mascarada,
y lo hizo por el método coerditivo clasico.
Casi toda la progenie de Llibertat Falguera
fue destruida, y Ausies Ferrer esta bajo
vigilancia continua. Por paradéjico que
pueda parecer, en algunos aspectos el
gobierno de Elban ha resultado mucho
mas abierto que el de Berenguera. No
hay que olvidar que éste no ha llegado a
Arconte especial para la ciudad por azar.
El es mucho mejor diplomético de lo que

lo fue nunca la antigua principe. Elban
tiene una guardia de ghoules vinculados
a él que lo protegen a todas horas. Apro-
vechando la muerte de Cayo Marcelo (a
quién, por cierto, fue el Unico que lo re-
conocid), lanzé una fuerte ofensiva con-
tra el Cuchillo Negro, que practicamente
aniquild y expulsd de las ciudades del
inmediato extrarradio de la ciudad. Esto,
de todas maneras, ha tenido un efecto
un tanto negativo, porque ha hecho que
la posicion de la Tormenta Radical se re-
forzara en las ciudades del Vallés y em-
prendiera a menudo acciones descaradas
como aniquilar abiertamente a los agen-
tes de la Camarilla en la zona e intentar
sublevar a los barrios mas desfavorecidos
para crear el caos, disfrazandolo todo de
ataques racistas. Por su parte, Estruch, el
chiquillo de Cayo Marcelo, ha desplaza-
do su base de poder hacia Valencia, don-
de todos los rumores indican que se esta
reforzando a cada dia que pasa.

Por otra parte, Elban ha decretado que
Barcelona es una ciudad cerrada a los
vampiros de 14 generacion. Mientras que
la creacion de nuevos vastagos o de
ghoules ya no estd tan restringida como
antes, lo gue a Elban le parece inconcebi-
ble son «esas aberraciones con sangre
aguada». Muy habilmente, ha convenci-
do a casi todos de que ese tipo de vampi-
ros son peligrosos. De todas formas,
Elban ha preferido abrir la ciudad a nue-
vos antiguos relativamente controlables
que no dejar que los residentes pudieran
crear neonatos fieles. La politica de «divi-
de y venceras» le ha funcionado bastan-
te bien hasta ahora. El aspecto de Elban
es el de un hombre joven de unos
veintipocos anos, muy alto y delgado, que
curiosamente tiene el pelo totalmente
cano. Parece a primera vista mas afable
que Berenguera y mas hablador. Le gus-
ta mucho darse un aire de cierto despiste
que lo ha convertido en uno de los vam-
piros mas longevos y poderosos de Euro-
pa.

En mas de una ocasién, Elban ha tolera-
do cosas que a priori habia prohibido para
luego utilizarlas contra el autor. Estos
fueron los casos de Ettienne y Anastasi.

Ettienne no ha tenido demasiada suerte
con sus companias. De entrada, eligio
muy mal a su discipulo Marcos Pérez.
Después, Jaume Arnau (el mago de su
logia) le causaba cada dia mas proble-
mas, con continuas insinuaciones sobre
su condicién de vampiro. Como Ettienne
tampoco no es tonto, durante mucho
tiempo estuvo haciendo ver que no pa-
saba nada para no fomentar mas comen-
tarios, pero el desastre sobrevino por cul-
pa de Marcos. A éste siempre le habia
atraido el riesgo por su propio bien, y
estaba fascinado con una chica que se
habifa convertido en una figura mitica en-
tre los amantes del ocultismo de la ciu-
dad: Eulalia Font. Claro que esto era una
de las peores cosas que podia hacer, por-
que si os acordais es una de las pocas
cazadoras de la ciudad y albergaba un
fuerte edio contra los vampiros. Ademas,
Eulalia conocia a Jaume Arnau, y pese a
sus diferencias anteriores decidié confiar
en él. Esto estuvo a punto de suponer
una verdadera catastrofe. Eulaliay Jaume
urdieron un plan. Jaume convocd a
Ettienne y a Marcos a una cita en el piso
superior del Hotel Arts con la propuesta



de mostrarles un libro antiguo que reve-
laba los grandes secretos del vampirismo.
Ettienne no las tenia todas consigo, y en
cuanto sonsacd un poco a Marcos, vio
clara la mano de Eulalia. Pensé que lo
mejor que podia hacer era confiar la si-
tuacion a Elban y Berenguera (todavia en
el poder en ese momento) y estos lo au-
torizaron a destruir a Marcos y crear un
nuevo vastago. Lo que ocurrié en esa ha-
bitacion de hotel fue una dable traicion.
Por una parte, Ettienne sacrificé a Mar-
cos y lo dejo a Jaume Arnau para que
experimentara. Por |a otra, este sacrificd
a Eulalia, quién se convirtio en la vastago
de Ettienne. De la situacion salio una
alianza entre Valois y Arnau, que ahora
trabajan juntos en su estudio de la ma-
gia. Marcos Pérez sufrié una muerte bas-
tante horrorosa en laboratorio de Arnau.
Por lo que respecta a Eulalia, a estas altu-
ras estd apenas empezando a digerir lo
que le ha sucedido, y se convertira en una
vampira tan peligrosa o inocua como
quiera el narrador. Estos hechos son los
que hicieron que Ettienne no se opusiera
a la toma del principado por parte de
Elban, ademas de que siempre era mejor
que este tomara el poder que no que lo
hiciera su eterna rival, Berek.

Las indiscreciones de Anastasi Genis siem-
pre tuvieron motivos mas mundanos gue
las de Ettiene. Después de la muerte de
Thais {otra Toreador, segun el modulo
«Hermanos de sangre»), decidié aban-
donar lz poesia. En el fondo, su alma es-
tuvo siempre dividida por la dicotomia
artesanoffarsante que sufren tantos de
los miembros del clan de la Rosa. Vendid
su piso en la Pedrera (que ahora se exhi-
be restaurado para goce de los visitan-
tes) e invirtié su dinero en uncs cuantos
hares gay de I'Eixample, que en los ulti-
mos afos han aumentado mucho el vo-
lumen de negocio al convertirse en una
de las zonas preferidas de la noche bar-
celonesa, tanto para gays como para los
que no lo son. El ha encontrado su reba-
fio entre los habituales de sus bares. Todo
esto estaria muy bien e incluso estaria
aplaudido por Elban si no fuera porque
Anastasi fue tan tonto como para dejar-
se pescar por una inspeccion fiscal que
dejo al descubierto que sus negocios te-
nian una serie de particularidades un tanto
especiales. Por otra parte, en los bares de
al lado de los de Anastasi han habido
algunos incidentes que han costado la
vida & un par de dominicanos. Un obser-
vador atento podria pensar que se trata-
ba de una advertencia o una venganza.
Ademas, alld por donde pasa Anastasi
suelen darse extraias coincidencias que
huelen a ruptura de la Mascarada. Por
ejemplo, hace cosa de un ano, Anastasi
se empend en conocer a un director de
cine residente en Inglaterra que se en-
contraba rodando su dltima pelicula. En
ella se ve la escena de una orgia como las
que se sabe gue a veces se organizan en
la casa de Berek en el barrio de Pedralbes.
Nadie ha podido preguntarle al‘famcso
director de dénde saco los detalles de la
fiestecita en cuestion porgue murid poco
antes de estrenarse el film. Todo esto ha
hecho que Elban personalmente le dicta-
ra a Anastasi quién debe ser su nuevo
chiquillo. Se trata de una drag que se hace
llamar Charlie Rimmel. Anastasi no tenia
la menor intencion de abrazar a nadie,
pero Elban lo obligd bajo amenaza de
decretarle una caza de sangre. De esta
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manera, Elban tiene un contacto fiable
en el mundo de la noche barcelonesa y
en especial de los «afters», que han vuel-
0 a resurgir con fuerza. El hecho de que
haya abrazado a una drag le es enorme-
mente Gtil: no llama la atencién en los
locales, puede alterar radicalmente su
imagen y consigue facilmente informa-
cién. Por su parte, Charlie (quién en oca-
siones se hace llamar Missis Popper) esté
encantado/a de su nueva condicion. Fue
él mismo quién le pidié a Elban ser abra-
zado dentro del clan Toreador, y no den-
tro de los Ventrue, como hubiera sido
l6gico. Charlie no se engana respecto a
las posibilidades de supervivencia de un
neonato Ventrue en semejante nido de
viboras.

Por otra parte, estos no son los Unicos
fracasos de Anastasi. Su propuesta de que
la Sagrada Familia se constituyera en Eli-
seo result¢ ser un verdadero fiasco. La
estructura semiabierta del edificio impe-
dia la menor privacidad y la convertia en
un magnffico blanco para los ataques
anarkas que en aquella época tanto abun-
daban. Por esto se decidié que el com-
plejo del Teatre Nacional de Catalunya
(TNC) y el Auditorio de Barcelona serian
los més adecuados para ocupar el lugar
del Liceo. Pese a todo, la Primogenitura
debera decidir pronto si mantiene esta
sede o vuelve al teatro de Opera. EITNC y
el Auditorio son mas grandes y discretos,
pero cuentan con la desventaja de que
no solo no estan tan céntricos comao el
Liceo, sino gque se encuentran
peligrosamente cerca de la salida de Bar-
celona mas préxima a las poblaciones
donde la Tormenta Radical sigue siendo
hegemonica.

La implantacion de los Giovanni de un
tiempo a esta parte en Barcelona es mu-
cho mayor. Una de las pocas cosas en las
que han colaborado Berek y Elban en los
ltimos tiempos es en la investigacion de
algunas redadas policiales. La policia ha
encontrado drogas que parecian no te-
ner efectos demasiado concretos en el
cuerpo humano, pero que los contactos
de la Primogenitura en el laboratorio de
la policia indican que podrian estar dise-
fiadas especificamente para afectar-a los
vampiros. Estas noticias tienen muy pre-
ocupados a ambos Ventrue, no sélo por-
que implican que alguien debe estar dis-
tribuyendo las drogas en la ciudad, sino
que probablemente hay un buen ndme-
ro de vampiros que pasan de vez en cuan-
do por Barcelona sin que nadie lo sepa
para recogerlas. Cada vez que la policia
ha encontrado un alijo de drogas «nor-
males», ha aparecido siempre cierta can-
tidad de estas otras. Elban dio parte de lo
ocurrido al Consejo Interior, donde en
principio no consta gue algo similar se
esté dando en ningln otro lugar del
mundo. Por si acaso, el propio Elban se
ha montado un laboratorio magnifica-
mente equipado en su casa, un loft
carisimo en el Poble Nou. Naturalmente,
si el Circulo Interior supiera de sus expe-
rimentos, igual los encontraria bastante
cuestionables.

Los Giovanni estan de hecho detras de
toda la operacién. Hasta el momento se
habian introducido en la ciudad a través
de sus agentes holandeses, comprando
una de las productoras de television mas
importantes del pais y asumiendo el con-

trol de los dos equipos de fatbol mas
populares de la ciudad. En el caso de uno,
el control ha consistido simplemente en
colocar algunos de sus ghoules entre los
jugadores, mientras que el otro fue obli-
gado a cambiar de estadio para que asi
los Giovanni pudieran acceder a una base
de poder cercana al cementerio de
Montjuich.

Por lo que respecta a Alexandre Domeénec,
este siguié con su desvinculacion progre-
siva de la Camarilla, hasta el punto en
que sélo de vez en cuando es visto por
Bernardo Torres, el Gnico que se preocu-
pa sabre si ha muerto o no. Pese a que
ama la naturaleza, sus partidas han coin-
cidido algunas veces con incendios fo-
restales en el area de los bosques de la
ciudad. De todas maneras, Odalric tam-
bién ha estado vagando por esta zona, y
hay noticias bien fundadas que lo situa-
rian por la zona del Ampurdan y en con-
creto por el recién restaurado monaste-
rio de Sant Pere de Rodas.

Por otra parte, Marcello Bianciardi se ha
convertido en un poder en la ciudad atn
a pesar de si mismo. El Reducto ha segui-
do creciendo en estos anos, y aunque tie-
ne una organizacién aun bastante flexi-
ble, Bianciardi ha logrado una mayor cc-
ordinacion entre las distintas ciudades
que unen la organizacién, de forma que
en un caso de emergencia (y los ha habi-
do tan urgentes y complicados como el
alojar a todos los vampiros que huyeron
de Kosovo, cosa que incluia a algtn que
otro Tzimisce antitribu) se pueda actuar
con rapidez. De todas formas, la organi-
zacion tiene todavia sus puntos flacos. El
maés significativo de ellos es la finan-
clacién, aunque algunas voces
no del todo imparciales han
dicho que Bianciardi recibe
dinero de su clan a fin de
montar una secta parale- -
la. El caso es que la polé-
mica sobre el premio «El
suefio de Cartago» sesal-
dé con la entrega de este
a Bianciardi, pero nunca
mas se le ha vuelto en-
tregar a nadie. Ademas,
El Reducto no ha sido ja-
mas es-

cuchado en las negociaciones de paz
como las de Euskadi o el Ulster, lo cual ha
supuesto un cierto freno a las activida-
des del grupo.

Por otra parte, la muerte de Llibertat
Falguera ha dejado a Bianciardi como li-
der de facto de los Brujah de Barcelona, y
ha contado con un buen refuerzo para
ello en Ivan Martinez «Cherno» y en al-
gunos de los chiquillos menos radicales
de Llibertat Falguera. Los mas radicales
han tenido que huir de Elban y compa-
fifa, lo que hace gue tengan verdaderas
ganas de montar una buena revuelta. Tres
de ellos se han establecido en la Vila
Universitaria de la Universitat Autonoma
de Barcelona, donde viven precariamen-
te al ser esta una zona rodeada de bos-
que y muy cercana a las zonas de control
del Sabbat. Pese a ello, se podria decir
que han sido bastante felices (el suefo
de todo Brujah es este, una universidad
llena de ninos rebeldes... libros y agita-
cion por un igual), aunque la cosa estuvo
a punto de venirse abajo coincidiendo
con la destacada visita de uno de los prin-
cipales ghoules Ventrue de este pais a la
Universidad, contestada fuertemente por
los estudiantes. Pese a ello, muchas vam-
piros catalanes, y cada vez de sitios mas
lejanos, se arriesgan a hacer una peque-
fia excursion al lugar. Este, sin embargo,
tiene el crecimiento limitado y se consi-
dera mas como una republica bananera
que como una amenaza al poder de cual-
quiera de los principados cercanos.

De estos, el Unico que sigue en pie (y es
mas, fortalecido incluso) es el de Sabadell.
El principe anterior, pese a ser Ventrue
como Berenguera, no se llevaba bien con
ella. La prosperidad econémica de la ciu-

dady el peligro de la expan-
sion del Sabbat en la ve-
cina Terrassa lo ha
llevado a pactar

con Elban.

* Ausies Ferrer, por
. Ultimo, esta bajo
custodia del Princi-
pado de Barcelona,
aungque no es

descartable  que
_ Eulalia Font intente
algo contra él una vez se
recupere.

Elban: El Principe de Barcelona
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Vampiro: La Mascarada
Musica para muertos

MNisica para Muertos es una cronica pen-
sada para un grupe de tres vampiros,
cuatro como maximo. El leimotiv de /a
historia es la ambicion y decadencia en
una ciudad que estd fuera de control y ef
deseo por parte de la sociedad vampirica
de hallar un confuro secreto que ptiede
otorgar grandes poderes al no-muerto
que o posea.

flo digas todo lo que sabes,
no hagas fedo lo que puedes.
no creas todo lo que oyes,

Yy no gastes todo lo que Henes.,
porque el que dice todo lo que sabe,
el que hace todo lo que puede.
¢l que eree fodo lo que oye,

y €l que gasta todo lo que tieneg;

muchas veces:
dice lo gue no conviene,
hace lo que no debe,
Jjuzga lo que no ve,
Y gasta lo que no puede...
Proverbio Arabe

INTRODUCCION
Chemo

Lo principal de esta crénica son los per-
sonajes gue la componen. De hechao los
jugadores no se verdn involucrados en
una trama lineal, sino que ésta ira desa-
rrollandose a su alrededor y probable-
mente se verd cambiada por sus propias
acciones. El punto de inicio, una reunién
con el principe de la ciudad, es tan solo
un detonante para que se introduzcan
en la trama. Después de ese punto de-
pendera enteramente de las acciones de
los Pls el desarrollo de la cronica.

Sin embargo los personajes no jugado-
res irdn desarrollando la historia, como
se describe en |a parte 'La trama’. Si los
jugadores no intervienen o lo hacen de
forma imperceptible (cosa extrafa pero
no imposible) la partida encontrard un
fin cuando Fausto sea derrotado v el con-
juro de Conchis se revele como menacs
poderoso de lo que podria ser. Supongo
que el final, si los jugadores son
minimamente aceptables, serd muy dife-
rente.

LA HISTORIA

Maurice Conchis era un Toreador proce-
dente de Grecia bien conocido por su
fama de haberse mezclado en los temas
de la magia. Los Tremere no lo veian con
buenos cjos, pues lo consideraban aje-
no a sus disciplinas, por lo gque Maurice
se vio involucrado, segun las malas len-
guas, con magos humanos a los que se-
ducia a cambio de sus ensenanzas. Nun-
ca llegd a probarse que hubiese roto la
Mascarada, pero de todas formas tuvo
que abandonar su Grecia Natal debido a
alglin oscuro asunto que no llegd jaméas
aresolverse.

Su llegada a Madrid data de principios
de siglo. Cuentan que cuando llegd al-
gunos de los vampiros de la ciudad lle-

garon a proponerlo como principe en un
intento de derrocar al entonces (y actual)
principe: Victor, un noble medieval y tra-
dicionalista que no aceptaba los cambios
del nuevo siglo, manteniendo un princi-
pado estricto y al mas puro estilo de una
orden de caballeria. De cualquier forma,
si esto fue clerta, Conchis nunca accedio
al principado y no hay noticias de que
realizase desafio formal alguno. Cuando
estallé la guerra civil, muchos de los vam-
piros pensaron que no era bueno que-
darse en una ciudad asediada, por lo que
huyeron del pais. El resto quedd oculto
en refugios subterréneos, protegidos por
sus ghoules. La guerra fue una época cad-
tica, en la que las reglas del principado se
saltaron y debido a la dificultad sin per-
miso en un desesperado intento de pro-
tegerse a si mismos.

Con el final de la guerra Victor retomo el
poder de Madrid y con la disculpa de pro-
teger la Mascarada ordend matar a la
mayoria de los Ghoules que fueron crea-
dos durante la época de anarquia. Esta
decision fue muy criticada por un amplio
sector vampirico, pero tuvo el apoyo de
un Conclave, por lo que se llevd a cabo lo
que serfa recordado camo La Matanza.
Desde aquel momento Victor prohibio la
creacion de nueves ghoules hasta que
supiese a ciencia cierta cuantos ronda-
ban todavia por su protectorado. La pro-
hibicion sigue en nuestros dias y esta pro-
hibido crear progenie en Madrid, lo que
es considerado por muchos come un in-
tento de Victor de controlar una posible
rebelion. Pero no todos los cabos esta-
ban tan atados como Victor se crefa. Tras
el final de la guerra civil aparecerian en
Madrid algunos vampiros anarquistas
que se dedicaron a atentar tanto contra
el poder de los humanos como contra el
poder de la Camarilla. La mayoria de es-
tos fueron eliminados mediante Cazas de
Sangre, pero un Gangrel sobrevivio y se
convirtio en el peor cancer para la Masca-
rada. Se le conoce como Bastian y poco
mas se sabe de él, salvo que lidera a un
numero indeterminado de vampiros y
ghoules que se hacen llamar la Jauria y
que se entregan con pleno afan a la
Diablerie. Bastian era violento y poco dis-
creto durante la época anarquica, por lo
que la Camarilla no se explica como pue-
de ocultarse tan bien en la actualidad.
La razon ha de buscarse en otro vampiro
gue aspira al poder del principado y que
se hace llamar Faustc. Fausto llegé a
Madrid al finalizar la guerra, procedente
de la Alemania nazi. Cuando se dio cuenta
de que Hitler habria de perder la guerra
decidi6 guedarse en aquel pais neutral
en el gue se encontraba, al menos hasta
que las cosas se calmasen. Fue entonces
cuando se present6 al principe y se intro-
dujo en las intrigas madrilefias. Se dio
cuenta de que si bien no era lo suficien-
temente poderoso como para derrocar a
Victor de forma directa, si podrfa ser un
candidato idéneo para sustituirlo si ca-
yese en desgracia ante la Camarilla. En
un principio le ayudd a cazar a los

anarquistas para ganarse su confianza,
pero en una de las batidas atrapé a
Bastian. Fausto penso que era el sujeto
ideal a través del cual actuar, por lo cual
realizé un Vinculo de Sangre con él. Des-
pués lo engatusé y le dijo que lo prote-
geria de la caceria hasta que todo hubie-
se pasado.

Una vez finalizé la cacerfa Fausto libero a
Bastian, aprovechando que los demés
estaban desprevenidos y pensaban ha-
ber erradicado el anarquismo de la ciu-
dad. Los planes de Fausto eran a largo
plazo: utilizo a Bastian para crear un gru-
po de rebeldes contra el poder de Victor,
que lo desacreditarian ante la Camarilla.
Después &l mismo se encargaria de elimi-
nar a Bastian con todo su gruptsculo y
de ese modo poder acceder a un princi-
pado que todos creerfan condenado. Es
por eso gque todavia no han capturado a
Bastian, pues la inteligencia de Fausto lo
encubren. Sin embargo Fausto tiene tam-
bién sus peguerios problemas de célcu-
lo: Bastian ha comenzado a crear proge-
nie sin control y empieza a escaparsele
de las manos. La dejadez de Bastian y su
creencia de que la Mascarada es un in-
tento de control por parte de los anti-
guos estan echando por tierra los planes
de Fausto, que quizas se vea obligado a
terminar con la plaga de anarquistas an-
tes de que sea demasiado tarde. Lo que
ni siquiera Fausto sospecha es que ya es
demasiado tarde. El propio Bastian ha
perdido el control de su progenie y aun-
que los nuevos vampiros saben poco so-
bre su nueva condicion han aprendido a
hacer ghoules. La plaga de ghoules obli-
garé en algin momento a gue se realice
una nueva Matanza, sélo que esta vez
sera casi imposible localizarlos a todos,
pues los vampiros neonatos no conocen
tan siquiera las Tradiciones y no deben
respeto a nadie. Al contrario, Bastian les
ha indicado que todo vampiro ajeno a la
Jauria debe ser exterminado, pues son
peligrosos para los neonatos (lo cual no
deja de ser cierto).Pero ;jqué fue de
Conchis durante todo este tiempo? Pa-
rece ser que durante la guerra fue prote-
gido por sus ghoules, comao otros tantos
vampiros. Cuando Victor ordend la Ma-
tanza Conchis no opuso resistencia al-
guna. Después se rumorea gue contacto
con una orden de magos que actuaban
en Madrid. Por aquel entonces corrian
rumores de que Conchis investigaba un
conjuro Uinico que cambiaria totalmente
la concepcion vital de los véastagos. Los
Tremere fueron despectivos al respecto:
ninguin vastago que no fuese de su clan,
podia desarrollar algo mas que trucos de
ilusionista. Pero hubo quien dijo gue el
estudio de ese conjuro fue lo que hizo
que Conchis no optase al principado de
Madrid.

Pasé el Régimen, bajo el cual Maurice no
habia hecho demasiados actos de pre-
sencia, enfrascado como estaba en su
investigacion y, repentinamente, hace un
ano estallaron los rumores: Conchis ha-
bia sido visto de DIA por las calles de

Madrid. Todos comenzaron a preguntar,
pero Conchis no comparecié cuando fue
citado ante el principe. Aguello era con-
siderado un insulto por todos, pero Victor
guardo silencio al respecto. Se esperaba
un nueve movimiento por parte de
Conchis. Y lo hizo: aparecio en una foto
de periédico acompafando a un conoci-
do tenor italiano durante su visita al Pa-
lacio Real, a media manana. Conchis, bajo
el seudonimo de Demetriades Dimakeles,
habia realizado su aparicién en la socie-
dad humana como asesor cultural del
ayuntamiento. Los aullidos de los Tremere
resonaron en la ciudad: un Tareador ha-
bia conseguido el conjuro mas importan-
te para un vampiro, la piedra filosofal que
permitia a un vastago resistir la luz del
dia. Se exigian respuestas. La Camarilla
envié un Céndlave para entrevistarse con
Maurice.

Pero entonces Maurice desaparecié sin
dejar huella. La sociedad humana lo acha-
¢6 a un secuestro o asesinato, gue nunca
fue resuelto. La sociedad vampirica dejo
escapar un grunido de frustracion: la luz
del sol continuaria siendo su mayor ene-
migo. Después llegaron los rumores:
Conchis habfa sido eliminado por la Jau-
ria que temia que los Tremere utilizasen
¢l conjuro para darles caza durante el dia.
Sin embargo se rumoreaba que existia
una copia del conjuro en algln lado. Los
primeros en recibir la visita de los vasta-
gos fueron los magos humanos, la or-
den de la ‘Dalia Negra'. Sin embargo es-
tos negaron conocimiento alguno del
conjuro de Conchis. Sabian que buscaba
algln poder relacionado con el poder
Corporal, pero jamas sospecharon que
ambicionase tanto. Los estudios de
Conchis eran mucho méas profundos y
antiguos de lo que los Tremere podrian
haber sospechado: de hecho llevaba va-
rias generaciones humanas rebuscando
en el poder de la magia. Los vampiros
tuvieron que creer a la 'Dalia Negra’. No
tenfan otra opcidn si no querian romper
la Mascarada, pues entre sus componen-
tes habia gente importante en la socie-
dad humana.

Se buscaron otros indicios, pero todo fue
envano. El secreto de Conchis acabo con-
vertido en leyenda. Poco a poco todo vol-
vio a la normalidad en Madrid, y cada
cual a su intriga. Pero en ocasiones hay
rumores de informadores que dicen ha-
ber visto a Conchis en algunos lugares
de la ciudad, sobre todo de dia. Sin em-
bargo ningln véstago ha tenido prue-
bas concluyentes de que esto fuese cier-
1o, por lo que se consideran habladurias
sin valor.




LA VERDAD

Conchis investigaba un gran conjuro,
efectivamente, pero no tenia nada que
ver con la luz del sol. Lo que el buscaba
era un conjuro que permitiese modelar
la carne del cuerpo para tomar otras apa-
riencias. Unido a sus poderes de Auspex
ambicionaba convertirse en un
Doppleganger entre los vampiros, esca-
lando puestos de poder inimaginables
para otros vastagos. .
Sin embargo solo logré un éxito a me-
dias: podia transformar la apariencia de
un hominido, pero sdlo una vez. Después
la carne se volvia demasiado inestable,
degenerando en amorfidades demasia-
do horribles como para ser explicadas.
Por supuesto las pruebas las realizaba
sobre sujetos humanos que capturaba.
Cuando se did por vencido decidio apro-
vechar lo gue tenia. Tomé come ghoul a
un joven actor griego que se encontraba
en Madrid por aquel entonces y lo adies-
6 en el arte v, sobre todo, en la dpera,
que era su forma de arte favorita. Des-
pués lo transformé en un reflejo de él
mismo. De esta forma pensaba mezclar-
se en la sociedad humana sin despertar
sospechas: durante el dia el ghoul ocu-
parfa su lugar vy por las noches serfa
Conchis quien disfrutase de la sociedad
humana sin temer a posibles
cazavampiros. Ademas le encantaria ver
alos Tremere sudar cuando pensasen gue
habia logrado resistir la luz del dfa.

En las primeras apariciones se dedico a
pulir los posibles defectos de su sustitu-
1o, hasta que logré que actuase de forma
totalmente fiel. Después fue cuando tird
el gran farol al convertirse en asesor cul-
tural del ayuntamiento.

Cuando se disponfa a presentarse ante
el principe Fausto acudio a su refugio. A
Conchis no le gustaba Fausto, pues sa-
bia que era su principal contendiente a
aspirar el principado de la ciudad, pero
lo soportaba mientras no completase el
conjuro que le permitiria acceder al po-
der. El conjuro habia fallado en su con-
cepcion original, pero todavia podria uti-
lizarlo para conseguir pader en la Cama-
rilla, por lo que ahora Fausto era sélo un
incordio.

Fausto le pregunto por los rumores, pero
Conchis se rid en sus narices. No le des-
pejé sus dudas, de las que tan solo pen-
saba responder ante el Cénclave, pero
dejo intuir que el conjuro estaba a buen
recaudo para no caer en manos de ‘am-
biciosos de segundo orden’. Fausto se
enfado muchisimo y le juré a Conchis que
iba a lamentar aguellas palabras, que
antes del amanecer estaria pidiendo cle-
mencia. Por supuesto Conchis no sabia
que Fausto dominaba a la Jauria.

Toda esa conversacion fue escuchada por
una ghoul al servicio de Conchis llamada
Aurora Linares. Fausto la vié cuando sa-
lib de la casa, tomando buena nota de su
presencia.

Cuando Conchis salid de casa se dispo-
nla a acudir al principe, pero jamas llegd.
El propio Bastian lo alcanzo por el cami-
no. Tenia érdenes de Fausto de llevarlo a
un escondrijo en las afueras de Madrid,
pero cuando lo intenté capturar Maurice
se resistio. Entablaron una corta pelea,
durante la cual Bastian entro en frenesi,
matando al Toreador. Cuando se did
cuenta de lo sucedido huyo rapidamente,
para pensar con calma en lo que debia
hacer. En su frenesi arranco del dedo de
conchis un anillo de plata con una insig-
nia plateada que representa el Teatro de
la Opera. Alli es donde Maurice oculto la
partitura. Bastian guarda el anillo como

un trofeo de guerra, sin saber que abre el
compartimento secreto en el que se oculta
la partitura del conjuro. Ni siquiera se lo
ha mencionado a Fausto. El cuerpo de
Conchis se convirtio en cenizas, debido a
lo avanzado de su edad.

Cuande Fausto supo lo sucedido tuvo un
terrible ataque de ira. De esa forma el
secreto del conjuro (que Fausto pensaba
relacionado con la luz del sol) quedaba
enterrado con Conchis. Solo quedaba
una pista: la ghoul de Maurice. Sin em-
bargo Bastian se retraso hasta el amane-
cer en su encuentro, por miedo a la irade
Fausto, por lo que la busqueda debia
deponerse hasta el dia siguiente.
Aurora tuvo un presentimiento, produci-
do por la disciplina Auspex que su amo
le inculco. Tras un primer momento de
duda salié a advertir a suameo de un po-
sible peligro. Llego tarde, tan solo a tiem-
po para ver como Bastian se abalanzaba
sabre Conchis envuelto en el frenesi. Ate-
rrada vié como el Toreador sucumbfa sin
remision y después huyd, sin llegar a ser
vista por el Gangrel. Una vez en casa tomo
el libro de partituras de Conchis, pues en
una ocasién el propio vampire le dijo que
contenia un secreto de gran importancia
para los vastagos. Lo que Aurora no sabe
es que en ese libro esta la clave para des-
cifrar el conjuro de Transformacién, ocul-
to en forma de partitura de Gpera en el
Liceo de la Ciudad, en el reservado de
Demetriades Demekis. Ahora Aurora se
oculta en Madrid tras descubrir, horrori-
zada, que ha comenzado a envejecer. Ella
fue creada justo después de la Masacre,
sin el consentimiento de la Primogenitu-
ra. Sabe gue hay otros vampiros en la ciu-
dad y que es la sangre lo que la mantiene
viva, pero todavia no se ha decidido air a
su encuentro. Si reune el valor suficiente
cree que el libro de partituras, que segiin
Conchis era tan importante, pueda ser
su salvacion ante los ojos de los no-muer-
fos.

Otro que tiene problemas es el ghoul
doble de Conchis (también es un ghoul
del que nadie conoce existencia). Estaba
a punto de encontrarse con el auténtico
Conchis cuando vi¢ a Bastian abalanzar-
se sobre él. Huyé aterrado y ahora se de-
bate sin saber que hacer. Tiene demasia-
do miedo como para actuar y prefiere no
dejarse ver mas que lo imprescindible, y
siempre de dfa para evitar a los vampires,
que seguramente lo reconoceran. Sabe
de la existencia de la partitura, gue tenfa
un gran valor para Conchis, pero no co-
noce la existencia del libro ni de Aurora.
Sabe que la partitura esconde algo valio-
50, pero no intuye el qué. Tiene una ré-
plica del anillo de Conchis, aunque no se
atreve a comparecer en plblico por mie-
do a atraer a la prensa o a los vastagos.

PRELUDIOS A LA CRONICA

Existen varias posibilidades de establecer
un preludio relacionado con la crénica.
Aqui se enumeran unas cuantas, pero el
Narrador es libre para establecer las que
prefiera.

1. UNA NOCHE EN LA OPERA.:

El jugador era un viejo conocido de
Conchis. Lo mejor serd que el vampiro
escogido fuese un Toreador, pero no es
imprescindible. Eso si, de ninguna forma
podré jugarse este Preludio con un
Tremere, quienes despraciaban profun-
damente a Maurice. El personaje acude a
la Opera invitado por Conchis para ver la
obra desde su platea particular. La obra
estrenada es las Walkyrias, de Wagner. A
la sesion acude también Ulises Gracianis,

el joven actor griego que posteriormente
sera utilizado por Conchis como su do-
ble (aungue esto, evidentemente, no lo
llegarad a saber el jugador). Durante la
obra Conchis comenta las maravillas de
la musica y lamenta que el poder en Ma-
drid esté en manos de alguien tan burdo
como Victor. Deja entrever que estd ocu-
pado en un asunto de gran importancia,
por lo que las intrigas palaciegas son de
su interés, pero de cualquier forma ha
oido rumores de que Fausto estd intere-
sado en el puesto de principe. Este Prelu-
dio servird para que el personaje desa-
rrolle un poco su idea de lealtad y se dé
cuenta de que existe una intriga en la
ciudad que, quizas en corto tiempo, pue-
de obligar a escoger un bando. Conchis
habla impunemente de la Mascarada,
pero Ulises no se sorprendera. Esta apren-
diendo todo lo posible sobre los vampi-
ros, y de hecho el jugador es una
especimen de muestra que Conchis utili-
za. Es evidente que Ulises es un ghoul de
Maurice, pero si el jugador hace un co-
mentario al respecto Conchis se reird de
las 'burdas prohibiciones de un patén
como Victor'.

2. LA LLEGADA DEL JUSTICAR.

El jugador ha sido requerido por Victor
en su corte. El y Azrael se encargaran de
gue todo esté dispuesto para la llegada
del Justicar. Han de preparar unos refu-
gios adecuados, seleccionados por el pro-
pio Victor, y dar instrucciones a unos cuan-
tos ghoules que protegeran durante el
dia a los miembros del Cénclave. Azrael
se revisara de forma exhaustiva todo lo
relacionado con la seguridad junto con
unos Justicars enviados por el propio Con-
clave para asegurar su llegada. Victor
quiere dar la apariencia de que todo esta
bajo control. Puedes resaltar lo autorita-
rio de su mandato y la hosquedad de
Azrael. Es una buena ocasion, ademas,
para que el jugador conozca a Rebeca e
incluso intime con ella. ; Quizés uninter-
cambio de Sangre? El Conclave perma-
necerd en la ciudad hasta que se conozca
la noticia de la desaparicién de Conchis.
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3. LA FIESTA DE FAUSTO.

Uno de los jugadores ha sido invitado a
una fiesta privada de Fausto. No falta de
nada en su mansion, incluso un grupo
de humanos que serviran de festin a los
vampiros. Es una orgfa de sangre y deca-
dencia. Procura escoger a un jugador que
se sienta incomodo ante esta escena. En
la fiesta podra conocer a otros vampiros
de la diudad. Una invitada de excepcion
es la propia Rebeca, que parece muy a
gusto en el lugar. En realidad ha sido el
propio Victor quien la ha enviado, para
vigilar los desfases de Fausto. Por supues-
to este dltimo cree que Rebeca viene fas-
cinada por él mismo.

4. SANGRE EN LA NOCHE.

El personaje se verd entremezclado en la
muerte de Conchis. Se topara con &l cuan-
do todavia esté desangrandose tras el
atague de Bastian, aunque de éste no
hay ya ni rastro. Conchis no tendra tiem-
po méas que para alzar su mano ante los
pasmados ojos del jugador (intenta mos-
trar el anillo que le ha robado Bastian)
antes de deshacerse en pedazos. Por el
rabillo del ojo el jugador podré ver una
sombra que huye. Es Aurora, gue ha vis-
to el atague de Bastian. Habra una pro-
bable persecucién, pero Aurora despis-
tara al vampiro. Sin embargo éste habra
logrado ver el rostro de la fugitiva (y la
fugitiva a él, por supuesto). Cuando Au-
rora comience a envejecer intentara en-
contrar al personaje, pues es el tnico vam-
piro que conoce, aparte de Fausto (a
quien teme y desprecia a partes iguales).
Silo encuentra y cree que el jugador pue-
da tener algo de humanidad intentara
conseguir algo de sangre, aunque sea a
cambio del libro de partituras. Procura
escoger, para esta escena, a un persona-
je con bajas habilidades fisicas. Es dificil
que Aurora despiste, por ejemplo, a un
Gangrel. De cualquier forma, en caso de
desesperacidn, haz que ella se mezcle en
la multitud y que la Mascarada pueda
verse en peligro si el vampiro contintia su
persecucion.
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AZRAEL, lugarteniente de Victor

Descripcién fisica: Azrael es alto y delgade, aungue
extremadamente fibrose. Es muy dgil, incluso para ser
un vampiro, y también muy fuerte. Lieva el pelo largo y
castano recogido en una larga coleta que llega hasta la
mitad de la espalda. Sus ojos verdes estan en todo mo-
mento atentos a su alrededor y sus orejas son impercep-
tiblemente puntiagudas. Aparenta unos veinticinco
anos.

| Viste ropas de calle normales: pantalon y chagueta va-

quera, camisetas negras, calzado deportive.. Lo tnico
destacable puede ser su cinturén con aniilas de hierro y
un llaverc en forma de cadena que acaba en una garra
afilada. La cadena mide medio metro, suele flevarla anu-
dada al cinturdn y al bolsillo, pero si la saca puede utili-
zarla como un arma de filo con gran habilidad.

Historia: Azrael viene de Alemania. Parece ser que en
esa ciudad incurrio en las iras de un vampiro poderoso v
uvo gue huir. Nunca da explicaciones a su historia y

realmente nadie sabe a ciencia cierta en gue £poca na-

, pero hay guien lo ha oido jurar en aleman v los
rumores apuntan a un despertar en Iz Era Industrial.
Llegd a Madrid poce después de que Victor se hiciese
con el Principado y ofrecio sus sepvicios como matén.
Pronto congenic con el Principe v se convirtio en su
brazo derecho: el brazo gue ejecutalas 6rdenes. Se sabe
gUe tiene a un par de ghoules con el permiso de Victor,
aungue nadie esta seguro de guienes son. Muchos vam-

piros en [a ciudad le temen, debido a su gran fuerzay

capacidad de pelea.

Motivaciones y aspectos: Parace que a Azrael lo
Unico que le importa es servir a Victor. Nadie e conoce

amigos, diversiones o hobbies mas que los de velar por

eniaan él, perc o entiende. En
na enorme veneracion hacia Victor, en
qmen Ve & un ideal de fuerza y voluntad. Por supuesto
este pensamiento no se lo ha comentado a nadie, ni
siguiera al propio Victor.

Azrael es de pocas palabras, hosco. Tiene un enorme
dominio sobre sus sentimientos y acciones, slendo difi-
cil provocarlo a menos que él desee pelear (cosa que no
sucede tan a menude como algunos piensan). Desde su
error en Alemania no esta dispuesto a volver a dejarse
llevar por [z ira o los sentimientos, v éste es un credo que
sigue a rajatabla. Odia a Fausto, a guien considera un
engreido, y se siente ligeramente atraido por la sensua-
lidad de Rebeca. De hacho siempre gue puede trabaja
lejos de ella, pues teme que ese sentimiento ligero pue-
da cobrar mas cuerpo. Con los hurnanos es extremada-
mente despectivo: para él no significan absolutamente
nada.

BASTIAN, el Lobo Jefe

Descripcién fisica: Bastian tlene
 una edad aproximada de 23 afios aun-
gue la abundante barba le hace pare-
cer mayor. Su cuerpo musculoso y bien
formado. Mide 1'80 y pesa cerca de
§ (os 90 kos. Su rostro es anguloso v sus
0jos azules ostentan una continua mi-
rada desafiante. El pelo largo y rubio

& cordando la imagen de un vikingo se-

cae en cascada sobre sus hombros, re- -

diento de sangre. Suele vestir pantalones ajustados y
camisetas de estilo ‘heawy’, aungue prescinde de cual-
quier abalorio metalico (demasiado ruido alertara a pre-
sas tan sutiles como los vampiros). Un largo gabén de
clierc negro y un sombrero de ala ancha completan su
atuendo.

Historia: Bastian es un rebelide por ne 5
fue un Gangrel que viajaba por los bosgues de Canada
v que lo abrazé para tener un sirviente sobre 2 que
descargear toda su maldad. Sometido a continuas veja-
ciones desde su primer momento como vampiro, un dia
Bastian no pudo mas y mato a su sire, chupando toda su
sangre. En un principio, recuperado de su atague de
furia, Bastian se sintio horrorizado al comprender el al-
cance de sus actos. Aungue no habla sido presentado
formalmente a ningtn Principe, su sire se encargo de
explicarle las Tradiciones, que utilizaba para amenazar-
le. Despugs del shock inicial se desarrollé en Bastian un
creciente odio contra aquellos vampiros mas viejos gue
&l, gue habian sido aceptados en la Camarilla. Mientras
su sire vivia le dijo que él jaméas entraria en la Camarilla,
por lo que Bastian llego a pensar que ésta era un grupo
selecto al que solo podfan acceder los antiguos. Se sin-
1i6 como un paria, un renegado tanto del mundo de los
humanos como de la sociedad vampirica. Creyendo ser
odiado por todos aprendid a odiar a todo el mundo.

Vago por los EEUU durante mucho tiempo. Se dice que
por aguella época mato a otro antiguo como minimo y
gue se unio al terrible Sabbat. La manada con |z que
normalmente asolaba las carreteras de aquel pafs fue
acosada por un Justicar y sus Arcontes, siendo final-
mente exterminada. Solo Bastian logro huir y decidié
poner un océano por medio, llegando finalmente a Es-
pana. Pronto estallo la Guerra Civil y todo fue caos a su
slrededor. Como todos lo vampiros en esa época creo
un pequeno grupo de ghoules gue lo protegerfan de la
locura destructiva de los mortales. Al acabar la guerra se
unio a un grupo de anarguistas que atentaban contra el
principade de Victor. Pero finalmente fue apresado por
Fausto, guién sin embargo decidio utilizarle en lugar de
matarlo. Engatusandolo con su personalidad, Fausto lo
hice lider de un grupo de rebeldes a los ¢ue denominé
los Lobos. Desde entonces, siguiendo los designios de
Fausto, siembra el caos en Madrid. Fue el brazo ejecutor
de la muerte definitiva de Conchis.

Motivaciones y aspectos: La principal motivacion
de Bastian es el odio y el miedo. Odia a todos los vampi-
05 porgue teme que le destruyan en cuanto puedan
hacerlo ty efectivamente, tal como estan las cosas, asi
sucedera). Odia a los mortales porque ve su paz arreba-
tada en el reflejo de sus rostros. Y odia a Fausto porgue
sabe que lo utiliza como un fitere en su conspiracion,
Sin embargo necesita a Fausto para sobrevivir. Sin la
inteligencia del Toreader serfa rapidamente cazado por
las fuerzas de Victor. Sole por eso atn no ha destruido a
su nuevo Jefe, al gue empieza a comparar con su anti-
guo sire. Sin embargo el lazo que le une a Fausto emple-
za a tensarse demasiado y corre el risego de romperse
por uno de los arrebatos de ira de Bastian.

Bastian es una criatura incontrolable, presa de sus ins-
tintos. Esta tah cerca de la Bestia que casi no puede
comportarse de forma humana sin lamar la atencion.
De hecho ya han empezado las primeras mutaciones y le
ha salido un rabo lobuno. Como cazador, sin embargo,
es una cratura paciente y controladora, mas parecida a
un tigre que a un lobo. La caza es su vida y la presa
principal son los vampiros. Ha matado a muchos mas
vastagos de los que sospecha la sociedad de Madrid,
aungue solo a dos antiguos {a su sire y a otro en los
EEUU). Le gusta acechar a otros no muertos, pues en-
cuentra un enorme placer en medir sus propios poderes
y sentidos con alguien de su categoria. Los humanos
son presa demasiado facil, sin emocion. Bastian es tam-
bién un creador desconﬁ{oﬁaﬁ!a Crea g}ht}

mismo se \e ha \'do la ma_ﬁ'o. Es cuesti
los humanos comiencen a sospechar,
las noches para la raza de Bastian. Cont
la sociedad vampirica Bastian no crea |
Solo les ghoules mas destacades entie ¢
cen ese gran don. ¥ esas nuevos vampir
sangre tan diluida que a duras penas gfa

fen crear otra
cosa mas que ghoules. e

Ha llamado a su banda anarquista La Jauria. Los ghoules
que a ella pertenecen se denominan a si mismos Los
Perros, mientras que los vampiros son llamados Los Lo-
bos. Por supuesto, Bastian ostenta el titulo de Lobo Jefe.
Nadie, ni siquiera sus componentes, sabe a ciencia cier-
ta cuantos compenen las filas de la jauria, tal es el caos
que reina entre sus filas. Cada semana desaparecen o
mueren diveros ghoules que pronto son sustituidos por
otros NUEVOs.

Descripcién fisica: Maurice era un individuo poco
impresionante para ser un vampiro. Media aproximada-
mente 1'65 y era rechoncho. Aparentaba tener unos
sesenta anos: calvo y de ojos azules.

Solia vestir con trajes de corte dlasico y elegante, sin
excesivos aspavientos. De hecho el aura de normalidad
que le rodeaba llegaba a resultar extravagnte ante la
socledad vampirica.

Historia; Los orfgenes de Maurice parecian estar en la
italia del siglo XIV, aungue nadie podria realmente ase-
gurarlo. Hay quienes asguran que fue un abad en un
perdido monasterio, seducido por un vampiro joven y
apasionado. Ello podria explicar la avanzada edad que
contaba cuando fue abrazado. Los Tremere, sin embar-
go, rumorean algo mas siniestro: su envejecimiento fue
el resultado de jugar con fuerzas magicas que estaban
mas alla de su control. Sea como sea, la historia gue
siempre contaba Cenchis coincidia con su huida de Gre-
cia a finales del siglo XBX. Lo que provoco esta huida
nunca fue del todo aclarado. Se dice que un incurrid en
las iras de un poderoso grupo de magos humanos que
intento darle caza. Al haberse convertido en una ame-
naza para la Mascarada, |los vastagos ordenaron su hui-
da de Grecia. Desde entonces Conchis vago por toda
Europa y parte de América, en busca de conocimientos
magicos. Finalmente volvié a Madrid, donde aparente-
mente comenzo la parte final del estudio de un podero-
5o conjuro. Aungue su poder era considerable, en nin-
gun momento desafio a Victor, manteniéndose siempre
al margen de las Intrigas de los vastagos en la ciudad.
Esa aparente despreccupacion era mal vista por algu-
nos de los vampiros, guienes también criticaban la exce-
siva relacion de Conchis con los humanos, sobre todos
con Ordenes Mégicas, que ya en una ocasion le habfan
traido problemas.

Cuando sucedio la Matanza de los ghouls ordenada
por Victor tras la guerra civil hubo muchos gue pidieron
su intervencion, por ser el vampiro mas antiguo que
estabaen la ciudad después de Victor. La (inica respues-
ta de Conchis fue el silencio. Sus ghouls (al menos aque-
llos de los que se tuvieron conocimiento) fueron des-
truidos sin que el ofreciese cposicion.

Finalmente desarrollo el conjuro gue buscaba, aungue
no de la forma que esperaba. Cuando lo estaba proban-
do desperto las reticencias de |05 otros vastagos, que
exigieron respuestas. Fausto intentd robarle el secreto y,
al no conseguirlo, ordend a Bastian que acabase con él.
Conchis muric llevandose el secreto de un conjuroc y
una traicion con el

Motivaciones y aspectos: El aspecto dominante de
Conchis era, sin duda, su interés por el arte arcano. Sin
embargo los cafnitas que lo practicaban, los Tremere,
eran excesivamente celosos en la custodia de sus secre-
tos, y de ninguna manera permitirfan a un Toreador
entrar en sus circulos. Por ello Conchis se relaciona siem-
pre con los mortales, desarrollando una gran Humani-
dad y lazos con aguelios a los que otros fan séio consi-
deraban 'ganado’. Conchis jamas mataba a un ﬁumaﬂo
amenos que fuera extrictamente necesario.

Sus relaciones con el resto de los vastagos eran cuanto
menos distantes. Se entregaba de cuerpo y alma a la
investigacion del conjuro que le permitiria cambiar su
apariencia. Cuando lo fograse ya se encargaria de tomar
el poder en Ias filas de los vastagos. Eso al menos eralo
que pensaba Conchis, pero no se daba cuentade que lo
que verdaderamente le apasionaba era la investigacion
del conjuro, mas que su fogro final. Para éf era un desa-
fio, Pudo saborear toda la gloria antes de que la muerte
definitiva cayese sobre él.



resaltan su figura, Es
habitual gue muchas
de sus prendas sean de
cuero. En ocasiones se
cubre con una capa de
terciopelo negro y gran
capucha, totalmente
anacrdnica con el resto
de su vestimenta.

Descripcién fisica: Fausto
renta y tantos anos. Es de ¢
rretro setenta y normalment C
embargo si hay pelea puede moverse

dad'y abandonar esa postura de anciano
pelo esnegro, v lo lleva peinado hacia atr
Sus ojos son de un castario apagado, tranquli . Suele.
Iticir una perilla bien cuidada. :

Historia: Rebeca fue
abrazada por Victor a
principios del siglo pa-
saclo. Por aquel enton-
ces su futuro era mu-
cho més que incierto,
abandonada a los
veintipocos anos a las
inclemencias de la vida.
No le gusta hablar de

La ropa de Fausto es sofisticada y cara. Puede aparecer
tanto con un traje y corbata como con un.
andudacio al cuello. Eso si, todo sera de prin
cas y disenao actual. Odia las cosas anticuadas.

Historia: Fausto viene de algan punto de Alemania. O
al menos eso dice 8|, Nadie sabe que fue en vida, ni
siguiera si ese es su nombre verdadero. De hecho cuan-
de le pregunten el afirma que su sire se llamaba
Mefistofeles (en alusion a la historia de Fausto narrada
por Goethe}. Aungue Victor ha preguntado a numero-
sas contactos, la existencia de Fausto parece comenzar
en Francia. Allf se sabe que estuvo en la corte de Luix XVI
(primera y tinica referencia a su su vida vampirica) y gue
se convirtio en un mecenas de los autores de Gpera (su
gran pasion). Tras la revolucion francesa desaparecio de
la escena yampifis:a francesa (como otros vastagos que
estaban en el pais) y no reaparecid hasta su llegada a
Madrid. No se fgioﬁccen amigos, contactos o conoci-
dos

que posiblemente sufrio duras agresiones que la con-
virtieron en una criatura vengativa y violenta. Disfruta de
su conhdicién de no-muertay no lo niega. Le gusta cazar
a hombres fuertes de los arrabales o a damas de la alta
sociedad, lo que indica que algo malo le debleron hacer
esos dos tipos sociales. Normalmente agota a sus victi-
mas hasta la muerte si se trata de hombres. Establecio
un vinctilo de sangre con Victor desde su primer tiempao
como vampiresa, aungue ese es un hecho que nadie
sabe realmente. Todos creen que esta con Victor porgue
disfruta del poder y que nada impedira que le traicione
Motivaciones y aspectos: Fausto es una trampa muy  sicae en desgracia.
peligrosa. Gusta de hacerse ef secucior, el artista frus-
trado v llene de sentimiento, pero en realidad es una
caiculador antagonista, Su tnica y verdadera pasion es
la misica, concretamente la 6pera. No habla jamas de
su pasado ni dice punca su edad verdadera.

Motivaciones y aspectos: Su vinculo de sangre con
Victor la somete totalmente, pero ni siquiera esto era
necesario. Ella ama verdaderamente a Victor. Lo consi-
dera un héroe de leyenda, un recuerdo de tiempos en
los que los hembres eran nobles y poderosos (evidente-
mente estos tiempos han sido descritos siempre asi por
Victor). Ademas Victor le da una libertad absoluta para
hacer lo que desee. A ellos les une un extrano tipe de
amor sentimental, mas gue fisico. Hay quienesvenenla
actitud libertina de Rebeca una provocacion al Principe,
y hay quienes creen reirse de el cuando comparten la
compafiia de la vampiresa. Lo que no saben es que en
i nt Estan bajo la observacion del Principe,
r todo lo que le sucede a Victor.

Le encanta granjearse la amistad de todo el mundo para
después montar cizafa entre sus conocidos. Sabe que
los demsas ven en el a un vastago amanerado y ambicio-
so, y no hace nada para cambiar esa imagen, porgue le
encanta demostrar después su astucia. Su nico defecto
&5 gue en c)casmnes subestlma a -E{)s demas vammms =

it en la vida todos

ie lo ha logrado. Nada més lejos
usto es ina manera de tener-
nento Rebeca se portara de

=g
zan 5obreel F’or supuesto se cu]da bien de no exteriori-  de verda
zar sus deseos y frustraciones. lo'controlado.
forma atenta ¢
tida a sus encantos.
engreido y de asho v
vienen a cuento).

A Victor lo odia con ensafamiento. Ya no solo es que
sea el Principe de una ciudad, sino el aire de antigiledad
gue rodea a toda su ‘corte’, Para Fausto el pasado es
algo nefasto que debe ser destruido. Si los vastagos se
escudan en Tradiciones antiguas pronto seran devora-
dos por los mortales, que en el breve espacio de sus
vidas se dan cuenta de que o verdaderamente impor-
tante es el cambio.

Lo tnico que realmen
de Rebeca es Azrael. D
diablemente atraida p
bestial belleza. Sabe g

Cree tener seducida a Rebeca y ello le reporta un gran
placer. Cuando esta con ella piensa en un Victor acaba-
do, al gue le traiciona lo gue mas quiere. No hay recom-
pensa mayor para un ser tan oscurc come Fausto. comendadas por Victor. Otras veces |

odiase con toda su alma muerta. Por
hablado de esto con nadie, ni siguies

A Azrael le tiene cierto miedo. Fausto siempre desconﬁa I
hecho, la pa51on que despiertaen ella AzraeE es tar

de las personas de pocas palabras, v Azrael es un
estos individuos. Se da cuenta, ademas, de la cuég-
miracion que el gangrel siente por Victe

REBECE, Conculina de Wict

t!ascf|p£16n fisica: Msde un 1,60m y es de..=ra 05

que la une al Pr ncme (v que de hech@ Ao fue reno)

metr@s) y amplias espaldas. En vida fue un
verdadero portento de fuerza, y con la muerte sus po-
desarrollarse. Su rostro es de
el pelo muy cortoy negro, como
ecortada al estilo de los nobles
\parenta aproximadamente unos

le f‘eteger enunacolade caballo que |
cintura. Los ojos son negros, de
provacadora. S
cidos en una

su pasado, pero todo apunta a que fue una huérfana y

tente que incluso podria romper el vinculo de saﬂgre- L

Viste siempre con ropas negras de seda y una enorme
capa de raso con capucha. Cuando se encuentra en su
salén del trono le gusta tener una enorme espada de
plata descansando cerca. En su cuello luce un medallén
de color rojo intenso, herencia familiar de sus tiempos
VIVOS.

Historia: Victor presume de haber sido en vida uno de
los cruzados que viajaron a Tierra Santa para recuperar
Jerusalén. Segiin &l mismo alll fue seducido por una

traidora vampiresa que hizo gue perdiese todo su codi- |

go de honor y se convirtiese en un vampiro. Sea cierta la
historia o no, parece claro gue Victor vivié en la Edad
Media, v sigue conservando

dirigen deben hacerio tre
Se enfurece con facilida
debido respeto a su
que en ocasiones le

peligresas para st Principado, pero observa con gran

olo de 'vos' o 'majestad’.

cuidado las Tradicione v se hace respetar, por lo gue la

estancia en el tfrono. Mien-
ne, como prefiere decir) los
il en Madrid.

ane}gemtura tmda de
tras él gobierne
anarguistas lo tiener

Motivaciones y as_ ctos: Hubo enemigos que cre-
yeron que Victor era algo torpe en sus maquinaciones,
pero no tuvieron de lamentarlo. No por nada ha
llegado hasta esta edad, No es un personaje a ser subes-

timado. Su gran experiencia le ha llevado a desconfiar

de fodos, incluso de los gue més cerca estén de él. Rara-
mente expone sus motivaciones mas secretas. La tnica
de [a que se fia plenamente es de Rebeca, y tan sélo
porgue un vinculo de sangre la une a él. Incluso Azrael,
su mano derecha y ma‘yor apoyo, no tiene toda su con-
fianza.

Victor se da cuenta de que la situacion se le escapa de |
las manos. Sabe que todos complotan y gue intentan |

deponerlo, basandose sobre todo en sus costumbres

anticuadas, perc también sabe que no hay un vampiro |
0 para echario del trono de’

con poder suficie
Madrid en la ciudad. Su mayor problema es acabar con
la jauria, pues la som ue se produzca un Concla-

ve (con su respectiva destitucion) es muy alta. Una vez.

fuera del Principado Victor seria presa facil para sus
muchos enemigos.

Cuando llega alguien nuevo siempre lo hace vigilar por
Azrael o Rebeca para conocer sus motivaciones y secre-
ios inconfesables, y tenerlo de esta manera controlado.
Sabe que Fausto le clavara un pufal en cuanto pueda,
por lo gue [o tiene contrelado continuamente mediante
Rebeca. Frente a un vampiro potencialmente peligroso
(como lo es Fausto) Victor aparenta cordial y confiado.
Es su manera de conseguir que €l otro baje las defensas.
En cuanto el otro da un paso en falso producido por el
exceso de confianza, Victor cae sobre el como una furia,
destruyéndolo por completo. Nunca ha dado a nadie
una segunda oportunidad.

as costumbres que tenfa
en vida. Llama al Principado su reino, y quienes a él se |

n ks muy' ?es' rudo, cosa |
asituaciones dificiles o incluso |

sv 191SS0Pp  42QK]

OTROS VAMPIROS
EN LR CIUDAD

. Daniel, Tremere, Antiguo. Primogenitura.

| Romeo, Toreador, Antiguo. Primogenitura.
“heetah, Nosferatu, Antigua. Primogenitura.
velyn, Ventrue, Antigua. Primogenitura.
hristian, Ventrue, Antiguo. Arconte.

oria, Tremere, Neonata.

irg, Brujah, Neonato.

te, Brujah, Neonato.

~ Lycer, Brujah, ‘Neonato.

. Agata, Malkavan, Neonata.

Michael, Malkavian, Antiguo,

_ Stephen, Malkavian, Antiguo,
? Toreadora, Antigua.

osferatu, Neonato.

Gregor, Tremere, Ant*gu@l
Rod, Tremere, Antiguo,
Belial, Ventrue, Neonato.
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Al principio de la partida los jugadores
seran requeridos por Victor, el principe
de la ciudad, para que acudan a su pre-
sencia. Los recibira en su refugio, la Torre
de los Espejos, donde los conducirdn
hasta la planta superior: |a sala de au-
diencias.

Alli estaran también Azrael, Fausto y Re-
beca. Victor serd conciso: la Jauria comien--
za a ser un problema gque es necesario
erradicar. Para ello ha ido convocando a
todos los vampiros de la ciudad en pe-
quenos grupos con la orden de rastrear y
eliminar a todo posible miembro de esa
banda. Es una Caza de Sangre en toda
regla. Los grupos seran coordinados por
Azrael y Fausto, a guienes los personajes
deberan informar de sus sospechas o
descubrimientos. Si alguno de los gru-
pos sospecha que otro grupo pueda es-
tar involucrado en la Jauria deberan ad-
vertirselo al propio principe en persona.

Por supuesto Victor sospecha de Fausto,
pero le ha dado un papel importante para
ganarse su confianza y tenerlo vigilado.
Con la ayuda de Rebeca y Azrael lo man-
tiene lo suficientemente vigilado y tan
sélo espera que cometa un fallo para
denunciarlo y canvocar eliminarlo como
opositor al principado. A los jugadores,
por supuesto, no se les comentara nada
de esto. Fausto suele frecuentar el Pale-
cio de la Opera, mientras que Azrael sue-
le entretenerse vagando por la Gran Via.
A los jugadores les corresponde vigilar la
zona vieja de Madrid. S ayudan a acabar
con la Jauria no es necesario decir que
seran recompensados.

LA TRAMA

Y hay empieza la partida. Después de
darles unos consejos generales, Victor
despedira al grupo. A partir de este mo-
mento puede que se vean involucrados
en la busqueda del conjuro de Conchis,
la conspiracion de Fausto o la cacerfa de
la Jauria. De cualquier forma la partida
llegara al final cuando alguien desvele el
conjuro de Conchis. Si los personajes no
interfieren los acontecimientos se desa-
rrollardn mas o menos asi:

Fausto comenzard a buscar de forma ac-
tiva el conjuro de Conchis. Aungue no lo
sabe otros le han dado gran importancia
también a este asunto: tanto Victor como
los Tremere de la ciudad no dejaran pa-
sar este asunto como un misterio sin re-
solver.

Un par de noches mas tarde del comien-
zo de la trama Azrael da con la pista de
uno de los componentes de la Jaurfa. En
lugar de atacarlo decide seguirlo, con la
esperanza de dar con el lider formal y
principal peligro para la ciudad: Bastian.
Asicomienza a acecharlo durante un tiem-

po.

Bastian, por su parte, tiene un encuentro
secreto con Fausto, a quien le muestra el
anillo de Conchis. Alge mas calmado
después de su furia inicial Fausto exami-
na el anillo. Gracias a su poder Auspex
de 'Toque del Espiritu’ intuye gue el ani-
llo tenia gran importancia para Conchis.
Ademas, si has jugado el cuarto prelu-
dio, Fausto intuird que alguien mas ha
visto el anillo o, como minimo Conchis
quiso mostrarselo: otro vampiro. Esto lo

pondrd alge nervioso. Bastian afirmara
que no hubo testigos en la matanza, por
mucho gue Fausto le insista.

Mas adelante Fausto le comentara a Re-
beca gue ha encontrado un anillo perte-
neciente a Conchis y que cree que tiene
que ver algo con el conjuro. No desvela-
ré, por supuesto, de dénde lo saco. Re-
beca informara puntualmente a Victor del
descubrimiento. Victor comenzard a sos-
pechar de la complicidad de Fausto en la
desaparicién de Conchis.

Una nueva sacudida en la ciudad:
‘Conchis’ ha sido visto por un vastago en
la ciudad, aunque se perdié entre un gru-
po de gente que se encontraba de copas.
Vuelve a cobrar fuerza la idea de que no
ha muerto, sino gue sdlo anda desapare-
cido. Victor ordenara que cualquier vam-
piro que vea a Conchis lo traiga ante su
presencia.

Aurora envejece de forma continua, al
menos un ano por noche. Desesperada
intentara contactar con algun vampiro.
Si vi6 al personaje del preludio cuarto
intentara encontrarse con él, de lo con-
trario buscara a Fausto. Su miedo a la
muerte por vejez se impone al miedo por
su alma. Si se encuentra con Fausto le
entregard el libro de partituras a cambio
de un poco de Sangre. Fausto la manten-
drd bajo su custodia hasta encontrar el
conjuro. No sabe a ciencia cierta que ha-
cer con ella, y por ahora no tiene nada
que perder manteniéndola bajo su cus-
todia.

Si Fausto se hace con el libro lo llevara
ante Sophos. Entre los dos acordaran
guardar silencio sobre el descubrimien-
to. Sophos descifra pronto la utilidad del
libro: el conjurc ha sido ocultado bajo la
forma de una partitura. Los dos acuer-
dan un pacto: Fausto no tiene poderes
maégicos para poder utilizar el conjuro si
aparece, pero es el Unico de la ciudad
que puede optar al puesto de Principe. Si
recuperan el conjuro los Tremere le ayu-
daréan en su candidatura y el conjuro sera
utilizado en un principio por ellos. Faus-
to guardara el libro como salvoconducto
de su pacto. Sabe gue los Tremere no lo
traicionaran mientras tenga en su poder
lo tnico que padra descifrar el conjuro
de Conchis.

Buscando alguna pista sobre el conjuro,
Victor encontré el compartimento secre-
to en la platea personal de Conchisen la
opera. Sin embargo no ha sido capaz de
abrirlo de ninguna forma, pues parece
sellado de forma magica. Pronto se da
cuenta de que el anillo es la posible llave
del receptaculo, por lo que envia a Rebe-
ca para robarselo a Fausto. Esta logra su
cometido y ambos vuelven a la dpera para
abrir el compartimento. Llegan tarde:
Ulises se ha decidido por fin y se ha roba-
do el conjuro. Ahora piensa negociar con
los vampiros para que le dejen en paz,
aungue no entiende por qué es tan im-
portante una partitura para unos vasta-
gos. Victor montara en célera y renovara
los dispositivos para encontrar al doble
de ‘Conchis’, pues sospecha que ha sido
él quien robd el conjuro. La otra posibili-
dad es que haya sido Fausto, por lo que
Rebeca no se despegara de él a partir de
ahora. Cuando no esté bajo su aparien-
cia de complice lo seguird oculta entre
las sombras. Fausto, por su parte, se mues-
tra visiblemente irritado por la pérdida
del anillo, aunque no se atreve a acusar a
nadie.




Entretanto Azrael sigue tras la pista de la
Jauria sin saber que ha sido descubierto.
Su presa lo conduce a una trampa en la
que un grupo de ‘Perros’ y ‘Lobos’ se aba-
lanzan sobre él, eliminandolo. Roland,
uno de los Arcontes de Eva, amenaza a
Victor con convocar a su superiora para
que convoque un Concilio, pues parece
evidente que |a situacién se le est llendo
de las manos. Victor se compromete a
acabar con la Jauria en menos de un mes,
por lo gue momentaneamente abando:-
na la busgueda del conjuro, dejando a
cargo de ella a Rebeca.

Victor convaca nuevamente a los grupos
de vampiros para saber de sus avances. Si
los jugadores no han logrado nada al
respecto otro grupo solicitara una entre-
vista privada con el Principe. Parece ser
que hacia tiempo habian informado a
Fzusto sobre una posible guarida de la
Jaurfa en el Pargue del Retiro y éste les
habia dicho que otro grupo mas fuerte
se encargarfa de vigilar y limpiar el lugar.
Han hablado con los demas y Fausto no
se la ha mencionado a nadie. Ademas,
hay razones para sospechar de una posi-
ble implicacién de un vampiro de la Ca-
marilla con Bastian. Las sospechas sobre
Fausto se hacen mas que evidentes.

Poco después el doble de ‘Conchis’ es
atrapado por otro vastago, que lo lleva
ante |a presencia de Victor. Este cuenta
todo lo que sabe y entrega la partitura al
sorprendide principe. Ulises es conserva-
do con vida en los sétanos de |a Torre de
Cristal. Victor convoca a los Tramere, pues
¢l no sabe nada de conjuros, para gue le
instruyan en el caso. Sophos cambiara
rapidamente de bando, diciendo que
Fausto lo visité con un libro de partituras
que habfa pertenecido a Conchis. Por
supuesto mentird sobre su actividad en
la conspiracién y achacard todas las cul-
pas sobre Fausto. Le contard a Victor que
Fausto se negé a dejarle ver el libro, ar-
guyendo que se lo mostraria primero al
Arcont, per lo gue Sophos, al no volver a
oir nada del tema, supuso que el libro no
eraimportante. Ahora tiene razones para
'sospechar’ que el libro pueda ser una
clave del conjuro.

Victor e tendera entonces una trampa a
Fausto. Mandaran a Ulises que ocupe el
puesto de Conchis nuevamente y salga a
la noche de la ciudad. Por supuesto sera
vigilado de cerca por Roland y otro de los
vampiros de Victor.

Pranto el rumor llegara a Victor. Este,
enfurecido, se reunira con Bastian. El
Gangrel afirmara que él creyd matar a
Conchis. Fausto intentara, por medio de
Rebeca, adivinar que demonios ha pasa-
do. Pero Rebeca habra convenientemen-
te desaparecido de la escena, advertida
por Victor. Asi gue Fausto intentara un
encuentro directo con ‘Conchis’. Eso si,
lo hara acompanado de Bastian, por si
sucede algo.

Sera a la salida de la dpera cuando abor-
de al aparecido, en un cscuro puente.
Bastian se oculta entre las sombras. Faus-
to preguntara enfurecido el significado
del anjllo y exigird que Conchis le entre-
gue el conjuro. En ese momento Bastian
saldra de entre las sombras, por la espal-
da de ‘Conchis’. Entonces saltara la tram-
pa: el Arconte se enfrentard a Bastian,
matandolo. El doble de Conchis huird
pero serd alcanzado por Fausto, que cuan-
do descubra el engano no tendra piedad
conél.

Mientras Bastian y el Arconte se enfren-
tan, Fausto correra a su refugio. Sabe que
después de haber sido descubierto en
alianza con la Jauria no tiene futuro en-
tre los vastagos, por lo que quemard el
libro de partituras, asi como tedas sus
pertenencias.

Después intentara huir de la ciudad pero
en un ultimo atague de vanidad ird en
busca de Rebeca, a la que cree tener se-
ducida. La encontrara en el parque don-
de suelen rondar y le contara lo sucedi-
do. Ella aceptara marchar con él de Ma-
drid, pero cuando estén a punto de esca-
par lo atacara por la espalda, destruyén-
dolo.

Asi se solucionaran todos los problemas
de Victor: con Fausto y Conchis elimina-
dos no hay un vampiro lo suficientemen-
te anciano y poderoso como para solici-
tar el principado. Ademas, la destruccion
de |a Jaurfa es solo cuestion de tiempo,
pues muerto su lider los demas vampiros
son neonatos torpes y faciles de cazar. El
conjuro de modelar la carne tenia poca,
sl no ninguna, importancia para él. Los
Unicos que echaran en falta el libro de
partituras seran los Tremere. Pgsaron
muchos anos antes de que descifren el
contenido de la partitura.

Por supuesto toda esta trama tendrfa lu-
gar si los jugadores no interaccionasen
con ella, pero eso es casi imposible. De
una manera u otra los jugadores influi-
ran en la historia y cambiaran muchas
cosas. Puede incluso que al final Fausto
se salga con la suya y domine la ciudad, o
que la Jauria se vuelva tan poderosa que
escape del control incluso de Fausto, obli-
gando a vampiros de otras ciudades a
venir para limpiar la plaga. Puede que los
jugadores s hagan con el conjuroy quie-
ran negociar con él... No limites las posi-
bilidades a la trama de ejemplo. Improvi-
sa y deja que los jugadores encaucen la
historia, a ver que sale...

Tremere se encarga
_ den consentir que otros se metan en sus asuntos...
- Aungue no se sabe que fue del conjuro. El Toreador

La otra noche te encontraste con un buen amigo y
fuisteis a tomar algo en un bar. Alli te comenté que se
rumorea gue a la ciudad habia llegado un cazador de
vampiros llamado Corian McGregor. Por lo visto Victor
ordend que no se le atacase, para no llamar |a aten-
cion..

wun

Se rumorea en la camarilla que Rebeca tiene un lio
sentimental con Fausto. De hecho se los suele ver jun-
tos muchas veces. Si Victor lo sabe no da muestras
de que le importe.

clono mucho porgue se decia que Ma

ador antiguo que vino de G
un conjuro que permi
Tremere dijeron gue
ea, Maurice ha desap

alo utiliza para derrocara Vtctbr,
de los grupos. Para asegurarse
laran entre si.

Hace poco desaparecio un Toreador gue se dice que
habia conseguido un ro muy poderoso que per-
mitia resistir la luz i. H que los
ne pue-

se llamaba Maurice Conchis.

Un grupo de humanos suele realizar rituales satanicos

en uno de los cementerios de la ciudad. Se comenta
que un osiris influye en ese grupo, haciéndose pasar
por el diablo.

was

Hay un detective de la seccion de narcéticos, un tal
Ernesto Cifuentes, gue sospecha d existencia de
los vastagos en la ciudad. Hasta ahora sélo tuve un
encuentro con uno de la jauria. Victor dice que se le
deje en paz para no levantar mas sospechas.

Hay un vampiro que se dedica :
pital General. No se sa
hecho un llamamiento a
practicas, porque pueden
cosa se le puede acus

para que
tar sospechas. Si si-

Hace poco se que murié un Toreador llamado
Maurice Conchi
tia resistir la lu sol. Hay quienes dicen que en
realidad no muri6 sino gue se ha ocultado para no

revélar su secreto a los demas.

€ conocia un conjuro que permi- -
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de su siguiente misién: averiguar cual

la razén por la que el Emperador ha or-
denado que se realice un interdicto en
Dathomir.

Dathomir es un planete que se encuen-
tra en el sistema de Drackmar. Los ulti-
mos datos que se conocen acerca de é/,
es que habia una prision de alta seguri-
dad. Su mayor seguridad na residia en su
fortaleza, sino en lo dificil que era la su-
pervivencia fuera de ella. Mas tarde sin
que nadie comprendiera el por qué, se
ordend el interdicto.

Este, es el séptimo intento de la Alianza,
por intentar saber qué oculta en ese pla-
neta el Emperador. El capitan Firgin, fue
el ultimo en ir y perdio la vida intentando
la incursion en el planeta. Ahora su her-
mano el capitdn Drake, desobedeciendo
ordenes, puso rumbo a Dathomir hace
15 dias en un ALA-X.

informacion para el Dj:si se parte cuanto
antesy se traza una ruta mas rapida que
la convencional por el hiperespacio, se
puede llegar a tiempo para ayudar a
Drake.

La razdn por la que se mandan naves pe-

Un viaje estandar a Dathomir, tendria u
dificultad de astrogacién de 15. Pero ai
intentar ganar los 15 dias de ventaja de
Drake, la dificultad seré 30. Si consiguen
llegar sin contratiempos, lograran ver
como el ALA-X se introduce en el inter-
dicto compuesto por 14 destructores,
decenas de interceptores TIE y centena-
res de minas. Estas Ultimas muy cercanas
a la atmdsfera del planeta. Conseguiran
descubrir la existencia de un astillero im-
perial, donde se estan construyendo un
destructor Imperial de la clase Victoria.
Serdn testigos de como es fulminado al
instante Drake y su nave. A continuacion
los PJ serdn apresados e interrogados en
el interior de uno de los destructores im-
periales. Se les preguntara por su proce-
dencia y destino, aungue finalmente se
les negara |z entrada al planeta.

El intento de incursion en el planeta, se
convertira en toda una proeza, ya que la
Unica posibilidad de realizar esta mision
es practicando una técnica kamikaze que

que se trata de un dispar
1ave de grandes dimensiones.
-3-4: 1D6 disparos de unos interceptore:
TIE. 6D de dafio por disparo.

-5-6: Explosion de una mina. 8D de dafio
sin posibilidad de utilizar pantallas.

Silogran llegar a Dathomir, mientra des-
cienden se encontrardn un paraje similar
a una mezcla entre Tatooine y Dagobah.
Si hay alguin Jedi en el grupo, deberd ha-
cer una tirada de Sentir la Fuerza. Supe-
randola tendré una vision el rostro de una
anciana con el rostro desfigurado y llo-
rando sangre. A continuacion otra vision
le mostrara a todos sus companeros, in-
cluido él, muertos.

Realizando con éxito una tirada de per-
cepci6n, dificultad 15, podran ver en
medio del arido desierto, un edificio ilu-
minado. Estz edificacion se encuentra muy
alejada de la zona de aterrizaje seleccio-
nada. Para evitar |z ofensiva realizada por
el Imperio, tomaran tierra lo mas
rapidamente posible. Serd necesaria una

r. Se realizara una ti-
D100 por cada blaster y esos
n |os tiros laser que le queda al arma.

Esto se hace por dos motivos: es proba-

ble que los generadores de las naves ha-
yan sido dafados con lo cual no podrén
ser recargadas las armas y por otro lado
van a realizar un largo viaje en el que no
van a poder retroceder a la nave para re-
cargar sus armas.

Historia de Dathomir

Hace mucho tiempo, en ia Era de fa Vieja
Republica, Dathomir estaba considerado
un lugar de exilio para asesinos, piratas,
traficantes y otros elementos de similar
calana. Allf se les abandonaba sin armas
v sin ningdn tipo de tecnologia. En
Dathomir, la fauna es muy amplia, pero
principalmente es conocido por la pre-
sencia de los temidos rancors.

Una Jed| renegada, llamada Allya que iba
a ser ejecutada, flego al palneta. £n el tl-
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timo momento la vieja Republica ha-
bia decidido simplemente castigaria
enviandola a Dathomir, para que refiexio-
nase acerca ae sus alrocidades. Allya em-
pezd a domesticar a los rancor. A su des-
cendencia, les mostro el poder de sus
hechizos (conodimientos acerca de la Fuer-
za), e incluso a como cornunicarse con
los rancors y el arte de cazar hombres para
procrear.

£n Tuturas generaciones, 13s mujeres se
fueron dividiendo en clanes, buscando
hombres aptos para su fecundacion. Ac-
tualmente existen 9 clanes. Se autogo-
biernan y se han prohibido utilizar fos
hechizos de fa noche (Lado Oscuro), con
el castigo de la expulsion del dlan y el
consiguiente exilio en fas tierras salvajes.
Hace dos generaciones, se expulso a fos
rancors salvajes, quedandose con unos
cuantos el dlan de la Montaria del Canti-
co (uno de los clanes mas poderosos).
Las hechiceras del Dathomir tienen una
pequeria peculiaridad, fa de tener que
recitar unas frases para utilizar la fuerza,
Cosa que nNo es necesana pero que les
Incrementa su estima, ya que creen que
el efecto producido es por /a frase recita-
aa.

Las Hermanas de la Noche, gue habian
sido exiliadas, se fueron uniende poeco a
poco, desde hace fan solo una genera-
cion, hasta formarse en grupo y lograr
hacer frente al clan mds poderoso, el de

Bastian del poder de la Repiblica, es
en el senada donde se libran todas las
hatallas politicas del momento.
Arropado en un espectacular edificio
de Coruscant, con 1024 plataformas
méviles para acojer a los mas
importantes senadores y represen-
tantes de los diferentes sectores de
toda la Galaxia. Durante las partidas,
muy dificilmente, los jugadores se
veran inmersos en algo relacionado
con-semajante drgano de poder.
Ademas,salvo en muy contadas
ocasiones, solo podran accederaéla
través de un senador que les atienda.
Otro tipo de partidas, mds en una
linea de investigacion { espionaje,
pueden encontrar aqui el marco
perfecto.

la Montaria del Cantico. Gran parte de
estas hechiceras, al guerer hacer frente a
1as Hermanas de [a Noche con hechizos
oscuros, se pasaron al otro bando. Con
lo cual las Hermanas de fa Noche se con-
virtieron en el clan mds poderoso con
cerca de 100 hechiceras.

Hace unos arios, el Emperador cred una
pequena colonia penal en Dathomir sin
saber nada sobre elias. Cuando se ente-
10 de su existencia, destruyo las pistas de
aterrizaje del planeta mediante un bom-
bardeo orbital, y defo abandonados en
Dathomir a centenares de sus propios
hombres junto con fos prisioneros. Pre-
feria eso a correr el riesgo de que la jefa
de las Hermanas de la Noche, Gethzerion,
escapara.

Hasta ese punto egaba el miedo que /e
inspiraba. Por eso diclo el Emperador el
interdicto sobre este planeta.

Esta informacion tiene que ser dosificada
para los fugadores, la pueden descubrir
poco a poco en los diferentes clanes o si
se prefiere puede ser contada cuando fe-
guen a la Montana del Cantico.

Los fugitivos

El paisaje que predomina en el lugar don-
de han aterrizado los PJ, es pantanocso
con una vegetacion muy extensa y muy
desarrollada, al igual que la fauna a juz-

gar por los ruidos que escuchan.

Cerca de la nave hay una especie de char-
co. Con una tirada de percepcion dificul-
tad 10, podrén ver que se trata en reali-
dad de una huella de 1 m. de longitud. El
causante de ella parece tener grandes
dimensiones y posee 5 dedos en los pies.
Con una tirada de razas alfenigenas
dificultad 20, se podra averiguar que se
trata de la huella de un rancor.

Mientras los PJ estan alteradas por el Gl-
timo descubrimiento, 5 hombres apare-
cerdn armados con un garrote y vestidos
con taparrabos. Estos les haran pregun-
tas en un idioma desconocido, para en-
tenderles deberan superar una tirada de
Lenguas dificultad 25.

Mas tarde, al escuchar a nuestros prota-
gonistas hablando en otro idioma, ha-
blaran de forma gue se les pueda en-
tender. Parecen tener mucho miedo, y
preguntaran a los PJ acerca de su proce-
dencia. Acto seguido les contaran que
son fugitivos, y que se han escapado del
clan de las Hermanas Errantes. Ellos son
esclavos de ese clan, son sus hombres, lo
que significa que tienen que trabajar co-
cinando y haciendo las tareas de la casa,
mientras que ellas se ocupan de cazar y
de ir a la guerra contra otros clanes. Por
todo lo que explican estos hombres, se
llega a la conclusion que existe en este
mundo una jerarqufa en la que la posi-

es la aparicion de nuevas razas
rs0. Agrado de algunos,
seres, o se tienen qu

cion de la mujer es superior al hombre.
Cualquier tipo de pregunta relacionada
con tecnologia les llevara a nuestros ju-
gadores a la conclusion de que ese pla-
neta se encuentra en la edad del hierro,
con lo cudl los posibles destrozos de las
naves no podran ser resueltas ya que no
parece ser probable encontrar repuestos.
Ellos ahora tienen miedo, no solo por-
que les persigen sus mujeres, sino por-
que les persigue un "Yecto” que esta
terriblemente enfadado. El tal yecto no
se trata de otra cosa que de un rancor,
tirada de razas alienigenas dificultad 10,
que estd furioso con la raza humana por
haber sido maltratado por una Hermana
de la Noche. El rancor mide unos 10 m.
Primer problema con el que se tendran
que encontrar los PJ en este planeta.

La nave espacial
Chu unthor

Después de dos dias caminando por el
desierto (habra que comer cada dia una
racién, ya que sino habra que hacer una
tirada de vigor dificultad 5 incrementado
por 5 mas por cada dia sin comer), los
jugadores se adentraran en un bosgue
de aspecto triste y pantanoso. Alli con
una tirada de percepcion dificultad 10,
padran descubrir hundido en un panta
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no una nave espacial de grandes di-
mensiones, comparada en magnitud con
un destructor. Su estado de oxidacion es
muy alta y se ve que es un modelo anti-
qufsimo. Una tirada de percepcién difi-
cultad 15, podra permitir ver el nombre
de la nave. Y otra tirada de percepcion
dificultad 10, hara que se den cuenta que
ha sido forzada para intentar abrirla pero
con escaso éxito. Cualquier intento de
querer abrirlo, supondré enfrentarse a
una fortaleza de 16D en su casco, y 10D
en alguna cristalera. Un vistazo por la cris-
talera podra descubrir un habitaculo bas-
tante grande lleno de aparatos de gim-
nasia. El mirar por otra cristalera podra
permitir el ver una especie de sala con un
circulo en medioy en las paredes dibujos
abstractos. 5i hay un Jedf en el grupo
puede hacer uha tirada de «Sentir la Fuer-
za», y se percatara de gue alli ha habido
mas Fuerza de la que jamés pudo imagi-
nar. Se puede deducir de todo esto que
se trataba de una Academia Jedi que vold
en la época de la vieja Republica
reclutando hombres por toda la galaxia.
Si se logra entrar en |a nave, lo Gnico de
valor que se encentraré sera una graba-
cion en la que aparece Yoda de joven di-
ciendo: “Hemos sido rechazados por las
brujas...”. Es lo Unico que se puede escu-
char ya que tiene muchos afos, y esta en
un estado lamentable. El reconocimien-
to de que es Yoda uno de los Jedi mas

importantes de la antigua republica, se
consigue mediante una tirada de cultu-
ras dificultad 10.

Todavia cuando los jugadores se encuen-
tren en el emplazamiento de la nave, apa-
receran 6 mujeres vestidas con pieles y
huesos y armadas con lanzas. Se presen-
taran como pertenecientes al clan de las
Hermanas Errantes, y les reclamaran como
sus hombres, de tal forma que serdn des-
armados y llevados a su clan.

El clan de las Hermanas Errantes es uno
de los clanes mas estrictos, en el tema de
la esclavitud de los hombres. Tienen una
costumbre particular y es que cuando ter-
minan de aparearse dejan a su compane-
ro inconsciente para luego hacerles ellas
mismas una operacién dejandoles eunu-
cos. Este clan se compone de 50 guerre-
ras.

Elclande Ia
Montaiia del Cantico

Silogran escapar de este clan. Los juga-
dores estaran andando durante 4 dias

Enla ciudad de Caruscant, futura capital
imperial, se halla el templo Jedi. Cuartel general
de la orden, el templo se encuentra en una zona
del planeta de construcciones pequefias y bajas
haciendo resaltar la majestuosidad del templo.

Los doce miembros del consejo jedi, estanen lo
més alto de |a torre central, donde meditan y
discuten sobre las fluctuaciones de la fuerza y
realizan los tests a los aspirantes a caballero
jedi. También preparan los planes y revisan
todas las actividades donde los jedis toman
partido .

El consejo jeddi se compone de los siguientes
12 miembros

Mace Windu

El jedi de menor edad y maestro jedi

Yoda

Por mas de 8 siglos, Yoda ha sido la cabeza
visible del consejo, siendo el mas respetado de
los jedi en todala galaxia.

Plo Koon

Maestro jedi y luchador valeroso, lucho
juntamente con Qui Jon en las guerras del
Hiperespacio.

Depa Billaba

Mujer jedi entrenada por Windu , encotrada ala
edad de seis meses despues de que su familia
fuera exterminada por los piratas

Eeth Koth Maestro Jedi venido de Nar
Shaddaa.  Atentos al dato. Es de la misma raza

por el desierto comiendo sus correspon-
dientes raciones, ya que de no ser asi se
realizara la tirada de vigor cada dia con el
meadificader explicado anteriormente. De
vez en cuando escuchardn pisadas de
rancors lo cuél no les animaré a quedarse
mucho tiempo a descansar. :
El primer dia se encontraran con 4 muje-
res bastante bellas ataviadas capuchony
tlnica negras, que |es sonreiran a nues-
tros companeros, si van hacia allf, se en-
frentarén con 4 Hermanas de la Noche
menores.

Se encontraran el segundo dia con un
andador AT-ST, con el cual se tendrén
que enfrentar.

Al cuarto dia tendran que hacer unatira-
da de percepcion dificultad 15, para no
caer en una emboscada formada por 3
andadores AT-ST. Seran identificados
como rebeldes muy peligrosos, sabien-
do incluso sus nombres.

Cuando parece que estd todo perdido,
apareceran tres rancors armados con un
garrate y una red y vestidos con un blin-
daje hecho con armaduras imperiales, lle-
van cada uno por jinete a tres guerreras.
Destrozaran a los AT-ST de una forma
brutal en menos de un minuto. Los PJ
seran tomados como esclavos del clan de
la Montana del Cantico, desarmandoles
y llevandoles a su poblado.

El poblado se encuentra en lo alto de la
Mantana del Cantico para lo cual, este

de Darth Maul).

Yarael Poof

Maestro jedi de la raza Quermian, legendario por
sus habilidades de engaio con la mente.

Adi Gallia

Maestro jedi y bella mujer hija de dos
diplomaticos Corellianos.

Oppo Rancisis

Maestro jedi de Thisspias dotado de una brillante

mente militar.

Even Piell

Maestro jedi y guerrero Lannik .

Yaddle

Maestro jedi de la misma raza que Yoda conocido
por su carisma, paciencia y compasion.

Si algo nos ha impresionado siempre de «La guerra de las Galaxias», han sido sus espectaculares naves
espaciales. Desde cazas o cargueros, a los impresionantes y titAnicos destructores. En esta época, las
naves cumplen mas misiones hibridas, que estar plenamente enfocadas en funciones especificas, sale
mucho més a cuenta tener naves con la capacidad de moverse por todos los terrenos ( defensa, ciéntifico-
militar, téctico, ataque... ). El presupuesto en defensa es arriesgadamente bajo en la mayoria de planetas
de la Republica. Esta es una de las razones, por la que la repiblica y su «joyas» ( cruceros Mon-Calamari)
se vieron impotentes ante el avance de los destructores estelares del Imperio.

tramo lo harén encima de los rancors que
empezaran a escalar. Estos rancors pare-
cen mayores que el famoso rancor que se
dice que posee Jabba el Hut, por lo que
se deduce que el que se encuentra en
Tatooine es un espécimen joven. Estos
parecen mas relajados, con una mirada
mas estable de alguien que ya es adultoy
comprende las situaciones.

Las casas de este clan estan hechas con
ramas y piedras, hay muchas por lo que
se ve gue es un clan grande. También hay
mucha gente que se queda expectante
ante la llegada de nuevos varones. Este
clan esta compuesto por 100 guerreras,
30 hechiceras, 50 rancors y 30 hombres,
sin contar los nifios.

A los jugadores se les llevara a un sitio
lleno de hombres que se encuentran sen-
tados mirando un charco. Se les daré una
palay un cubo lleno de un liquido pesti-
lente. Las guerreras les daran la siguiente
orden: “whuffa”, y ellos tendran que
deducir que tienen que excavar un hoyo
y llenarlo con el liquido y sentarse y em-
pezarlo a chservar. Por cada turno que
tarden en comprender lo que hay que
hacer recibiran un punetazo. Una vez
comprendido, aleatoriamente a uno de
los personases le saldra al lado del char-
€o una especie de gusano con un orificio
en la extremidad que parece la boca, y se
dirigira al charco para beber. Entonces
todo el mundo empezara a gritar

Saesee Tiin

Maestro jedi y conocido piloto.Nacido en la luna
de Oktotch, destaca por su gran fuerzay
habilidad en telepatia.

Ki-Adi-Mundi

El tnico miembro del consejo que es caballero
jedi pero no es maestro. El es un Ceran, una
raza con un cerebro binario que puede captarla
fuerza en su estado méas puro.

Ten en cuenta, que esta es una época de
explendor para los jedis. Son los guardianes de
lajusticia enla Republica, y contaran con el
respaldo de lamayoria de autoridades locales,
aungue solo sea, por evitar un mal mayor.




la guerra de las galaxias s»
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Todo y lo espectacular de los vehiculos que
aparecen en la pelicula, hemos de tener en
cuenta, que se trata de un época de inferior
tecnologia. Por norma general, los diferentes
medios de transporte, correran menos,
consumiran mas y necesitaran de mayores
atenciones. Aunque deberiamos tener en cuenta
los siguientes aspectos: En la época de la
Reptblica, existe una cierta ceconomia de
bienestar» superior a la existente 40 afios
después. Esto propicia la aparicion de un gran
abanico de vehiculos sinuna marcada
funcionalidad pero con detalles extremadamente
cuidados. Asi, nos encontraremos que un
modelo comercial de aerodeslizador,
seguramente lo podamos elegir entre una gama
de mas de 256 colores, en version deportiva,
trabajo, ocio... ademas de varias poténcias de
motor etc, etc.

[
mandado un tropa bastante grande en
direccion a la Montana del Cantico para
ir ganando tiempo.

En unc de los pasillos se cruzaradn con
Gethzerion y habra un cierto momento
de tensién ya gue se parard y quitard la
capucha dejando ver su horrible cara, para
poco después seguir andande.

Una vez que se llegue a los hangares, ve-
ran una gran cantidad de naves destro-
zadas y piezas en el suelo. Alli encontra-
ran lo que necesitan, con una tirada de
percepcion dificultad 10, veran un car-
guero que no tiene tan mal aspecto como
el resto de las naves. Pueden inspeccio-
narla, pero mientras sucede todo esto
apareceran 2 Hermanas de la Noche ma-
yores.

La manera mas factible de salir de alli se-
rfa montando en el carguero que aun-
que puede llegar a arrancar no les llevara
a mas de 1 Km de alli. Cualguier otra
manera serfa un suicidio. Hay que hacer
tirada de supervivencia dificultad 10, para
el aterrizaje forzoso, sino se consigue 5D
de dario.

Los rancors llegarén rapidamente donde
se encuentra el carguero y ataran las pie-
zas que se han conseguido a su espalda
con whuffa.

El viaje de vuelta ala Montana del Canti-
co llevara 3 dias con sus consiguientes 9
tiradas de cabalgar dificultad 15. A lo le-
jos, se ve la montania rodeada de una nie-

bla de polvo y un viento infernal, sin ha-
blar de la nube que hay sobre ella que
lanza rayos por doquier. El bosque esté
incendiado, y se puede vislumbrar entre
las llamas grupos de Hermanas de la No-
che y AT-ST. Por cada AT-ST hay pegados
2 brujas.

Los rancors escalaran entre jos dispa-
dan. Estos movimientos tan bruscos pro-
vocaran una nueva tirada de cabalgar di-
ficultad 15. Quien la falle tendra que rea-
lizar una tirada con 1D6, y luego volver a
tirar cabalgar hasta que lo consiga:

-1: 6m. 3D de dano
-2-3: 20 m. 6D de dafio.
-4-5: 50 m. 8D de dano.
-6: 100 m. 10D de dano.
Tedo esto sin contar con la armadura.

Una vez arriba, podran combatir o ir a
arreglar la nave con las piezas consegui-
das. Cualquier accion realizada en la
montafa se reducird en 1D, por la tem-
pestad producida pro las Hermanas de la
Noche a las cuales no les afecta. Serd una
tirada de rep. naves espaciales dificul-
tad 20. Y esta es |a tirada més importante
de toda la partida. El arreglo llevara 2 h.
Los que no tienen conocimientos mecd-
nicos, pueden ayudar al clan para com-
batir a las Hermanas. Gran parte de las
hechiceras del clan se encuentran en cir-

En un caso similar a los vehiculos terrestres y las naves, se encuentran las armas.
Evidentemente se pueden encontrar de todos los tamaios, formas, colores, y potencia
destructiva, solo has de tener dinero suficiente y alguna justificacidn légica o legal.
Esta es una época mas tranquila, nadie quiere buscarse problemas y normalmente
resuitara un grado més tifici 2 poder sohornar alas autondales o regatear ton algin
traficante de armas {debido a la escasez, aunque dependera del planeta).

En los planetas bajo el manto de la Repiiblica, serd necesario un permiso de armas,
aunque este, no deberia ser muy dificil de obtener.

culo para contener el avance de
Gethzerion.

Sila tirada de reparar la nave ha sido sa-
tisfactoria, la nave despegaré sin proble-
mas dejando atras la batalla de la Mon-
tafa del Cantico.

Si la tirada de reparar la nave no ha sido
satisfactoria. Al cabo de las dos horas y
tras comprobar que la nave no arranca.
Aparecerd Gethzerion y conjurard una
muerte telequinética sobre todes los PJ.
Tras esa ronda se empezara a acercar a
las naves. Si alguien a sobrevivido a la
muerte telequinética, recibira un punto
de Fuerza transmitido por el circulo del
clany tendra la oportunidad de tratar de
reparar la nave desde dentro, con una
tirada de rep. naves espaciales dificultad
30.

Si lo consigue, podra despegar pillando
por sorpresa a Gethzerion gue vera como
se aleja su esperanza de salir de Dathomir.
Si no lo consigue, se haré otra ronda de
muerte telequinética. Y asi sucesivamen-
te hasta que exista un desenlace.

Elinterdicto

La nave ya se dirige hacia el exterior de la
atmosfera de Dathomir, falta por atrave-
sar el interdicto que se ha intensificado
desde qgue entraron. Conocen la existen-
cia de los PJ en el planeta. Hay méas de 20
destructores estelares, yse ve alo lejos la
llegada de El Ejecutor, donde se encuen-
tra Lord Vader. Salir de todo esto va a
suponer 5 tiradas de pilotaje dificultad
35. Cada fallo supondra el tirar 106 y
mirar en la tabla utilizada en la llegada a
Dathomir.

Una vez conseguido esto, se podra al-
canzar la velocidad luminica, y esto signi-
ficara el final con vida de la estancia en el
infierno llamado Dathomir.




L os Personases

jwhuffal, y tendrd gue deducir que tie-
nes que tirar del gusano. Sino se deduce,
recibirds méas pufietazos. El whuffa tiene
una fortaleza de 3D que se tendra que
enfrentar a tu fortaleza si se quiere sacar
del suelo, se tardaran unas dos horas en
hacer esto, ya que el whuffa mide 250 m.
La whuffa se deja secar enroscada a un
arbol y luego sirve como cuerda tenien-
do una resistencia de 10D.

Después de esto llegara una guerrera-
hechicera llamada Teneniel, que entabla-
ra una conversacion con los PJ, pregun-
tandoles su procedencia y gue hacen alli.
Luego se les llevara ante la jefa del clan
que resulta ser la abuela de Teneniel. El
nombre de esta mujer es Augwynne. Se
les invitaré a cenar con las hermanas del
dan, sin olvidar su calidad de hombres.
En este clan se trata mejor a los hombres
que en otros clanes, sin olvidar nunca su
posicién en la sociedad. Este es un buen
momento para que Augwynne cuente la
historia de Dathomir.

Mas tarde, les presentara a la Madre Rell.
Se trata de una anciana que tiene visio-
nes del futuro, pero que las confunde
con el presente, formando un pequeno
galimatias cuando habla.

Les dird a nuestros jugadores que van a
morir, pero gue no sientan miedo por
ello. Se le pueden hacer preguntas, pero
ella siempre respondera que esta espe-
rando a Luke Skywalker para entregarle

«Lavida es dura, amigo/a». Creo que podria ser una buena definicion para el universo de Lucas.

de &nimo.

planetas catalogados.

habilidades.

los archives de las crénicas Jai (Jedi).
Augwynne, también les contara a los PJs,
lo peligroso que es Gethzerion. Hace sie-
te anos fue expulsada del clan de la Mon-
tana del Cantico y dia a dia es més pode-
rosa y tiene a mas discipulas. Les aconse-
jaré que si quieren arreglar sus naves, el
tnico lugar donde pueden haber repues-
tos, es en la Prision donde se encuentran
las Hermanas de la Noche. La Unica per-
sona que sabe como es el interior de la
Prision es una hermana renegada gue esta
expiando sus pecados en un lugar solita-
rio del planeta. También les dice que ten-
drén gue darse prisa porgue a estas altu-
ras Gethzerion sabra de |z existencia de
unas naves gue pueden volar y se las que-
rrén arrebatar.

Augwynne mandard unos rancors que
vayan a recoger las naves de los PJ. Des-
pués Teneniel les acompanara en el viaje
en rancors, hacia donde se encuentra
Barukka, la hermana renegada.

Visita a Barukka

Después de un dia montados en los
rancars, habra que hacef 3 tiradas de ca-
balgar dificultad 15, para no caer, lo que
supondria una caida de 10 m. (4D de
dano sin contar armadura). Cualquier in-
tento por parte de un Jedi de querer levi-
tar a alguien que se cae, para ver sise da

Y es en esta perfecta combinacion, esta omnipresente lucha
del bien y del mal, cuando se crea el momento propicio para
interpretar un personaje. Escapa de toda comprensidn el
poder catalogar las diferentes conductas ylo #
profesiones de varios billones? trillones? de seres L2
mil veces multi-etnicos en mas de un milldn de

Sinceramente, 180 entre seis
caracteristicas + 7 dados en las

cuenta a tiempo, requerira una tirada de
Percepcion dificultad 10.

Por fin llegaran a unas piedras que for-
man una especie de gruta. Barukka en
estos momentos no estard allf, pero a la
hora de espera aparecera. Les echaréd en
cara el que estén en su casa sin avisar.
Més tarde, una vez tranquila, podran pre-
guntarle acerca de la Prision. Barukka hara
una demostracién de su poder levantan-
do la arena del suelo con la mente y for-
mando a escala la Prisién con una preci-
sion increible. Tal precision empleara, que
incluso se verd a la gente echa a escala
moviéndose por la Prision.

Barukka explicara donde estdn los
hangares, donde Gethzerion esta inten-
tando construir una nave y donde es po-
sible que haya piezas de repuesta. Infor-
mara que Gethzerion ademas de la gen-
te de su clan tiene a 600 imperiales de su
lado y 80 andadores AT-ST. Ademds, la
prision posee 3000 prisioneros todos
ellos de la Alianza. Gethzerion suele via-
jar en un aerodeslizador de 20 personas
de capacidad y en el que solo tardarfa 1
h. en llegar a la Montarfia del Cantico
desde la Prision.

Mientras explica todo esto, una de las
figuras echas con arena que lleva una capa
con capucha, mira hacia arriba y se que-
da mirando a uno de los PJ (al Jedi, si
existe alguno en el grupo). Barukka dira
que es su hermana Gethzerion que sa-

He podido contemplar esta ambientacion en la gran pantalla, en varias ocasiones, y siempre me ha
invadido una sensacion de multiformidad, de extraordinario surtido de colores contenidos.

Esta nueva entrega no es una excepcion, y durante toda la pelicula, podemos encontrar referencias
a cada estamento de nuestra sociedad en sus diferentes estados

ben lo que traman y empezara a sollozar
de terror.

Caomo ultimos consejos, les dird que la
mejor forma de entrar es camuflandose
en el interior de los cosechadores ya que
estan programados para volver a la Pri-
sion cuando estén llenos y na suelen ser
registrarlos.

La Prision

Después de casi dos dias montados en
rancors y 5 tiradas de cabalgar dificultad
15, veran a lo lejos la Prision, ubicada en
una explanada desértica. Si se acercan,
veran que la vigilancia es muy baja en la
Prisién. Los rancors se quedaran esperan-
do en las proximidades.

Los cosechadores se encuentran reco-
giendo el fruto de ese suelo desértico en
el que se ha sembrado las pocas cosas
que permite un clima asi.

No les resultara dificil entrar en la Prision
introducidos en los cosechadores. Ni tam-
poco resultara dificil que se lleve a cabo
cualquier plan que tengan ideado, por
malo que sea.

La razon de esto, es gue Gethzerion sabe
que se encuentran alli, y quiere que se
lleven los repuestas para que arreglen las
naves y entonces atacar la Montafa del
Céntico para arrebatarselas de forma que
pueda huir por fin de Dathomir. Ya ha
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En un esfuerzo continuo por incrementar su poder y
sus riquezas, |a federacion de comercio, no duda en
utilizar la fuerza para proteger las diferentes rutas
comerciales por donde circulan sus intereses, con sus
naves de combate y droids.

La federacion, no dudara, en someter por la fuerzaa
aguellos pequefios planetas que no quieran respetar
sus decisiones. Lamentablemente, la justiciaen un
escenario tan amplio es lenta y muchas veces
inefectiva. La Federacion, siempre intentara realizar
sus acciones ilegales fuera del alcanze directo de la
Reptiblica. Solo por razones muy importantes, se
decidira por atacar planetas mas influyentes. Enel
juego, por muchas razones, se convierten enel
sustituto perfecto del Imperio. Se les puede suplantar,
sin demasiados problemas, en todas aguellas misiones
relacionadas con inspecciones comerciales, blogueos,
secuestros, chantajes y todo tipo de marrullerias al
filo de la legalidad. Evidentemente, un asalto a una
hase de la federacion, estaria fuera de lugar y las
consecuencias podrian ser drasticas ( Acto que
recibiria la condena, persecucion y castigo por parte
de la Republica).

También, si los personajes son poco escuprulosos,
podran ser contratados por la federacion para
«trabajitos» mas o menos oscuros. Desgraciadamen-
te, su gjército esta formado casi exclusivamente por
droids de combate, totalmente indtiles para segn que
tipo de tareas.




De acuerdo con el Holocrdn del Maestro Naga Sadow,
el término Sith designaba a una especie de seres
sintientes. Mas tarde, este pueblo se esparcid por la
Galaxia y el término Sith se asocid mas con sus ense-
fianzas y filosofias que con la especie en si.

Los Sith desarrollaron y perfeccionaron las técni-
cas de invocacidn del Lado Oscuro, lo que les
permitio crear poderes mas y mas complejos, que
siempre se creyeron mas alla del alcance de los
meros martales. Los Sith a la vez se alimentaban
del Lado Oscuro y lo fortalecian en una relacion
simbidtica cuyos lazos nunca podrian ser corta-
dos. Pero el fin de esta nueva linea de la fuerza
vino desde ellos mismos, el lord sith se impuso
como jefe dictador y obligé a una extrema obe-
diencia a los demaés. Entraron en un conflicto en-
tre ellos. Muriendo el creador, el poder quedo
vacio y una lucha salvaje les llevo al exterminio.
(Quedando solo uno.

Con el tiempo encontrd un aprendiz al que adiestro en el
lo oscuro y en la espera del momento.

Este sith superviviente es nuestro futuro empera-
dor, nuestro querido senador Palpatain, que fundi-
doenesta personalidad se encuentra en disposi-
cion de poder realizar su doble plan: Pasar des-
apercibido e ir incrementando su poder a través
de un senado cada vez mas burdcrata... Su pu-
pilo Darth Maul, originario del planeta Iridonia,
es un Zabrakiano que fue encontrado a la
edad de 12 afios por Palpatain. El verdade-
ro nombre de Darth Maul es Khameir Sarin
y es la maguina de matar mas completa
que se ha creado jamas en ser vivo. Su
aspecto, negro y con tatuajes de bata-
lia, con una conversidn del tradicional
sablejediy un equipo especifico para
él, hacen de él, un ser verdadera-
mente terrible.

08 SITH

Aungue los Sith poseian gran poder, no estaban unidos
y preferian morar en «circulos» tribales: bandas de
Sith dirigidas por uno 0 mas hechiceros gue eran res-
ponsables de la seguridad y proteccion de aguellos a
su cargo. Los Sith mantuvieron tal sociedad hasta
la llegada de un Jedi caido, especialmente intere-
sado en sus técnicas para extraer poder del
Lado Oscuro. Este Jedi Oscuro domind al pue-
blo Sith, aunque sus métodos para lograrlo
no estan registrados en el Holocron de
Sadow... El Jedi se autoproclamé Senor
Oscuro de los Sith, el primero de una
dinastia que, como una plaga, asolariala
Galaxia durante incontables milenios.

El sith superviviente habia aprendido a observar
gue la paciencia era un arma terrihle, se supo
adaptar y desaparecid. Convirtio la habilidad del
disimulo y del subterfugio en un arte y se integrd
enuna sociedad sin que esta supiera de su verda-
dera naturaleza.

PNJ’s

4D
2D

Destreza:
Conocimientos:

Fortaleza: 12D
Equipo: garrote (+2D

Un cafén blaster gemelo
Lanzador de granadas de

Capacidad de carga: 110
kilos

Supervivencia: 5D Las Hermanas de la Noche dano), blindaje (+1D impacto Autonomia: 2 dias
Mecanica: 2D tienen debilidad por Fortaleza), redes Control de fuego: 1D Multiplicador de
Percepcion: 4D utilizar los siguienites  (presa con 10 + distancia). Dafio: 4D hiperimpulsor: Ninguno
GUER DE CLAN Fortaleza: 4D hechizos: Un cafioén blaster ligero Computador de
Escalar/saltar: 5D -Absorber / disipar RANCORS DE LAS gemelo navegacion: Ninguno
Destreza: 4D Técnica: 2D energia. Dificuitad TIERRA ALVAJES Control de fuego: 1D Hiper. de seguridad: Nio
Atacar con armas: 8D Controlar: 7D Controlar: 15 + tirada de Dafo: 2D Velocidad subluminica:
Esquivar: 8D Sentir: 7D dario del arma Destreza: 4D 5D
Conocimientos: 2D Alterar: 7D -Telequinesis. Dificultad Percepcién: 1D SOLDADO DE ASALTO Maniobrabilidad: 3D+2
Supervivencia: 6D de Sentir: 20 + tirada de Fortaleza: 10D ESTANDAR Casco: 3D
Mecanica: 2D HERMANAS DE LA percepcion o Controlar de Armas:
Cabalgar: 6D NOCHE MAYORES la victima que se quiere Destreza: 2D Cuatro cafones laser
Percepcién: 4D levantar. FUGITIVO (reducido a 1D) (fuego acoplado)
Fortaleza: 4D Destreza: 4D  -Heri/Matar. Dificultad de Blaster: 4D Control de fuego: 3D
Atacar sin armas: 8D Conocimientos: 2D Alterar: tirada de Destreza: 3D (reducido a 3D) Dano combinado: 6D
Escalarfsaltar: 6D Supervivencia: 5D Percepcion o Controlar + Atacar con armas: 6D Parar sin armas: 4D Pantallas: Ninguna
Técnica: 2D Mecénica: 2D  proximidad de /a victima Esquivar: 6D (reducido a 3D)
Equipo: palo (+1D dafio) Manejar repulsores: 5D & nivel de dario funciona Conocimientos: 2D Esquivar: 4D
Percepcién: 4D  igual gue en un combate Supervivencia: 4D (reducido a 3D) ESQUIFE erodesliza-
Fortaleza: 4D “se efige el miembro que Mecéanica: 3D Conocimientos: 2D dor)
HECHICERAS DE Técnica: 2D se quiere alterar. Percepcion: 4D Mecdnica: 2D
MONTANA DEL Controlar: 9D -Muerte telequinética. Fortaleza: 4D Percepcion: 2D Vehiculo: Esquife de carga
CANTICO Sentir: 90 Dificultad de Controlar: 5 Atacar sin armas: 6D Fortaleza:2D Bantha Il de Ubrikkian
Alterar: 9D + proximidad de la Escalar/saltar: 5D {incrementado a 3D por Tripulacion: 1
Destreza: 4D victima. Dificultad de Técnica: 2D blindaje) Pasajeros: 16
Conocimientos: 2D Sentir. trade de Equipo: palo (+1D dafio) Técnica: 2D Capacidad de carga: 120
Supervivencia: 5D GETHZERION Fercepcion o Controlar de kilos
Mecénica: 2D fa victima. Dificultad de Codigo de velocidad: 1D
Cabalgar: 5D Destreza: 4D alterar: 30 para herir ANDADOR AT-ST CAZA INTERCEPTOR Maniobrabilidad: 0
Percepcién: 4D Conocimientos: 2D maortalmente. TIE Fuerza estructural: 1D
Fortaleza: 4D Supervivencia: 8D Vehiculo: Transporte de Armamento: Ninguno
Escalar/saltar:5D Mecéanica: 2D RANCORS ADULTOS  exploracion todo terreno Nave: Interceptor TIE de Techo de vuelo: 50 metros
Técnica: 2D Manejar repulsores: 8D  DE_LA MONTARNA DEL Tripulacion: 2 los Sistemas de Flota
Conirolar: 7D Percepcion: 4D CANTICO Pasajeros: Ninguno Sienar
Sentir: 7D Fortaleza: 4D Capacidad de carga: 40 Tipo: Caza de superiori-
Alterar: 7D Técnica: 2D Destreza: 4D Kilos dad espacial
Conltrofar: 170 Atacar con armas: 6D  Cédigo de velocidad: 3D Longitud: 9,6 metros
HERMANAS DE LA Sentir: 110 Redes: 6D Fuerza corporal: 3D Tripulacién: 1 piloto
NOCHE MENORES Alterar: 11D Percepcién: 1D Armas: Pasajeros: Ninguno

teniendo en
cuenta que

estarian

memento.

Seusan para todo enla galaxia. Empleados a
menuda en tareas dificiles. Aungue estan
equipados generalmente con cierto nivel de
inteligencia artificial, a menudo son tratados
como propiedad o esclavos por sus creadores.
Es muy grande la variedad de droids que se
utilizan en esta época. EI TRUCO para
poder utilizarlos sin complicarse
demasiado, seria usar las il
mismas , 0 parecidas,
caracteristicas que
los droids de 40
afios después,

dichas tiradas

relacionadas con el
nivel técnico.

Ej. un robot médico de «la Amenaza
Fantasman tendré los misma dados en medicina
gue un madelo posterier» durante «la Guerra
de Galaxiasy, lo que sus resultados se verdn
madiicadas por Ia diferencia tecnoldgica del
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La Llamada de Cthulhu

El Doctor Livingstone... supongo

esde remotos cementerios

de elefantes a las antiguas

minas del Rey Salomén, mu-
chas son las riquezas ocultas en el
misterioso continente africano.
Desde Tarzdn a King Kong, muchas
son las extrafias criaturas que en
su corazén se esconden. Desde In-
diana Jones &, por qué no, tu proxi-
mo PJ, muchos son los aventure-
ros que se sentirdn tentados por
tan enigmdtica y exdtica parte del
mundo, por sus tesoras y por sus

leyendas.
faﬁm‘a’qﬂf’da

El continente africano de finales del siglo
pasado y primera mitad del presente es
sindnimo de misterio. En consecuencia,
es un escenario ideal para situar aventu-
ras para La llamada de Cthulhu.

De hecho varios madulos oficiales con-
templan episodios africanos, ya sea en el
antiguo Egipto o en el corazon del Africa
negra. £l ejemplo por antonomasia serfa
el épico paseo por Kenia en [as Mascaras
de Myarlathotep, donde todo veterano ju-
gador que se precie ha tenido un PJ ver-
tiendo sangre, sudor y lagrimas.

En consecuencia, a un buen nimero de
Guardianes de los Arcanos le sonara esta
terrible escena: «Os rodean un buen ni-
mero de nativos, parece que con intencion
de dialogar». «Muy bien, soy antropslogo,
;en qué lengua hablan?». «<Ehmm... pues
repentinamente os atacan con las lanzas».
(Nadie resiste la verglienza de decir que
hablan en «negro», ;o no?).

En las clasicas peliculas

ambientadas en el corazon de africa
siempre hay un personaje clave que permite a
los verdaderos protagonistas, provenientes del

" mundo civilizado, sobrevivir en un medio tan

Muchos DJ's pueden cbviar estos deta-
lles complicados que dificultan algunas
escenas, pero para aguellos mas detallis-
tas que desean siempre andar un paso
por delante que sus jugadores y gustan
de quedar como eruditos en cualguier
tema, os ofrecemos a en este articulo un
listado de las lenguas que se hablan en
los paises del continente africano. Como
complemento de viaje, os ofrecemos un
nuevo tipo de PJ, el guia de safari.

Paises y sus lenguas

Antes de la lista, algunos comenta
rios. Nos hemos cefiido a la actual
geopolitica para que resulte mas facil la
localizacién en el mapa. Debido a esto,
en algunos casos figurard mas de una
lengua europea; esto puede ser debido
al cambio de metropoli tras alguno de
los conflictos de este siglo o a que el ac-
tual pais estuviera controlado por varias
potencias europeas. Por Ultimo, hemos
hecho mencion a algunas familias de len-
guas (come las sudanesas, bantus o
bereberes); sugiero al DJ que si algin PJ
antropélogo o guia conoce una de di-
chas lenguas, se le otorgue cierto por-
centaje en reconocer e incluso expresar-
se minimamente en las que sean de la
misma raiz. Lo mismo para los dialectos
criollos derivados de la correspondiente
lengua colonial.

hostil como misterioso. Hombre blanca, de turbio
pasado que le ha llevado a abandonar su metrdpali
natal (;quizé un desertor? ;un agente, en tiempo
de querra?), o bien hijo de colonos, se mueve como
pez en el agua en la zona, conoce fas costumbres
delos nativos y sabe como pocos sobrevivir en la
naturaleza mas salvaje. Aventurero a sueldo, siempre
tiene oidos para una proposicion bien remunerada. Ese
PNJ que todos querrian ser, tendria las siguientes
habilidades profesionales.

Botdnica, Camufiaje, Conducir maguinaria,
Charlataneria, Descubrir, Discrecion, Esquivar, Lengua
local 1, Lengua Local 2, Machete, Ocultarse, Rifle,
Zoologsa.
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1.-Argelia: Arabe, francés y dialectos
bereberes.

2.-Angola: Portugueés, hanti, khaisan.
3.-Burkina Fasso: Francés. Dialectos voltaico,
mande y poular.

4.-Benin: Francés, fon, gu, yoruba. Voltaico al

fen norte. Dendi al noreste.
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Nota;
Los pueblos Bantiies, en negrita sobre el mapa

semibantu, sudanés.

8.-Cabo Verde: Portugués, dialecto criollo.
9.-Repiiblica centroafricana: Francés,
sango, dlaiectas sud&neses,

I abe dialectos sudaneses
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13.-Costa del Marfil: Francés, kwa, dialectos
sudaneses.

14.-Egipto: Arabe; inglés y, en menor medllfa
francés.
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15.-Etiopia: Amharico; tigré, tigrino, galla,
sidama, dancalo, somalo; italiano e inglés.
16.-Gahadn: Francés; bantu.

17.-Gambia: Inglés; wolof, mandinga, fula.
18.-Ghana: Inglés; dialectos sudaneses (twi,
fanti}.

19.-Djibouti: Francés y 4rabe; cuscito.
20.-Repiihlica de Guinea: Francés; dialectos
sudaneses (malinké, sussu, kissi, fulbe).
21.-Guinea Bissau: Portugués; dialecto criollo
{derivado del portugués) y lenguas sudanesas.
22.-Guinea ecuatorial: Castellano; por zonas,
criollo portugués, fang (al interior)
23.-Kenia: Inglés; swahili, kiyuyu,

25b.-Liberia: Inglés y dialectos
(mende-tan, mande-fu, kru).
26.-Lihia: Arabe y algin dialecto berebere;
italiano.

27.-Madagascar: Francés y malagache.
28.-Malawvi: Inglés; nyanja, tumbuka, yao.
29.-Mali: Francés; los individuos de origen
sudanés, el mande; los de origen arabe, pues
eso, el drabe; los bereheres, su dialecto.
30.-Marruecos (y Sahara): Castellano ylo
francés; arahe y berebere.

31.-Mauritania: Francés, arabe y dialectos del
arabe [hassanya).

32.-Isla Mauricio: Francés criollo; inglés.
33.-Mozambigue: Portugués, lenguas hantus.
34.-Niger: Francés; fulbe, dierma, hausa; los
tuaregs hablan el tamachek.

35.-Nigeria: Inglés; lenguas sudanesas (hausa,
iho, yoruba).

36.-Isla Reunion: Francés, francés criollo.
37.-Ruanda: Francés, kinya.

38.-Sao Tomé e Principe: Portugués y criollo
portugués.

39.-Seychelles: inglés, francés, criollo
francés.

40.-Senegal: Francés; lenguas sudanesas
(wolof).

41-Sierra leona: Inglés e inglés criollo {krio);
lenguas sudanesas (mende, temne, sussu,
limba).

42 .-Samalia: Somalo; drabe, italiano, inglés.

43.-Surafrica (y Namibia): Afrikaans e inglés.

De entre los colonos blancos, un 40 % hablara
inglés y un 60 % afrikaans. Sera distinto entre
la poblacidn negra en contacto con los colanos
{aprox. 90 % afrikaans y s6lo un 10 % habla
inglés. Los nativos hablardn entre sf lenguas

is (mayoritariamente el xhosa).
44.-Sudén: Arabe; dialectos sudaneses.
45.-Swazilandia: [suzulu; inglés.

46.- Tanzania: Inglés; swahili (Zanzibar) y
kiswahili {Tanganika).

47.-Togo: Francés y dialectos locales (poufar,
hausa, ger, bomem).

48.-Tanez: Francés y arabe.

49.-Uganda: Inglés y swahili.

5().-Zaire: Francés; lenguas bants (kiswahili,
kiluba, lingala, kikongo) y sudanesas (al norte).
51.-Zambia: Inglés; bemba, nyanja, tonga.
52.-Zimbawe: Inglés; lenguas bantds (cishona,
isindebele).
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Introduccion para el DJ.
Villay Corte, Octubre de
1621. (La Conjura)

iEl Consejero de Estado Gaspar de
Guzman y Pimentel, Conde de Olivares
(que aun no Conde-Duque) tiene
sobrados motivos para estar furiose! Han
llegado hasta sus oidos rumores que afir-
man que el Rey se esta planteando muy
seriamente solicitar sus servicios como
embajador en algln pais remoto, quiza
Lituania.Segun parece, ha sido el conoci-
do e influyente Juan de Tassis, Conde de
Villamediana y Correo Mayor del Reino,
el que ha recomendado a Su Majestad
que enviara como embajador a un hom-
bre resolutivo, con capacdad de decision
y gran astucia. Cierto es que la descrip-
cidn del de Tassis sobre Olivares es bas-
tante acertada, pero conocidas son por
todos las diferencias entre ambos nobles
de la Villa. Diferencias que no han pasa-
do desapercibidas por el populacho, siem-
pre pendiente de sus mayores, y que son
la comidilla de reuniones y mentideros.
Evidentemente, se tiene por cosa cierta
que todo ello no es mas que una trama
urdida por el Conde de Villamediana con-
tra don Gaspar, con laintencién de ale-
jarle de Su Majestad y asi tener control
absoluto sobre el joven Rey.

Por clerto, la realidad es mucho més que
lo aparente. Implicada en toda la intriga
estd la Vizcondesa de Villarroel, dofia Alba
de Alcazar, curada ya de su mal de amo-
res (ver Un caddver a medianoche en la
pag. 103 de Vifla y Corfe). Dama de la
Corte y Camarera de la Reina, ha solicita-
do a su actual amante, que no es otro
que el mismisimo Juan de Tassis, que
haga cuanto esté en sumano para alejar
de la Corte a Don Gaspar, pues en con-
versacion privada con la Reina dona Isa-
bel ha sabido que ésta no desea mas so-
portar la presencia del de Olivares en la
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Corte... (Su disgusto es debido a cierto
reciente altercado que han tenido el Con-
sejero de Estado y Su Majestad la Reina,
altercado del que se puede tener conodi-
miento en el Mentidero de las Losas de
Palacio). No obstante, la Reina no ha for-
mulado orden alguna, limitdndose a ex-
presar su descontento, por lo que nega-
ra cualquier participacion en esta intriga
cortesana caso de gue amenace con sal-
picarla. Por su parte, y como guiera que
las cosas del Amor son un tanto
irracionales, el Conde de Villamediana
procurara en lo posible ocultar la respon-
sabilidad de su amante en los hechos que
se desencadenaran a continuacién.

El Conde de Olivares ni sabe ni le impor-
tan todos estos entresijos, preocupado
como esté en devolverle la estocada asu
eterno enemigo el de Villamediana. Pien-
sa, y con razon, que si hace perder presti-
gio al Correo Mayor el Rey no se atrevera
a prescindir de sus servicios como Con-
sejero, y lo retendra a su lado a pesar de
las intrigas del de Tassis. Para ello cuenta
con poderosos aliados: Don Gaspar
Bonifaz, Caballero de la Orden de
Calatrava (oficiosamente, espia Mayor del
Reino)y Don Luis de Vergely Sotomayor,
Alguacil Mayor de la Villa. Ambos odian
a Tassis, pero por motivos bien diferen-
tes: el primero por envidia, porque ve que
el joven conde prospera en favor real e
influencia, amenazando con llegar a unos
niveles que él nunca soho jamas. El se-
gundo por venganza, ya que el de
Villamediana, buen poeta y mejor satiri-
co, ha manchado para siempre su honor
esparciendo por toda la Villa el siguente
libelo:

1Qué galdn que entré Vergel
concintillo de diamantes!

- Diamantes que fueron antes
de amantes de su mujer.

(Cosa por otra parte rigurosamente cierta:
La sefiora del de Vergel es una adiltera
entusidstica y vocacional, que cuenta entre
sus amantes con elementos lo bastante des-
tacados de la corte como para que su marido
deba hacer ojos ciegos y oidos sordos, para
burla y escarnio de propios y extrafios).

Sea como fuere, con tan buenos aliados
(el poder publico y el poder en la som-
bra), el conde de Olivares puede empezar
amover lgs hilos de su venganza. Su plan
es muy sencillo. Usara sus contactos en-
tre los cuevachuelistas de Palacio para
conseguir los mensajes sobre los abjeti-
vos y misiones de los correos. Esa infor-
macion sera entregada a don Gaspar de
Bonifaz, el cual mandara a algunos de
sus hombres (reforzados con gente mer-
cenaria, si es preciso) para interceptar a
los correos y hacerles fracasar en sus mi-
siones. Los Alguaciles de la Villa manten-
dran una actitud pasiva ante los hechos.
El colapso del servicio de Correos Reales
supondra la pardlisis de todo el aparato
burocrético de la Corte... y perder
momentaneamente sus ojos y sus oidos
en el Imperio, por lo que Su Majestad,
debidamente aconsejada, puede incluso
que se decida a solicitar la dimisién (o
destituir directamente) al Correo Mayor...

Introduccion para los Pj.
(Cantando las Cuarenta)

Si no hubiera sido por su mala suerte, el
Sargento no hubiera tenido suerte en
absoluto, piensan los Pj dejando caer un
punado de tierra sobre la caja. jQué tris-
te que un veterano de los Tercios, con
cien batallas a sus espaldas, haya tenido
que morir de esta formal Asesinado por
unos ladronzuelos, por unas miseras
monedas, en un asqueroso y 0scuro ca-
llején de los barrios de Germanias.

La tarde anterior, cuando alguno de los

Por ceertts. .. cualguier farecids con
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Pj estaba pasando el rato en el Mentidero
de San Felipe, escuchd el rumor de la mis-
teriosa serie de accidentes, descalabros e
incluso asesinatos que de un tiempo a
esta parte se estdn dando en la Villa... jY
en la mayoria de los casos, las victimas
son ex-soldados, veteranos de cierto re-
nombre, como la dltima victima, un viejo
sargento de los tercios de Flandes, un tal
Inigo Arragastegui... Arragastegui... El
Sargento...

Los Pj, (o al menos varios de ellos) han
sido en el pasado companeros de armas
del difunto, y aunque Gltimamente ha-
bian perdido el contacto con el viejo sol-
dado, han querido acudir al cementerio
donde le van a dar entierro de pobre. Siem-
pre hace frio en los cementerios. Aparte
de dos vecinos y del grupo, nadie mas ha
acompanado al viejo companero de los
Pj. Una breve oracion, un poco de tierra.
Llueve. Mierda.

1. Algunas (que no todas)
de las respuestas (Conju-
ray Cantando las Cuaren-

tal. (Solo para el D)

Neo, no es cierto que cuatro ladronzuelos
jugaran la tltima partida con el viejo sar-
gento. Puede que su nariz fuera quizas
demasiado roja (debido a los tintos de
Toledo a los que era tan aficionado), y
puede gue su cotona estuviera (aparte
de un poco sucia) demasiado rellena a la
altura de la barriga. Pero un ladronzuelo
callejero no elije a un ex-soldado, posi-
blemente armado, ciertamente aguerri-
doy a buen seguro de bolsa escasa... en
especial si puede conseguir una victima
mejor. Si, el buen sargendo ha sido ase-
sinado... Porque sabfa demasiado: En la
casa de juegas Flux no es oro todo lo gue
reluce... también brilla el acero. De cara a
los dlientes, se trafica con ocio, peroen la



trastienda se vende muerte. Una secta
demoniaca, llamada La Cofradia Infernal,
que adora entre otros a los Demonics
Frimost y Guland, necesita sangre viva
para adular a sus Amos, y el duefic de la
casa de juegos es un buen comerciante:
Detecta demanda vy cubre la oferta. La
epidemia de desapariciones de nifios gue
azota la Villa, que en ocasiones no respe-
tanial barrio Libre, quiza tenga algo que
ver con esta. Respecto a las otras muer-
tes y descalabros de veteranos soldados...
en su mayoria se tratan de Correos secre-
tos, y de hombres gue trabajaban para
Juan de Tassis (que gusta de reclutar a
los suyos entre los mas valientes solda-
dos). La Conjura del de Olivares empieza
a dar sus frutos.

2. Don Cojuelo, Don
Cleofds... v alguien mas.
(Cantando las Cuarental

Los otros dos asistentes al entierro pare-
cen sentir realmente la muerte del viejo.
Nada de extrafar, también los Pj le te-
nfan aprecio. Se presentan como Don
Cleofas y Cojulelo. Si los Pj actuan (por
una vez) con normalidad, con el respecto
y el tacto que se merece un amigo de
cuerpo presente, lograran su hospitali-
dad, su colaboracion y quiza hasta su
amistad. Por lo demas, son dos tipos ab-
solutamente normales:

Don Cleofds es un escribiente grueso y
tranquilo, que suda constantemente in-
cluso en el frio invierno de Madrid. Como
cuevachuelista (funcionario de la admi-
nistracion imperial), vive en la casa de
Cojuelo, que por Regalia de Aposento
ha de cederle habitacion sin cobrarle
nada. Todo hay que decirlo, Cleofas es
un tipo timido, de esos a los que no les
gusta ni destacar ni molestar, por lo que
adopta siempre un aire humilde y ama-
ble, a veces casi obseguioso.

Cojuelo es harina de otro costal. -/Que
por que me flaman Cofuelo? Prefiero no
hablar de eso, ssabes? Lo clerto es que fe
faltan los tendones de la pierna derecha,
probablemente desjarretados de una
mala cuchillada-. A pesar de eso, no es
tipo que dé pie a que le busquen las cos-
quillas. Mas ancho gue alto, parece muy
capaz de cuidar de s mismo. Es el duefio
de la casa donde vivian el Sargento y Don
Cleofas, pues redondea sus rentas con el
alquiler de varias habitaciones de su ca-
serén a forasteros de paso. Lo de la Re-
galia le fastidia bastante (como a todo
Madrid)... pero lo cierto es que le ha co-
gido cierto carifio a Cleofas. Y como dice
resignadamente, mejor buena persona
educada conocida gue impresentable por
conocer, ;no?

Por su parte, el Sargento y Cojuelo, fun-
didos del mismo molde, se entendian
perfectamente. Y Cleofas era como el
hermano pequeno de la pareja, siempre
educado y siempre amable. Tanto casero
como inquilino sienten realmente la
muerte de su companero de alojamien-
to, y si llegan a sospechar que el Sargen-
to pudo ser asesinado ayudaran a los Pj
en la medida de sus posibilidades... eso
si, sin llegar a poner su vida verdadera-
mente en peligro, (que no estan los tiem-
pos para jugarse el pellejo por cosas ton-
1as).

Se despide el duelo. La vida sigue. Si al-
guno de los Pj pasa una tirada de Otear

levantaré la vista del suelo, para ver una
Tapada que se aleja, entre los cipreses
del cementerio. Quiere andar con paso
recogido, pero no hace falta mucho mun-
do para reconocer el bambolec de las
andorras. Caso de pasar la tirada de Otear
por la mitad o menos, el Pj hasta podra
vislumbrar un mechon de pelo rubio que
escapa de su tocado negro. Quiza los del
grupo piensen que incluso ellas vienen a
llorar a sus muertos..

Pero si a alguno se le ocurre comentar lo
de la mujer a Don Cleofas o Don Cojue-
lo, éste Gltimo les dird que debe tratarse
de la Tomasa, una antigua dama de me-
dio manto, ya lejos de sus mejores afos,
que se gana la vida animando a jugar a
los blancos que tienen la mala idea de
entrar en el Madracho Flux. Garito que,
mira que casualidad, también visitaba el
buenc del Sargento. Que el mundo es
un pafuelo, Don Cleofas. Ya lo puede
usted decir, Don Cojuelo. Ya lo puede
usted decir.

3. Aquellos nue se meten
donde no son llamados...
(La Conjura)

Si el grupo decide investigar sobre los
otros «accidentes», agresiones y asesi-
natos, deberéa recorrer mentideros (el de
las Losas de Palacio y el de San Felipe son
los mas adecuados), cuarteles y bodegas
frecuentadas por la soldadesca, con la
sonrisa en los labios, la oreja atenta y la
bolsa bien dispuesta. En otras palabras,
efectuando tiradas de Elocuencia, Escu-
char o incluso Soborno. Asi podréan ave-
riguar gue han sido cuatro hasta ahora,
los veteranos descalabrados en menos de
una semana:

-Ricardo Guerrero y del Oso, apaleado en
la calle, se dice que por los criados de un
caballero cuya dama el ex-soldado ron-
daba.

-Benito Bastos de Viveiro, desaparecido
hace unos dias tras haber sido vista to-
mando unas copas en la taberna de Lepre.
Hay quien dice que el cadaver que ha
aparecido flotando en el Manzanares,
con la cara desfigurada a golpes, es el
SLYO...

-José Montafia Garcia, gravemente heri-
do en un duelo por un desconocido gue
lo provocd sin razon.

-Ifaki Arragastequi (el sargento), asesi-
nado por unos ladrones que le robaron
la bolsa...

Los Pj pueden averiguar algo mas: Tanto
Benito Bastos como Jose Montania eran
Correos Reales... y se rumorea gue los
otros dos también estaban relacionados,
mas o menos, con el cuerpo dirigido por
el Conde de Villamediana... (Nota al DJ:
Falso. Ricardo Guerrero ha sido apalea-
do, efectivamente, por los criados de
Diego Alonso de Galeote, ya que estaba
importunande en demasia a su amada
Ingrid von Gamper, una suiza de bastan-
te buen ver... Respecto al sargento, tam-
poco tiene nada que ver con la conjura
del de Qlivares, como pronto se vera).

Ricardo Guerrero se encuentra guardan-
do cama y lamentando su mala fortuna
en su casa del barrio de la Malicia, aten-
dido por su fiel criado Fermin. Baldado
de cuerpo y de orgullo, no esta precisa-
mente de humor para asistir a

interrogatorios acerca de sus descalabros
amorosos, asi que es bastante posible
que envie a los Pj simplemente al cuerno.
Respecto a José Montafa se encuentra
en el cuartel de los Dragones de Pavia,
del gue es Alférez, rodeado de un regi-
miento (literal) de italianos desconfiados
y con muy malas pulgas. (Y es que todo el
mundo sabe que los de Pavia se conside-
ran mutuamente una gran familia...). Por
ultimo, los alguaciles no daran ninguna
informacidn acerca de Benito Bastos, y e!
cadaver encontrado en el Manzanares ha
sido enterrado en fosa de pobre en el
cementerio de los excomulgados (si los
Pj se empefian en desenterrarlo una tira-
da de Medicina o de Primeros Auxilios
puede determinar gue fue estrangulado
con un corddn bastante fino, suponien-
do que la Ronda les dé tiempo de realizar
tanta pesquisa).

Investigar tanto a Jose Montana como a
Benito Bastos hara gue dos personajes
se interesen por los Pj: Unac es un merce-
nario y asesino a sueldo, y se llama Pablo
Avrias Davila. El otro es un capitan de los
Correos, y se llama Don Diego Guzman
Reales de Ullea...

4. Los liltimos dias de un
soldadoviejo (Cantando
las Cuarental

Silos Pj se han compertado con la correc-
cion que las circunstancias exigen, Cleofas
y Cojuelo no tendran inconveniente en
hablarles sobre los tltimos meses del sar-
gento. Gracias a unos ahorrillos conse-
guidos en sus tiempos del Tercio, alguna
chapucilla espantando galanes por cuen-
ta de maridos poco aguerridos y unas
costumbres sencillas, se las arreglaba
bastante bién. Sus Unicos vicios conoci-
dos eran dos, a saber: El vino (en particu-
lar, los tintos de Toledo), y las cartas (con-
cretamente, el Siete y llevar, antepasado
directo de nuestro «siete y medio» ac-
tual).

Lo que don Cleofas y don Cojuelo igno-
ran es que el Sargento tenia un tercer
vicio: las mujeres (en particular, la
Tomasa... jque el mundo, pues eso, es
un panuelo!) . El buen soldado satisfacia
sus vicios basicamente en la muy conoci-
da casa de juegos Flux. Aparte de en esta
institucién (de rancio abolengo en el ba-
rrio de Germania), en su sencilla morada
del barrio del Aposento, y en el camino
que las unia {recto de ida y serpenteante
de vuelta) era inutil buscarlo en otros lu-
gares de la ciudad. jQue ya habfa viajado
bastante de joven, como €l decia!

La habitacién del sargento (caso que los
Pj quieran verla) es austera, limpia y orde-
nada... como corresponde al alojamien-
ta de un hombre de armas con mas ho-
nor que monedas en la bolsa. Una silla,
un camastro, un arcon... es poco lo que
necesita un soldado para vivir. Un regis-
tro (tirada de Buscar o de Otear/2) descu-
brira, en el fondo del arcén, un cartucho
de cobre, que contiene la hoja de servi-
cios del sargento, y un legajo escrito de
su pufioy letra. Es una lista de nombres...
Ni Don Cojuelo ni Don Cleofas podran
reconocer a ninguno de ellos, pero se
ofreceran a preguntar por el barrio, si los
Pj lo desean.

La tinica arma presente en la habitacion
es unavieja carabina de caza, colgada de
la pared. Quiza ello haga pensar a algu-

no de los Pj, y pregunte dénde estan las
otras armas del viejo soldado. En efecto,
Cojuelo confirmara que el Sargento po-
seia dos pistolas de rueda, una Mata ami-
gosy una Daga de Guardamano... Lleva-
ba encima todo ese «arsenal» el dia que
lo eliminaron. (Ante lo cual, quizé alos Pj
empiece a subirsele la mosca tras la ore-
ja... ¢Para gué ir completamente armado
& tomar unos vinos?)

Si los Pj se interesan por como y donde se
encontro el cadaver, don Cleofas les dira
timidamente que él fue el que se tropezd
con él. El cuevachuelista valvia tarde a
casa, retenido en las Dependencias de la
Administracién por unos despachos ur-
gentes. Era poco después del atardecer,
demasiado tarde para que las buenas
gentes anden por la calle, pero demasia-
do pronto para que las gentes de mal
vivir salgan de sus madrigueras. Por ello
la calle estaba desierta... a excepcion del
cuerpo inerte del pobre Sargento: -/ba
de vuelta a casa, sefores, y encontré al
pobre hombre tirado en el suelo, en un
charco de sangre. Adn respiraba, pero
habia perdido el habla. jQué horror!-.

El timido escribiente seguird divagando
sobre el horror de |a sangre, etc, etc. (No
parece demasiado acostumbrado a estos
negocios). Si se le insiste y se le anima a
continuar (quiza tirada de Elocuendia), re-
velard un dato mas: -No sé si es muy im-
portante, y no quisiera levantar falso tes-
timonio ante vuesas mercedes. Pero jus-
to en la cafle de antes crucé con cuatro
hombres. No me pude fjiar en mds, que
1ban embozados. S6lo en la empuriadu-
ra de la espada de uno de eflos, que roza-
ba con la mano. Y que llevaba grabado
un sol, o un dirculo de oro-

Don Cleofas corrio a buscar la ayuda de
un médico, vecino del barrio. Si los Pj lo
desean, pueden también hablar con él:
El Licenciado don Leandro Vidrieras es un
fornido y grave anciano de barba blanca,
corta y bien cuidada. No tendra ningun
problema en contestar a las preguntas
del grupo, en especial si van acompaia-
dos de Don Cojuelo o Don Cleofas: A
pesar de que vivia muy cerca de dénde se
encontré el cuerpo, el sargento estaba
lejos de toda ayuda humana cuando lle-
go6. Por cierto, desde la casa del fisico no
se oyeron ni los gritos ni el ruido de ar-
mas propios de una pelea callejera.

Una tirada de Psicologfa revelara que el
galeno duda, no sabe si decir algo. Silos
Pj consiguen convencerle de su buena fe
(interpretacion, tirada de Elocuencia) o le
comentan sus sospechas acerca de la ex-
frana muerte de su amigo, le animaran a
que les haga participes de sus propias
conclusiones: -..Y perdonaran vuesas
mercedes que me confiese ante ustedes,
que un peso en el alma y las canas son
Juntos malos comparieros de viaje. Algo,
algo me ronda en las mientes. He sido
médico en esta Villa y Corte durante cua-
renta anos, y he visto, jSeror, he visto!
Pero en este crimen habia algo con lo
que no habia topado hasta ahora. Las
heridas. En el combate por una bolsa hay
miichas heridas leves, pocas graves y solo
una mortal. Y el amigo de vuesas merce-
des, Dios me perdone, tenia solo una
herida. Por la espalda. Una cuchiliada tra-
pera... y mortal-

Esto deberfa bastar para despertar razo-
nables sospechas en cualguier despierto
Pj que tenga razonable conocimiento de
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los bajos fondos: Ningtn ladrén de bal-
sas actua asi. Solo matan cuando es ab-
solutamente necesario. Los que liquida-
ron al sargento no eran salteadores. Eran
asesinos.

Si'los Pj preguntan en el cuartel de los
Alguaciles se encontrardn con escasa co-
laboracion (ninguna, de hecho, si han es-
tado haciendo preguntas sobre correos
muertos, desaparecidos o descalabrados):
El informe de la Ronda es el de crimen
producido por robo... jY se acabo!

3. El cebo (1a Conjural

Al poco, dos nuevos rumeres recorren los
mentideros, bodegas y berreaderos de la
Villa: dos jovenes Correos, gue tenian que
partir rumbo a Cadiz con despachos ur-
gentes relativos al traslado de los carga-
mentos de la Flota de la Plata, que estan
a punto de llegar... han sido encontra-
des en las afueras de Toledo, degollados
y sin los citados despachos. Ante ello,
parece ser que un grupo secreto de Co-
rreos esta investigando los atentados que
estan sufriendo los suyos... jy la descrip-
cién de este grupo coincide con la de los
Pj que mds se destacaron preguntando
por ahil

Paralelamente, aquellos Pj que saquen un
critico en Otear podran darse cuenta que
son sequidos. Por profesionales muy,
pero gue muy discretos. Se trata de los
mejores hombres del de Villamediana:
Don Andrés de Vilaplana, Dan José Ma-
nuel Yharra y el ya citado Don Diego
Guzman. Todo ello no es mas que una
vuelta de tuerca més al juego de intrigas
palaciegas en el que los Pj se han metido
sin estar invitados: ha sido el propio
Diego Guzman el que ha hecho correr
este nuevo rumor, para gue los enemi-

gos de los Correos se fijen en los Pj y les
tomen como blanco de futuros ataques.
Asi lograra dos cosas: primero distraer su
atencion de objetivos mas importantes...
y segundo quiza tenderles una celada,
coger prisioneros y puede gue averiguar
su identidad. El plan pronto empezara a
dar sus frutos. Cuando alguno de los Pj
se separe del grupo por cualguier moti-
Vo, serd atacado por tres hombres. Dos
son simples valentones, cortagargantas
del montén. el tercerc es un peligroso
asesino a sueldo, llamado Pedro Arias
Dévila, que puede darle al Pj un serio dis-
gusto. por suerte, los planes del merce-
nario son capturarle vivo, para poder in-
terrogarle a placer en algun lugar discre-
to. eso, y la providencial llegada de tres
misteriosos gentilhombres (los Correos)
salvaran la vida al Pj. Pedro Arias desapa-
recerd de la manera mas espectacular
posible (saltando por los tejados, arro-
jandose al cauce del Manzanares, saltan-
do a bordo de un carruaje que cruce la
calle atodo galope...) para frustracion de
los salvadores del Pj, que también se es-
fumaran sin dar explicaciones. caso de
que alguno de los valentones sea captu-
rado vivo... no sabe nada. Simplemente
fue contratado por ese misterioso caba-
llero para lo que tenia que ser un «traba-
jo tacil». ;Dénde? En el Mesén de la To-
rrecilla Vieja... una mugrienta taberna
bastante frecuentada por «lo mejor» del
hampa madrilefa...

6. La Casa de Jueyos
«Fluxn (Cantando las
Cuarental

- La casa de juegos cierra oficialmente a
eso de las once de la noche. Sin embar-
go, mantienen un fuego encendido toda
la noche.

- jLa Santa Companal! jLa Santa Compa-

fia vaga por la corte, por nuestros peca-

dos! jLa Santa Companfal! ... Dice una vie-

jecita gallega. (Se refiere a los miembros

de la Cofradia Infernal que, embozados,

se acercan a casa de juegos entre las som-
bras de ciertas noches.

- La Casa estd embrujada. Se oyen
gemidos, y lamentos lejanos en las
noches escuras. Cierto. Los gritos
de las victimas, aun ahegados
por las espesas paredes.

- No sé por que la gente consi-
dera tan mala persona al caba-
llero ese, de la espada con el oro
marcado. Si, ese Luis Vélez, el res-
ponsable del garito. Pues yo al-
guna vez lo he visto con nifios..
¢No dice nuestro Sefor que esto
acerca al reino de los cielos?

Si los Pj deciden visitar el madracho
de juegos por la manana... es que son
unos tontos. El garito duerme a esas ho-
ras. Flux es un caseron destartalado, si-
tuado en el centro del barrio de Germa-
nias, rodeado de laberinticas callejas.
Aqul, la animaciéon no comienza hasta
bien entrada la tarde. Coches, pordiose-
ros, soldados, escribientes... el todo Ma-
drid, el pobre y el rico, el noble y el villano
se igualan ante la mesa de juego. Nadie
va armado, ni los empleados del estable-
cimiento. Las armas se guardan fuera de
la sala, junto con la honradez y verglen-
za. Si alguien del grupo dedica un poco
de tiempo a pasear por entre las mesas y

jugar unas monedas tendra derechoa una
tirada de Otear con un bonus del 25%:
Hay cinco personas en el local gue han
sido las primeras en entrar... y que ni jue-
gan ni beben. Tres de ellos tienen su ofi-
cio escrito en la piel de la cara: chirlos,
viejas cuchilladas, algiin que otro sinuo-
so «Dios 0s guarde...» esos brutos no
pueden ser otra cosa que los matones
encargados de mantener el orden en el
establecimiento.

Las otras dos personas son un poco mas
curiosas. Uno es un gentilhombre de
unos cuarenta anos, no tan voluminoso
como sus companeros pero de aspecto
nervudo. Los Pj pueden deducir con faci-
lidad gue es el jefe del monipondio: Su
nombre es Luis Vélez, y su actividad se
limita (aparentemente) a cruzar un par de
palabras (a veces, una simple mirada de
advertencia) con los Negros de las mesas,
dar alguna que otra orden o indicacién a
los gigantones... y, de vez en cuando,
pasar por una pequefia puertecilla del
fondo a otra sala, quizé su despacho o
similar, donde permanece un rato, antes
de volver a salir.

La quinta persena es una Enganchadora,
Apuntadora y Contadora. Incluso en la
sala medio oscura le es imposible hacer-
se pasar por una pollita, a pesar de las
toneladas de afeites que la sepultan. Pero
a base de simpatia y algiin arrumaco de
vez en cuando va haciendo scltar los cor-
dones de las bolsas. No es otra que Dona
Tomasa, la tapada que acudio desde se-
gunda fila al entierro del camarada de
los Pj. Ya no esta para su oficio de corte-
sana, y sobrevive como puede, dando
algo de animacion a los clientes del gari-
to. Si los Pj se fijaron en ella en el cemen-
terio podran reconocerla, en caso con-
trario deberdn pasar una tirada de
Menoria para ver algo familiar en su por-
te, peloy andares... Todos en el garito la
conocen, Yy la mujer no tendra inconve-
niente en atender a cualquiera de los Pj.
Toda sonrisas, ya que al fin y al cabo es su
trabajo. Pero si le preguntan por el Sar-
gento, su cara se mudara. Una tirada de
Psicologia (o, simplemente, pensar un
poco) hara ver a los Pj queqno es normal
gue una putita se preocupe tanto por un

cliente muerto. Si la presionan, se cerrara

en banda y procurara escabullirse. Si se
ponen especialmente pesados... acudiran
Vélez y sus chicos a poner paz... si es ne-
cesario sacando a patadas a esos pesa-
dos del local.

Claro que puede que los Pj se comporten
como caballeros (para variar). Tomasa, en
principio, desconfiard de ellos, pero si
consiguen convencerla que solo desean
saber quién maté a su amigo, (Elocuen-
cia o una buena interpretacion) no ten-
drd empacho en confesar que ella tam-
bién lo apreciaba. Mirando nerviosamen-
te.a su alrededor, les dird que ese no es
buen sitio para hablar. Cuando cierre el
local, ya de anochecida, ella ird a casa de
don Cleofas. Alli podran hablar con tran-
quilidad. ..

Si los Pj desean interrogar a alguno de
los clientes habituales del garito, debe-
ran pasar una tirada de Suerte facil
(+25%) por cada jugador al gue deseen
interrogar. Caso de que la fallen (o que
se les ocurra interrogar a algln negro),
su curiosidad malsana llegara a oidos de
Vélez. Una tirada de Psicologia haré que,
al cruzar la mirada con él, el Pj se dé cuen-
tadeello.

Todo el mundo conocia al Sargento...
pero nadie se habla fijado en demasia en
él hasta el momento de su muerte. Hom-
bre discreto y tranquilo, no se metia con
nadie, se deslizaba como una sombra de
mesa en mesa, sin buscar mas aparente
sociedad que la de los naipes vy los da-
dos. Eso si, su tltima tarde fue especta-
cular. Justo antes de que abandonara el
garito por tltima vez, el Sargento se planto
en medio de la sala, completamente ar-
mado. Nadie supo de donde habia sali-
do, pero estaba mortalmente palido. Fue
su voz, recitando un poema, lo que hizo
que sus companeros de juego dejaran
de considerarlo invisible:

Tres dentro del fuego

que no embriaga al corazin.
Seiiala, libro sin palabras
quiénmata a fu sefior!

Los jugadores solo recordaran fragmen-
tos del poema (que fue considerado la
feliz ocurrencia de un borracho). Los Pj
tendran que interrogar a un minimo de
tres personas para conseguir una version
razonablemente completa... con el con-
siguiente peligro de que sean descubier-
tos. En tal caso, bueno, a Vélez no le gus-
tan los tipos que meten las narices en sus
negocios (jo si no, que se lo digan al Sar-
gento!) Hara correr la voz entre los
barateros que infestan la sala que los Pj
han jugado de estocada, y que llevan una
pequena fortuna en su bolsa. Ademds,
les advertira que son peligrosos... Quizas
fuera mejor recoger sus bolsas del
suelo, tras degollar sus cuellos...

Los Barateros no perderan el tiempo, y
montarén una emboscada a los Pj a un
par de calles de distancia de la casa de
juego. Su tactica es tan sencilla como efec-
tiva: La mitad apareceran corriendo por
delante, la mitad por detrds. Pero aun-
gue doblan el nimero de Pj, no son de-
masiado bravos. Ante una resistencia
decidida, cuando la mitad hayan muerto
o se vean heridos, huirdn despavoridos.

1.El Rey de Oros
(Cantandolas Cuarenta)

Solo para el DJ: La respuesta al acertijo es
sencilla... para todo aquél que se moles-
te en pensar en ello y caiga en la cuenta
que a la baraja de cartas se la llama po-
pularmente Libro de las Cuarenta hojas:
Tres de Bastos dentro del fuego..., Seis
de espadas (los aceros...), Nueve de co-
pas (por el vino) y Doce...de Oros. Rey de
Oros. Es el apodo por el que se conoce
en los ambientes de Germania a Luis
Vélez, al parecer debido a la habilidad
con las cartas que demostrd en sus anos
mozos. Esta orgulloso de su mote, y por
ello lleva en la cazoleta de su ropera (que
los Pj ne habran podido ver perque no se
llevban armas dentro del garito) un du-
cado de oro, al que siempre da brillo... El
«sol de oro» que viera el bueno de Don
Clecfas.

El viejo Sargento habfa encontrado una
nueva causa por la que luchar. Unas ex-
trafas desapariciones de ninos, demasia-
do numerosas para ser obra de la casua



lided o del accidente. Pistas, rumores e
indicios apuntaban hacia el garito de Flux.
Una noche, el Sargento pudo deslizarse
mas alla de la sala. Llegd hasta la sala de
los ritos demoniacos. Oyoé los gemidos y
lamentos de los ninos que, encerrados
en diminutas mazmorras, esperaban su
sacrificio en el proximo Aquelarre. Y se
estremecié, pues al fin habia entendido.
De repente, se sintio observado. Y giran-
dose, vio come Luis Vélez y sus hombres
se acercaban a &l. Salio corriendo y alcan-
zé la puerta que daba al garito. Sabia gue
en publico no se atreverian a hacerle
nada. Pero también que no podfa pedir
ayuda a la chusma de jugadores, tanto
blancos como negros, que le rodeaban.
Y que en la calle podia encontrarse la
muerte. Sin embargo, quiso delatar de
algun modo a el que podia ser su asesi-
no. Neo podia denunciarlo ahiertamente.
Los parroguianos hubieran callado como
tumbas. Pero sf que podia soltar una
chanza, lo bastante compleja para que

no la entendieran, lo bastante pegadiza
como para que la recordaran. Luego gand
la calle, intentando llegar hasta su casa,
avisar a Cojuelo y Cleofas. Sus enemigos
no le dejaron, evidentemente. Con todo,
su Gltimo pensamiento fue de orgullo:
iCuatro contra un viejo! jY ocultos entre
las sombras, atacando por la espalda!
Ellos tenfan més miedo que él...

8.En la hoca del loho...
(La Conjura)

Puede que varios o todos los Pj guieran
visitar el Meson de la Torrecilla Vieja, en
busca del misterioso espadachin que lan-
z0 gente pagada contra uno de ellos. Si
hacen algunas averiguaciones previas (o
si conocen por su historia personal los
«barrios calientes» de Madrid) sabrén que
el Meson es propiedad de un antiguo
ladrén, Mateo de Pablos, que ya arreglé
cuentas con la ley. Con todo, su estable-

cimiento suele ser el lugar de cita habi-
tual de lo mas florido del hama madrile-
fia. Un buen lugar para contratar asesi-
nos, ladrones o simples valentones, para
comprar o vender objetos robados o sim-
plemente para llegar a acuerdos sobre
negocios poco o nada licitos. jPocos son
los Alguaciles de la Ronda con suficien-
tes redanos para asomar la nariz por ahi!
Cualquier Pj que entre en el local y no sea
Bandolero, Soldado, Mercenario o La-
drén, y no pase una tirada de Disfrazarse
provocara que se haga de inmediato el
silencio, despertando el recelo de los
siempre desconfiados hampones. Las
chanzas y provocaciones de los matones
presentes no tardarén mucho en llegar, y
los P} deberan demostrar que son tipos
duros si no quieren ser apaleados, roba-
dos (y quiza algo peor) por los gentiles
parroquiancs del Mesén.

Una vez més, los Pj deberan hacer gala de
sus habilidades para hacer hablar a las

gentes, desde scltar la lengua a los ocio-
sos (Elocuencia) hasta pagar unas mone-
das por la informacién (Soborno),
enrredar a alguna de las Tusonas que por
ahi se pasean (Seduccién) o, incluso, arras-
trar a alguno afuera del local, parar «dia-
logar» con tranquilidad (Tortura). Podran
averiguar asi que el individuo por el que
preguntan podria ser Pedro Arias Davila,
un asesino y mercenario sin escripulos,
que Ultimamente estd contratando bas-
tantes valentones. Parece ser que esta
bien respaldado, pues aseguran que en
estos «trabajos» no hay el menor pro-
blema en lo que respecta a la autoridad...

Desgraciadamente, los Pj no podran des-
cubrir su paradero, por mucho que lo
busquen. Eso si, si no son discretos es
bastante posible que el tal Arias Davila se
entere que un grupo de tipos duros ha
estado preguntando por él...
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9. Precipitando los acon-
tecimientos. [Cantando
fas Cuarentay La Conju-
ral

Los Pj tienen una cita con Tomasa en casa
de don Cleofés... pero la vieja cortesana
no aparece. Los Pj no tienen por qué sa-
ber que ha sido retenida por los hom-
bres de Vélez, que se han dado cuenta de
que hablaba demasiado con los Pj. Por
otra parte, Cleofds y Cojuelo quiza sepan
qué es lo que les tenia que decir la vieja
andorra: la lista de nombres que encon-
traron en la habitacion del sargento co-
rresponde a jnifos! Nifios perdidos du-
rante los Ultimos diez meses en la Villa. Si
la investigacion de los Pj ha ide por los
cauces correctos y suman dos y dos, rela-
cionaran los rumores acerca de la casa
Flux con esta informacion... y se daran
cuenta de qué investigaba el sargento, y
por qué lo matzron. Lo que el grupo no
puede saber todavia es por qué quiere
Vélez a los crios... pero quiza puedan ave-
riguarlo haciendo una segunda visita, ya
de anochecida, a la casa de juegos. Ade-
més, habra que averiguar qué le ha pasa-
do a Tomasa.

Claro que, a lo mejor el Diablo tiene otros
planes. Porque justo en el momento en
el que los Pj se dispongan a salir, la puer-
ta de la casa serd aporreada por un pufio
de hierro, mientras alguien grita: jAbrid
en nombre del Rey! Cuando los Pj abran
la puerta se encontraran con media do-
cena de Corchetes y un Alguacil de la
Ronda, que ordenaran al grupo que se
rinda sin ofrecer resistencia, y que los
acomparie hasta la Casa y Carcel, ya que
pesa una acusacion sobre ellos. Si los Pj
preguntan que qué tipo de acusacion, se
les contestara que ya se lo dird el juez. La
Ronda es auténtica: se trata de otra ma-
niobra de Pedro Arias, que ha averigua-
do el domicilio de los Pj y, gracias a la
complicidad del Alguacil Mayor Luis de
Vergel, ha conseguido la colaboracion de
las Justicias. Su plan es sencillo: a medio
camino de la Cércel ély sus hombres in-
terceptaran al grupo, Davila mostrara un
papel firmado por el Alguacil Mayor se-
gan el cual tiene derecho a hacerse cargo
de los prisioneros y se llevara al grupo a
un lugar discreto, donde torturarlos y
asesinarlos con tranquilidad. Evidente-
mente, las cosas no tienen por qué salirle
bien: En primer lugar, todo Pj de origen
hidalgo o superior tiene derecho a llevar
su arma, esté detenido o no... Tampoco
es tan facil que los Pj se avengan a acom-
panar a la Ronda por las buenas, en es-
pecial si han averiguado que Dévilay los
suyos no tienen problemas con la Ron-
da.../Acompanar a la Ronda (aunque sea
armados, hasta gue se resuelva el asun-
to) y ante |z llegada de Davila y los suyos
convencer a los Corchetes y su Alguacil
(tirada de Elocuencia, Mando o una bue-
na interpretacion) de lo irregular del asun-

to puede ser una buena manera de con-
seguir aliados suplementarios. Por dlti-
mo, no hay gue clvidar a Diego Guzman
y sus dos compafieros, que atacaran a
Davila y sus sicarios, rescatando a los Pj.
Esta vez, Pedro Arias Davila sera captura-
do con vida, delatando el nombre de
quien le paga: Don Gaspar de Bonifaz,
que a su vez cuenta con la complicidad y
apoyo de Luis de Vergel... Diego Guzman
pedira excusas a los Pj, pero se negara a
darles explicaciones: Les prometera por
su honor, eso si, que se lo contara todo
cuando ate un par de cabos que estan
sueltos. También les dird que han hecho
un gran servicio a la Corona, por el que
seran recompensados...

10. jSalvad a los nifios!
(Cantando Ias Cuarental

Cercana la medianoche, grupos de som-
bras se mueven en la oscuridad de las
calles, rumbo al ahora silencioso caserdn
de la casa Flux: Son la Cofradia Infernal,
que van a celebrar su fiesta. En el sdtano,
Juan y Pedro han terminado de atar a un
poste a media docena de lloroses crios,
mientras Vélez y Alonso se disponen a
recibir a los invitados en la sala Principal.
Si los Pj se han emboscado en las cerca-
nias de Flux, veran como grupos de dos a
tres personas se acercan a la puerta, lla-
man cuidadosamente y esperan unos se-
gundos. Entonces, se abre un pequeno
ventanuco y se produce un intercambio
de palabras. Después, se abre la puertayy,

como verdaderas Sombras (es decir, cria-

turas infernales), los embozados son tra-
gados por el caserén. Hace falta situarse
MUY cerca de la puerta (Esconderse o
Discrecion) para poder escuchar la con-
trasefia: Thamur. Si alguno de los Pj pasa
una tirada de Conocimiento magico o de
Leyendas reconocera dicha palabra como
uno de los nombres de Frimost, el demo-
nio de la Destruccién. Sabra entonces qué
tipo de fiesta se prepara en las entranas
del caseron... y para qué quiere Vélez a
los nifios. jPues en los Aguelarres a
Frimost han de ser quemadas vivas seis
victimas!

Los Pj han de hacer algo... y hacerlo rapi-
do, si quieren impedir el asesinato de los
ninos y quiza la aparicion de un Demo-
nio Mayor en plena Villa y Corte: Quiza
emboscar a un par de los embozados y
«pedirles las capas amablemente» para
entrar en el caserén... o quiza llamar a la
Ronda. Pero los Alguaciles no acudirén.
No es ilegal celebrar reuniones noctur-
nas en la Villa... y en cuanto a lo de las
capas, bueno, pues hace bastanten frio
en Madrid. De hecho, la Ronda sabe que
pasa algo. No son tontos. Pero saben tam-
bién que bajo las capas se esconden al-
gunos de los mas nobles apellidos de la
Corte... y no quieren problemas. Sospe-
chan que guieren «jugar» lejos de la ple-
be, con los alicientes de la nocturnidad y
el disfraz, y como no hacen dafio a na-
die... {y, sobre todo, no quie-

ren que se lo hagan a ellos),
les dejan en paz. (Si a eso
anadimos que quizalos Pj, a
estas alturas, no sean perso-
nas gratas para la Ronda,
quiza los Pj tendrian que
desechar esta opcién).

Pero como ya se ha dicho, los
Pj tendran gue hacer algo, y
pronto... jPorque Tomasa
estd en este momento pren-
diendo fuego al edificio!

11.El Seiior del Fuego
(Cantando las Cuarental

La vieja cortesana oculta siempre un fino
estilete entre sus ropas. Con él ha conse-
guido cortar las ligaduras con las que la
han atado los sicarios de Vélez. No obs-
tante, sabe que no lograra alcanzar la
salida, y que aunque lo hiciera el duefio
del Madracho no la dejaria seguir con
vida mucho tiempo. Pero zhora sabe por
qué murié el Sargento, y esta dispuesta a
dar a esos adoradores del Sefior del Fue-
go un poco de su propia medicina. Ocul-
ta en un rincon, Tomasa espera a que a
Medianoche se inicie el Aquelarre para
prender fuego a la casa. espera que la
confusién que se desataré le permita sal-
var a los seis nifios, que lloran atados al
poste. No le importa perder la vida.

Par desgracia, los adoradores, reunidos
en el sétano, drogados por los bebedi-
zos y extasiados pos la ceremonia, no se
empiezan a dar cuenta de que el humo
es mas espeso de lo que debiera hasta
pasada media hora larga de la ceremo-
nia. Para entonces ya es demasiado tar-
de: al poco se derrumba el techo de paja
sobre el primer piso, y Flux se convierte
en una trampa de fuego, cuya Unica sali-
da posible es un corredor en llamas. En la
confusién, Tomasa consigue llegar hasta
los nifics y soltarlos... pero la puerta esta
bloqueada por Vélez y sus muchachos.

Afuera, los vecinos comienzan a formar
un cordén con cubos de agua para evitar
que el fuego se extienda entre las calle-
jas, pero evidentemente nadie se atreve a
entrar dentro.

Los Pj pueden fuera del edificio cuando
estalle el incendio... o dentro, junto con
una veintena de adoradores de Frimost
enloquecidos por el fuega. Si (cémo es
tradicién) estdn en cualquier otra parte,
mas despistados que un hippie en la
OTAN, don Cleofas acudira, sudoroso, a
darles novedades del incendio. Eso si,
cuando lleguen a la casa esta sera ya una
enorme pira ardiente, y harén falta mu-
chos redafios para meterse dentro.

La casa es un infierno llameante. Unos
tipos sudorosos, envueltos en capas, co-
rren desesperados e histéricos, sin atre-
verse a salir. Los gritos parecen venir del
sétano. La entrada a los sGtanos esta en
la sala de juegos, tras la misteriosa puer-
ta que el Rey de Oros cruzaba de vez en
cuando. Es ' estrecha, y esté
semibloqueada por una viga ardiendo.
(Agilidad x 3 para cruzarla sin quemarse).

En el sétano, unas celdas mindsculas, de
madera, donde se encerraba a los nifios,
drogados y amordazados, en espera de
los aguelarres. Al fondo, un altar impio,
claramente demoniaco. Tras él, una mu-
jer proteje, estilete en mano, a un puna-
do de nifos contra cuatro espadachines.
Evidentemente se trata de Tomasa, el rey
de oros y sus matones. Al llegar los Pj
Vélez girara su cara, mirando de hito en
hito a los Pj. No hacen falta tiradas de
Psicologia para darse cuenta de que nada
le importa ya: Mejor una hoguera en su
propia madriguera que ne la de la Inqui-
sicién... en especial si puede llevarse a
sus enemigos con él al Infierno. Asl que
cargara contra el grupo, ayudado por los
suyos, que le seguirdn ciegamente hasta
el final. El calor sube, y la casa se esta
convirtiendo en un horno. El humo
atenaza las gargantas, haciendo cada vez

mas dificil respirar. Los Pj no solamente
tienen gue ganar el combate... sino ga-
narlo répido: Dentro de una decena de
asaltos (2 minutos), el ambiente empeza-
rd a ser irrespirable, y tanto Pj como Pnj
deberdn empezar a tirar Resitencia x 3
por asalto, perdiendo 2 puntos si no pa-
san la tirada...

Desenlaces y Recompensas: (Cantando las
Cuarentay La Conjura)

Lo maten los Pj o no, Luis VVélez no saldra
de la casa en llamas. Quiza, si el grupo no
tiene la seguridad de que haya muerto,
sea divertido encontrarselo mas adelan-
te, un siniestrc y misterioso espadachin
embozado, con el rostro desfigurado por
horribles quemaduras y una cuenta pen-
diente con los Pj...

Cumpliendo su palabra, a los pocos dias
Don Diego de Guzman de los Reales de
Ulloa se presentara ante los Pj, con un
par de botellas de Valdeiglesias, una bol-
sa bien repleta (por las molestias) y algu-
nas explicaciones: hablara de la Conjura
de Gaspar de Bonifaz y Luis de Vergel, y
de la posible complicidad del Conde de
Olivares contra el de Villamediana... Por
cierto, aun hay que enviar esos despa-
chos a Cadiz. En ellos se avisa a las comi-
tivas de transporte del tesoro de las In-
dias de variar la ruta habitual y de doblar
la escolta, pues se teme que el convoy
sea atacado por un audaz y peligroso
bandido llamado Scarletti. Quiza a los Pj
les gustaria hacerse cargo de esa mision...
teniendo en cuenta gue es posible que el
de Olivares intente atn algin golpe de
mano para desprestigiar a los Correos...

Sea como fuere, los Pj ganaran 45 P. Ap
si resuelven sin excesiva ayuda el misterio
policiaco de Cantando las Cuarenta, y 30
si sobreviven a las intrigas de La Conjura.
Como siempre, una buena interpretacion
0 mejores ideas se premiaran con hasta
15 P. Ap. mas. Y por hoy, ya esta bien.
Quiza otro dia contemos la historia de
Tomasa, Don Cleofas, dos de los nifios y
el tesoro de Cojuelo.Nos vemos.

... Si las cosas parecen demasiado senci-
llas, no lo son: .

Esta aventura ha sido redactada de tal
modo que las dos tramas de accion que
hay en ella puedan ser jugadas de mane-
raindependiente, si el DJ no quiere com-
plicarse la vida. Si por el contrario eres de
esos que hacen de la méxima mas dificil
todavia su divisa de guerra, nada te impi-
de mezclar atin mas ambas historias. Al-
gunas indicaciones:

- Don Cleofds: Desde su trabajo como
cuevachuelista de la Corte puede oir ru-
mores acerca de los atagues a los Co-
rreos, ayudar a descubrir parte de la con-
jura e incluso identificar al traidor que
pasa informacién secreta a Olivares y los
SUYOS.

- Cuando Pablo Arias Davila empiece a
interesarse por los Pj, puede que ciga ha-
blar de su interés por la Casa Flux. Quiza
le interese colaborar con Luls Vélez en la
eliminacion del grupo...

- Por ofra parte, Diego Guzman es un
nombre de honor, y admitira que se ha
portado un tanto deshonestamente con
los Pj, utilizdndolos como cebos. Vamos
«que les debe una» ;Quiza los Correos
ayudaran al grupo a la hora de entrar a
saco en el Madracho de Juego?.



lo Ari il
FUE 12 Alt: 1'65 m. Peso: 50 kg.
AGI 15RR: 70% IRR: 30%
HAB 20 Apariencia: 14 (Normal)
RES 16
PER 17
COM 5
CcuL1o
Armas:
Ropera 85% (1D8+1D6+1)
Daga de Guardamano 75% (1D6+1D6+2)
Pistola 65% (1D8+1D6+1)
Armadura:
Ropas de Cuero (Prot. 3)
Competencias:
Discrecion 95%, Esquivar 60%, Torturar 75%

0%, Seduccion 70%
ro pasan los afios).
s Jo que era... pero
suple Jo que le ha qu.'rado a
ﬁdﬁd con fo gue le de 13 experiencia. Abrigaha 13
 esperanza de casar (cazar) al buen sargento, el ni-
o 1o honrado de su entomo, y el astuto
@  dlejabia querer para sacarle informacion y
favores. £n unalucha “limpia” Tomasa va de 25%
. con suestilere. MWdaWe desea ha-
cer dario a alguier, fa abraza y fleva sy mano a la
ingle.. para rebanar Ia arteria femoral de un solo

Pedr:

FUE 20 Alt. 1'80 m Peso 90 kg.
AG| 10 RR: 10% [RR: 90%
HAB 12 Apariencia: 7 (Feos)
RES 20

PER 8

COM 5

CULS

Armas:

Garrote 90% (2D6)

Cuchillo 60% (1D6)
Armadura:

Ropa gruesa (Prot. 1)
Competencias:

Juego 90%, Pelea 70%, Robar 20% (es que se les ve).
Tortura 50%
Nota: 5i el D/ considera que son demasiado débiles
para enfrentarse al grupe, puede reforzarlos con un par
de barateros.

fr fernal
FUE 6 Alt: 1'60 m Peso: 75 kg.
AGI 15 RR: 05% IRR: 95%
HAB 10 Apariencia: 14 (Normales)
RES 10
PER 13
COoMm 7
CuL12
Armas:
Espadin con diamantes engarzados: 25% (1D6-1)
Armadura:
Ropa acolchada de seday terciopelo (Prot. 2)
Competencias:
Conocimeinto Magico 40%, Elocuencia 80%, Eti-
queta 90%, Soborno 75%, Pelea 10%
Nota: En el incendlio sus competencias pasan a ser
las siguientes: Chillar 90%, Desesperarse y correr
adndose de cabezazos 90%.

rr
FUE 15 Alt: 178 m. Peso: 70 kg.
AGI 20 RR: 80% IRR: 20%
HAB 20 Apariencia: 17 (Normal)
RES 18
PER 20
COM 10
CUL 15
Armas:
Ropera Mata amigos 90% (1D8+1D6+1)
Pistola de silla 75% (1D10+1D6)
Pelea 75% (1D4+1D3)
Armadura:
Ropas de Cuero (Prot. 3)
Competencias:
Cabalgar 80%, Otear 65%, Etiqueta 50%, Esconderse
75%, Psicologfa 75%
Nota: Don Diego Guzmén, Don Andrés de Villaplana y
Don Jose Manuel Ybarra... La élite del cuerpo de Co-
rreos. Fl D) debera usarlos con prudenda, y evitar caer
en la tentacion de usar a este “super trio  parta solucio-
naries todos los problemas a /osﬂr Alfin y al cabo, estos
chicos van a la suya.

Valentones a sueldo

FUE 14 Alt: 1'75 m. Peso: 80 kg.
AGI 12 RR: 50% IRR: 50%

HAB 12 Apariencia: 11 (Mediocre)
RES 15

PER 10

COM 5

CULS

Armas:

Ropera 60 % (1D8+1)

Pelea 35 % (1D3)

Trabuco 45 % (2D4+2)

Barateros

FUE 14 Alt: 1'70 m Peso: 70 kg.
AGI 12 RR: 40% IRR: 60%

HAB 12 Apariencia: 12 (Normalitos)
RES 14

PER 10

COM 7

CUL8

Armas: -

Espada ropera 40% (1D8+1)
Daga 40% (2D3)
Armadura:

Ropa gruesa (Prot. 1)
Competencias:

Correr 60%, Esquivar 45%, Esoncerse 60%, Pelea
30%

Lufs Vélez, El Rey de Oros
FUE 15 Alt: 1'75 m. Peso: 70 kg.

AGI 13 RR: 25% IRR: 75%

HAB 15 Apariencia: 15 (Mediocre)

RES 12

PER 14

COM 16

ciil 12

Armas:

Ropera 80 % (1D8+1D41)

Daga de guardamano 40% (2D4+2)

Pistola de silla 40% (1D10 + 1D4)

Armadura:

Ropa de cuero (prot. 3)

Competencias:

Elocuencia 60%, Disfrazarse 40%, Falsificar 40%,
Juego (cartas y dados) 95%, Con. Magico 10%,
MAndo 45%, Psicologia 60%.
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ADVANCED DUNGEONS&DRAGONS
TRAS LA PISTA DE LOS SACERDOTES DESAPARECIDOS

Aventura pensada para 3-6 jugadores de
niveles 1-4 para un total de 10 niveles. Se
recomienda que fa fuerza del grupo
recaiga en los guerreros. Magos i cléri-
gos van a estar seriamente imposibifita-
dos de lanzar hechizos ya que fa aventura
transctirre en un area de magla salvafe.

Autor

Formas de entrarenla
historia

Sivisitan alguin templo del bien, al ver el
aspecto de aventureros se lo comenta-
ran. Si no, pueden encontrar un anuncio
en la Gran plaza u oirlc como rumor de
taberna.

El templo de Tyr necesita aven-
tureros leales para una misidn
de reconocimiento en las tie-
rras de Falerar. Aspirantes pre-
séntense lo antes posible en el

templo.

Historia para el DM:

A los personajes se les encomendard la
misién de viajar hasta la abadia de
Yorkeston, templo consagrado a Tyr, para
investigar la misteriosa desaparicion de
todos sus sacerdotes.

Lo que en realidad ocurrié, fue la apari-
cién repentina de una zona de magia sal-
vaje que acabo con la vida de todos los
sacerdotes, a excepcion de uno. Este per-
dié la fe en su dios y escapd a los bos-
ques cercanos, viviendo como un salvaje
desde entonces. Los guardias y sirvientes
de la abadia también escaparon a ciuda-
des proximas, pero prefieren no contar
su relato, por lo que practicamente nadie
se ha enterado del suceso.

Visitaaltemplo

Os encaminais en direccion al templo de
Tyr. Este se encuentra junto a un edifico
destinado a impartir justicia, regido por
los sacerdotes de tyr en ayuda de los sa-
cerdotes de ayudados por los sacerdotes
de Eldath, cuyo templo alcanzais a ver
dada su proximitud.

Una pericia de Religion permite saber que
Eldath es el dios del equilibrio y lz paz.
En la entrada del templo se encuentran
dos guardias ataviados con tinicas y me-
dallones con una balanza grabada, el sim-
bolo del dios de la justicia y la lealtad.
Cuando vais a entrar os detienen y os
invitan a que os identifiquéis. Después
05 preguntan por vuestros motivos de
visita.

Los guardias se retiran dejandoos pasar,
no sin antes indicaros que debéis pre-
guntar por el cbispo Led. Sin oposicion
penetrais en |z grandiosidad de la casa
de Tyr en Mhirtheron. La puerta principal
da acceso a un recibidor, antesala del

gran salén de Tyr. £l suelo es de méarmol
blanco. Sobre él, dibujado con marmol
negro, se puede ver, enmarcado en un
circulo, el simbolo de Tyr, la balanza que
significa la justicia. A ambos lados hay
sendos altares de marmol blanco, tras los
cuales, enclaustrados en hornacinas, dos
estatuas de Tyr, idénticas, contemplan la
estancia. Numerosos cuadros cuelgan de
las paredes con imégenes alegoricas a la
justicia, el deber y la lealtad. Un resplan-
dor magice ilumina la estancia.

Varios adeptos estan arrodillados delan-
te de los altares con sus cabezas agacha-
das, orando.

Un sacerdote, vestido con la tunica y el
colgante del dios de la justicia, avanza
silenciosamente hasta vuestra altura. En
un susurro, os pregunta lo que desedis.
Deberan comunicar su pretension de ver
al Obispo Led y el motivo de la entrevista.
Entonces el sacerdote respondera que no
pueden aceptar a cualquiera, sino solo a
los leales y justos, momento que aprove-
chardn para entregar las referencias que
lleven. Con ellas, podran entravistarse con
el ohispo.

Con la entrega de vuestras referencias, el
sacerdote cambia de opinién y os comu-
nica que le sigais. Os conduce, a través
de una puerta disimulada en la pared,
por numerosos vy estrechos pasillos de
construccion laberintica. Se para delante
de una tosca puerta de madera y, respe-
tuosamente llama. «Adelante», se escu-
cha desde el interior. El sacerdote abre la
puerta procurando hacer el menor ruido
posible y os indica que entréis.

Siguiendo la indicacion del sacerdote pe-
netrdis en una pequena y austera habita-
cion, impropia del rango que ostenta el
sacerdote, gue os contempla detrés de
una mesa. El clérigo que os ha conduci-

do hasta agui os indica que toméis =

asiento y entrega al hombre senta- %
do vuestras referencias.Mientras las
lee, observais a vuestro alrededor.
El sacerdote sentado ante vo-
sotros es un hombre mayor,
de pelo canoso y promi-
nente barriga. Va vestido
como cualquier otro sacer-
dote de Tyr, con la excep-
cion de tres bandas dora-
das en uno de sus hom-

!

El tinico mobiliario de la habitacion, apar-
te de la mesa y las sillas es una pequena
cama con dosel y una palangana de aseo.
La contraventana esta cerrada y una an-
torcha colgada de la pared ilumina la es-
tancia. Lo mas extrano de la habitacion
es el Unico objeto que hay sobre la mesa.
En un soporte de metal descansa un rubi
de color rojo intenso tallado de extrana
forma.

Una tirada de Talla de gemas permitira
saber que esa talla es propia de las ge-
mas a las que se quieren dotar de pode-
res magicos.

Cuando termina de leer vuestras referen-
cias, las deja sobre la mesa y hace un ges-
to al sacerdote. Este sale dejandoos a so-
las con el obispo. Momento en el que
aprovechdis para presentaros.

- Sequin vuesiras referencias, sois ef tipo
de aventureros que necesitamaos, sin em-
bargo, antes de seguir es justo que os
advierta que este rubr es magico. Fosee
el poder de estallar ante la méds mimima
de vuestras mentiras asi gue meditad
vuestras palabras. Hace una semana que
no tenemos noticias de nuestros herma-
nos de la abadia de Yorkeston. Hemos
intentado contactar magicamente con
eflos pero nos ha sido imposible. Vuestra
mision -si aceptais-, serd visjar hasta alli e
Investigar qué ha sucedido, volviendo con
la mayor cantioad posible de informacion.

Pausa esperando la respuesta del grupo,
aunque es obvio gue seré afirmativa. En
caso de que pregunten por la recompen-
sa, el obispo respondera que serd la jus-
ta, segln sus méritos. No les quedara
otro remedio que fiarse del buen juicio
del sacerdote del dios de la justicia.

El sacerdote extrae unos frascos de deba-
jo de la mesa y os los entrega -wno para
cada personaje. Son pociones de cura-
cion normales (2d4+2 PG recuperados)-
«Tomad, aqui tenéis nuestra ayuda para
la mision. ¢Estais listos para partir?.

Caso de que no lo estén, el obispo les
convocara para el dia siguiente, al ama-
necer, con el fin de que tengan tiempo
de prepararse correctamente.

El obispo Led, chasquea los dedos y el
sacerdote que os trajo hasta aqui entra
en la habitacion. El obispo le susurra algo
al oido y el sacerdote os indica que le
sigéis. - Buena suerte, volved pronto y
que la justicia dlirija todos vuestros actos-
os dice antes de partir.

No comenta nada sobre el viaje, ellos se
encargaran de transportarles hasta alli,
aungue luego deberan volver por su pro-
pio pie.

Seguis al sacerdote a través del laberin-
tos de pasillos hasta una salida trasera
que da a una pequena y solitaria plaza.
«Traed aqui vuestros caballos y equipo»
os dice vuestro gufa.

Dan la vuelta al edificio, los cogen y vuel-
ven.

Cuando valvéis os dais cuenta que el sa-
cerdote ha dibujado unas extrafias mar-
casen el suelo con tiza azul. Os pide que
os cologuéis delante de ellas y comienza
a recitar un salmo.

El hechizo es Abrir puerta en Gland de
Vigjeros, que, como su nombre indica,
permite abrir temporalmente una puerta
que lleve hasta otro sitio de Gland.

Cuando el sacerdote acaba, una pared
negra crece ante vosotros. El sacerdote
os indica que debéis cruzarla.Si pregun-
tan el sacerdote les informara que ese es
el camino més rapido para llegar a la aba-
dia de Yorkeston, si preguntan por su
vuelta les contestard que eso depende
de ellos.
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El hechizo los transporta hasta las tierras
de Falerar, a quinientos metros de la aba-
dia, en el camino que atraviesa el bosque
y conduce a ella. Mas adelante veis como
este termina en un amplio claro donde
hay un gran edificio de piedra. Consta de
una planta baja, una primera plantay dos
torres de dos plantas cada una. Se trata
de la abadia, obviamente.,

Justo antes de entrar en el claro, dos co-
sas 0s llaman la atencién. La primera es
un cartel con una runa dibujada. La se-
gunda es un pequeno surco que cruza el
camina y parece rodear el claro.La runa
indica una zona de magia salvaje, y el surco
es donde comienza -es como si el claro
estuviera cubierta por una semiesfera-.
Aunque no la identifiquen, se puede di-
bujar. Al entrar en ella no sienten nada, a
menos que llevaran algtn conjuro acti-
vado, el cual terminaria en el momento.

La abadia

En |a planta baja y superiores no necesi-
taran luz, a menos gue entren de noche.
En los subsuelos 1y 2, las paredes dispo-
nen de antorchas gue pueden encender.

Primer piso

La amplia entrada da paso a un gran reci-
bidor. El suelo es de piedra y las paredes
estan cubiertas de cortinajes con el sim-
belo de la balanza bordado en ellas. La
unica salida de la habitacién pare ser una
puerta, tallada también con el simbolo
de Tyr, junto a la que hay una inscripcién.
Para leer la inscripcion hay que intentar
una pericia en «Leer/escribiry. La placa
pone: «8 clérigos para honrar a Tyr. 4
guerreros para protegerlos y 2 sirvientes
para complacerlos.»

Estos numeros, aparte de indicar 1a gen-
te que habita la abadia, son la combina-
cion de mds abajo.Si buscan alguna otra
salida hallarén la entrada de un pasillo
tras una cortina. La doble puerta da ac-
ceso a una alargada estancia dedicada al
culto de Tyr. En la pared del fondo, hay
una estatua representando una gran ba-
lanza, delante de ella un altary, a lo largo
de la habitacion, numerosos bancos de
madera. Al lado del altar veis una muy
detallada estatua de un sacerdote de Tyr
con los brazos levantados en posicion de
lanzar un conjuro. En la base de la esta-
tua de la balanza, por la parte de atrés
hay un mecanismo que abre una porte-
zuela dentro de la cual hay un cofre. Este
contiene: £ libro sagrado de Tyr, precia-
do cédice cuyas letras se han bordado en
oro, de gran valor (130 mo) y mas valioso
aun para los sacerdotes de Tyr. La esta-
tua del sacerdote es uno de los sacerdo-
tes que se quedo petrificado por los efec-
tos de la magia salvaje. Ya no se puede
hacer nada por él.

Llegéis al refectorio de la abadia. Una lar-
ga mesa de madera ocupa el centro dela
habitacién, rodeada por ocho sillas. Aquf
comian los sacerdotes. Una de las puer-
tas conduce a la cocina de la abadia. Veis
lo que suele haber en una cocina, una
mesa, un horno, estanterfas. Pero, ade-
mas, en una pared hay dos jergones de
paja. Otra puerta de acceso al exterior de
la abadia. La puerta esta abierta. Ahi es
donde dormian los dos sirvientes. Uno
es mas grande que el otro. En el grande
hay una cajita con 15mo y un salero de
plata. En la pequena un saquito con 8
me. El salero es magico. nunca se le aca-
ba la sal y ésta da un gusto exquisito a
todos los platos. Silo venden como arte-
sania obtendran 5 mo, pero si descubren
su magia y lo venden a alguien interesa-
do, el gremio de cocineros por ejemplo,
pueden pagar hasta 280 mo.

Siinvestigan veran fuera de la abadia un
objeto brillante. Es un medallén de los
sacerdotes de Tyr. Lo arrojo alli el octavo
sacerdote cuando huia. Hay und habita-
cion, anexa a la abadia, que cumple las
funciones de cuadra. En su interior veis
los blogues de pienso y abrevaderos con
agua. Si lo registran, encontrarén un far-
do cubierto por una tela negra. Desta-
pandolo veran que son un par de estan-
dartes con el nombre de «357 Compa-
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fila del aguila» y una pata de aqguila bor-
dada. Aqui podrdn dejar sus caballos
mientras exploran la abadia, si no, el sa-
cerdote huido puede robarlos o alguna
bestia del bosque matarlos.

Subsuelo 1

La escalera os deja en una amplia habita-
cién vacia excavada en la roca. Dos puer-
tas y un marco son las tnicas salidas.
Agui hay un cubo gelatinoso -con un sa-
cerdote dentro- que no atacara inmedia-
tamente. O bien les atacard en la habita-
cién 2, o en el pasillo o mientras descu-
bren el mecanismo de la sala 3, siempre
pillandolos por sorpresa.

El cubo aparecié de repente al lanzar un
conjuro y paralizé y deglutié al sacerdo-
te. Lleva dentro, ademas del sacerdote
medio disuelto (con su medallon en el
mismo estado), 1d10 mo y una pocion
de curacion.

La puerta que da a la habitacion 3 no es
como las demds. A su lado tiene un pul-
sador que accionandolo la eleva. Al abrir-
la, un olor a podredumbre golpea vues-
tra narices. Habéis llegado a lo que erala
despensa del castillo. Ahora es el hogar
de mohos y gusanos. Antes habfa un po-
deroso hechizo que impedia la putrefac-
cion de la comida. Al aparecer una zona
de magia salvaje el hechizo desaparecio y
todo se ha corrompido rapidamente.

La otra puerta da acceso a una peguena
habitacidon cuadrada en cuya pared de la
derecha hay otra puerta de similares ca-
racteristicas.

Estas dos puertas forman un mecanismo
especial, no se puede abrir una a menos
que la otra esté cerrada.

Ambas habitaciones contienen una pe-
quena y maloliente celda equipada con
un jergdn de paja en un extremo. Llevan
desocupadas mucho tiempo.

Finalmente descubris el mecanismo y la
segunda puerta se abre. Esta da a un lar-
go pasillo con 5 puertas, 3aunladoy 2
al otro, que conducen a otras tantas cel-
das. Las llaves estan colgadas en la pared
del fondo.

Subsuelo 2

La escalera os deja en una camara
excavada en roca. En su centro hay una
mesa con varios taburetes a su alrede-
dor. Sobre ella, veis unos gastados nai-
pes desordenados. La puerta del sur tam-
bién es de pulsador, sin embargo, el me-
canismo esta oxidado. Una manera de
levantarla es usando la fuerza bruta,
con una fuerza combinada de 40.

Existe una puerta que da a una habi-
tacién con tres camas y sus respecti-
vos armarios. Aqui dormian 3 guar-
dias. Debido a su marcha precipita-
da han dejado algo de equipo: 20
mcy 1 daga.

Cruzando otra puerta que da a un dor-
mitorio, mas amplio que el anterior, sin
embargo, solo estd ocupado por una
cama, aungue esta mas amueblado. Apar-
te del armario, apoyada en una pared hay
una peguena mesa con una silla de ma-
dera. Es la habitacion del capitan de la
compania. Aqui encontraran 10 moy una
anillo magico (-1 CA).

La siguiente puerta da a otra habitacion,
pero esta completamente vacia. Aparen-
temente los moradores no la usaban.

El pasillo desemboca en una habitacion
vacia. En la pared de la izquierda, veis
una hilera de pequefos agujeros a una
altura de un metro del suelo aproxima-
damente. En la pared opuesta veis lo que
parece un mecanismo.El mecanismo
consta de 3 ruedas metidas en la pared.
A su alrededor estan escritos los nime-
ros del 1 al 10. Cada rueda lleva una
muesca indicando el nimero al que se-
nala.

S mueven las tres ruedas hasta los nu-
meros de la combinacion (842) se abre Ia
puerta secreta. Si no, se dispara la
trampa*Sobre cada rueda hay tallada
una runa. La primera significa «Sacerdo-
te», la sequnda «Soldado» y la tercera
«Sirviente».

*Hay 12 flechas. Cada una con GACO 10
causando 1d6 de dafo. Hay que tener en
cuenta gue posiblemente, los blancos
estén de espaldas. Triste y desgraciada-
mente, el mecanismo solo funciona la
primera vez. Una tirada de «detectar tram-
pas» permite comprender el mecanismo,
aungue no inutilizarlo.

Una vez que acertdis la combinacion, una
parte de la pared se desplaza a un lado y
0s permite el acceso a un pequefio alma-
cén. Parece que en él se guardaba el me-
jor equipo de guerra de la abadia.

Armas: Esp. Larga (+1), 2 Esp. cortas, 1
Esp. bastarda 1 mano, 5 dagas (2/+1, 1/
+2), 1 maza. Armaduras: 1 Coraza, 2 Cue-
ros, 1 Mallas (+1), 3 Rodelas (1/+1), 2
Medianos. Varios: 3 P. curacién, P. Cura-
cion extra, P.Resistencia al fuego, P. rapi-
dez, Pergamino proteccién contra el mal.
Conseguis levantar la oxidada puerta,
senal de gue hace mucho tiempo que no
se usaba, y entrais en un estrecho corre-
dor gue termina en una escalera que des-
ciende.

Subsuelo 3

Entrais en una basta sala excavada en la
roca. Aqui el suelo no es de piedra sino
de arena. La luz de vuestras antorchas
ilumina un pequena tabla de madera
medio podrida, con una inscripcion ile-
gible, clavada en el suelo. Delante de ella,
la tierra estd amontonada como si se hu-
biese enterrado algo. Es una de las mu-
chas tumbas que hay en la sala. Hay unas
10 0 14 tumbas en la sala dispuestas a
doble hilera una frente a otra. No se pue-
de leer nada de las lapidas medio carco-
midas.
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Avanzais entre las tumbas con las narices
arrugadas debido al hedor de la carne
podrida que inunda el ambiente. El si-
lencio y las sombras que crean vuestras
antorchas, le dan un aire aterrador a la
sala. Cuando llegdis al otro extremo, os
parais de repente. Las 2 ultimas tumbas
han sido abiertas y sus cadaveres han
desaparecido. No tardais en descubrir que
han salido por su propio pie, cuédndo dos
zombies salen de las sombras y os ata-
can. Su tirada de ataque tiene una pena-
lizacion de -1. Cada asalto, independien-
temente de si ha acabado el combate o
no, apareceran 2 zombies mas que ata-
carén por la espalda, hasta completar el
numero de posibles ocupantes de las 10
o 14 tumbas. Los dos primeros no pue-
den ser expulsados, pero los que ataquen
por la espalda si, aungue volverén en 4
asaltos.

Una vez eliminados, podran examinar la
habitacion. Encontrardn unas piedras
sueltas en una pared y podran ampliar el
hueco golpeando el muro con algin
arma pesada.

Finalmente, agrandais el hueco lo sufi-
ciente para que todos podais pasar por
él, hasta llegar a lo que parece ser un
pantedn. Veis seis nichos de piedra dis-
puestos en hilera, con figuras de piedra
grabadas en su superficie. A su lado, des-
cansan las armas y armaduras de sus ocu-
pantes. Al fondo de la sala, os parece dis-
tinguir un pasadizo.

Aqui yacen enterrados los cuerpos de
paladines que sirvieron a Tyr hace mu-
chos siglos. Sus armaduras estan anima-
das con el espiritu de sus antiguos mora-
dores por el efecto de la magia salvaje.
Cuando crucen o examinen la habitacién
“dos lanzas se cruzan en su camino y una
VOZ resuena:

-Alto, ¢quién osa profanar el glorioso
pantedn donde descansan por la eterni-
dad los gloriosos paladines de Tyr?-

Las armaduras se levantaran, como si las
llevaran hombres invisibles, y les rodea-
ran. Si los personajes se presentan y de-
claran sus buenas intenciones obtendran
un mensaje de ayuda. «Puesto que vues-
tras intenciones son justas, justo es que
o0s ayudemos. Habéis de saber que una
gran alteracién de grandes poderes se
cierne scbre esta abadia, con imprevisi-
bles efectos.» (ofro) «Alteracion tan gran-
de que nos ha privado de nuestro reposo
para vagar sin descanso». {ofro) «Sed
cuidadosos, no juguéis con fuerzas que
as superen». (ofro) «Marcharos ya.» Si
no se muestran muy amables, los espiri-
tus los expulsaran de su santuario, aun-
que no entrardn en combate a menos que
los jugadores les ataguen abiertamente
(lo cual es una locura.)

Os adentrdis por el tinel excavado en roca
viva. Cualquier enano se dara cuenta de
que esta parte no corresponde a la aba-
dia y que ha surgido hace poco debido a
un temblor de tierras. 57 no hay ningtin
enano, puede saberse parte por pericia o
porun controf de SAB 2.

Después de unos cuantos giros y reco-
dos, el tinel desemboca en una amplia
caverna de suelo arenoso. A 5 metros, la
arena desaparece bajo el agua, os hayais
en un gran lago interior. Y en cuanto se
acerquen, atacara la serpiente de agua.
Ojo con las fuentes de iluminacion.

Piso |

Cuando suben la escalera, llegan a un
pasillo con estructura de anillo, dénde se
encuentran con varias puertas y dos es-
caleras gue suben, una a cada torre de la
abadia. Al dar la vuelta a una esquina se
encontraran con uno de los sacerdotes,
o mejor dicho, con lo que queda de él. En
el suelo hallaran una masa gelatinosa
aparentemente de residuos humanos.

1- La puerta da acceso a una austera cel-
da de sacerdote. Veis un jergon de paja,
una mesa con un taburete y scbre ella
una lamparilla de aceite, y un pequefio
guardarropas. En el armario esta toda la
ropa y tunicas del sacerdote. Entre sus
bolsillos se puede encontrar 5 mc y una
bolsita con un poco de incienso (Valo-
radoen 10mc.)

2- Entréis en otra austera celda, de dife-
rentes dimensiones pero igual decora-
cién. En el guardarropas estén todas sus
tunicas. Entre ellas hallaran un pequefio
simbolo de Tyr (5 MO).

3- La puerta da a un alargado, pero estre-
cho armario. Podéis ver varias escobas,
cubos, fregonas, gamuza, escupideras,
etc.

Mo se qué esperaran encontrar agui.

4- Llegais a otra celda.

En esta nao hallardn nada entre los ropa-
jes.

5- La cuarta celda de la abadia.
Tampoco encontraran nada entre los ro-
pajes, pero en el jergon hallaran dos li-
bros: «Tronak ¢l guerrero» y «Los amo-
res de Arkrathon», dos novelas de espar-
cimiento (3 MPcada una).

6- La guinta celda, sin embargo, tiene
algo que la diferencia de las demas. En la
pared del fondo veis un espectaculo ma-
cabro. De la pared surgen dos brazos y
dos piernas completamente indnimes,
como si formaran parte del muro.

Es uno de los sacerdotes de la abadia que
se fundio accidentalmente con la pared
al realizar un conjuro. Aparte de eso, no
encontraran nada mas en la habitacion.

7- La sexta y ultima celda de esta planta.
En el armario hallarén un saquito. Den-
tro encontraran 5 bayas (+3 PV).

TORRE

Torre Alfa piso 1

Esta planta esta completamente dedica-
da para la biblioteca.

Llegéis a la sala principal. Las paredes es-
tan cubiertas de estanterias llenas de li-
bros. En el centro de la sala veis un aguje-
ro perfecto, que se hunde en la oscuri-
dad y no parece tener fondo.

En este recinto se hallaban los libros de
consulta, lectura y estudio que los sacer-
dotes utilizaban mas a menudo.El aguje-
ro se generd cuando uno de los sacerdo-
tes invocaba un conjuro. Es magico y no
tiene fondo.

Los libros de las estanterias estan dividi-
dos en cuatro grupo: Libros de leyes, li-
bros dedicados al culto de Tyr, libros de-
dicados a la magia sacerdotal y otros ti-
pos de libros (atlas, enciclopedias, etc..).
Si quieren podran flevarse un libro o dos
sin problemas, si se llevan mds los ten-
ardn. For un par de fibros pueden obte-
ner 1d4x 100 MO.

Llegais a una sala acondiciona para la lec-
tura. Veis dos pupitres, plumas, tinteros
y hojas de pergamino amarillentas.

La sala que gueda es exactamente igual a
la anterior
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Torre Alfa piso 2

1- Entrais en una amplia y grande habita-
cion. Distribuidos por ella, veis siete
reclinatorios, uno de ellos mas grande
que el resto. El suelo esta decorado por
una gran balanza, mientras en las pare-
des hay dibujados frescos alegéricos a la
justicia con pequenas leyendas escritas.
En el suelo, aproximadamente en el cen-
tro de la habitacion hay una bola hecha
de algo que no acertais a reconocer a no
ser gue en el grupo haya algun Clérigo.
«Es donde los sacerdotes oraban y se po-
nian en contacto directo con su deidad».

Cuando se acerquen a la bola, verdn que
es de carne putrefacta. Un control de INT
les permitira descubrir que es una perso-
na que ha sufrido una implosion, aun-
que no habra nada que les indique si era
un clérigo de Tyr (que lo era).

Torre Beta. Piso |

1- Las escaleras os dejan en un amplio
descansillo, en el que hay cuatro puertas,
una en cada pared. También veis unas
escaleras que suben hasta el sequndo
piso de la torre, sin embargo, el techo se
ha derrumbacdo y no podéis acceder a esa
zona.

2- Entrais en una habitacion destinada a
ser la armeria de la abadia. En la pared
del fondo veis ocho nichos donde des-
cansan sendas espadas todas de diferen-
te tipo y con diferentes ornamentos. Sen-
tado en el suelo veis a un lagarto de apa-
riencia humanoide (un hombre-lagarto).
Durante un momento podéis ver en sus
ajos el brillo de la inteligencia, antes de
que coja una de las espadas y se lance
contra vosotros.

Era otro clérigo de la abadia. No les que-
dard méas remedio que matarlo, si pue-
den. Todas las espadas son magicas y
estaban consagradas al Dios Tyr, sin em-
bargo, la zona de magia salvaje a altera-
ao sus poaeres.

s9 0[NpoW:  42Q47
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Espadas

1-(Lagarto) Esp. Bastarda de 1 mano:
+2 a los sacerdotes de Tyr, nada a los demas.
2- Esp. corta:

+1/ -1 contra criaturas neutrales (animales).

3- Esp. larga:

Descarga de rayo al que la toque,TS (3d6 / mitad).
4- Esp. Bastarda de 2 manos:

Sueno. TS (1d20 Turnos / Nada).

5- Cimitarra:

Lleva escritos caracteres runicos {leer runas). Invo-
cando su nombre en combate concede 10 PG
extras.

6- Esp. corta:

Su hoja es de un material negro. Concede un +2
cuando se utiliza bajo un buen nivel de luz. No
valen antorchas.

7- Esp. ancha:

En cuanto alguien la coge, se desase en pedazos.
8- Daga:

Drena a su portador 1 PG por hora.

Lidber|

3- Esta habitacién guarda las armaduras
de la abadia. Veis ocho mufecos de mim-
bre distribuidos en forma de media luna,
vestidos con diferentes tipos de corazas.
En principio, todas las armaduras esta-
ban bendecidas por Tyr, sin embargo,
debido a la magia salvaje, se han conver-
tido en armaduras normales y corrientes.
Podran hallar: dos cotas de cuero, una
cota de mallas, dos armaduras de placas,
una de escamas y una cota de varillas.

4- En esta habitacion se guardan arneses
y utiles para caballos. Podéis ver en es-
tantes sillas de montar y bridas. También
veis maniquies de mimbre que sostienen
arneses de guerra para caballos, marca-
dos con el simbolo de Tyr.

Agul no hay nada mdgico. 5/ guieren
podran llevarse alguna sifla o algo simi-
far, pero nunca os armeses ae Querna (cada
uno vale 500 mo, minima).

5-Veis en el centro de la habitacion, una
amplia mesa de madera sobre la que des-
cansan dos grandes candelabros con ocho
velas cada uno. La pared del fondo esta
cubierta por tres grandes estanterias, cada
una especializada en un objeto diferen-
te. La de la derecha esté llena de frascos
con liguidos de diversos colores. La del
centro guarda orbes y varitas, mientras
que la de la izquierda alberga numero-
505 pergaminos.

Esta estancia guardaba objetos magicos
para tiempos de guerra. Objetos que, por
supuesto, se hayan alterados.

Las pociones han perdido toda sus pro-
piedades magicas, ahora son licores ex-
tremadamente fuertes. El gue los pruebe
notara un gusto muy agradable que le
animara a sequir bebiendo (75 contra ve-
nena), sino supera la tirada, se bebera la
botella e ird a por otra. Por cada botella
que beba, TS con +1 y conirol de Con
con -1. Cuando falle ef controf de Con,
caerd en coma etllico durante botellas x10
horas y sf no pasa un shock del sistema,
no despertara.

Los orbes (20) y las varitas (15) han perdi-
do todo su poder y no son mas que obje-
tos indtiles e inservibles. Pergaminos (50)

1d6:  1- Galimatias incomprensible.
2- Bella rima infantil.

3- Receta de cocina.

4- En otra lengua (desconocida).
5- Carta de amor.

6- Maldicion. Pierde una casilla

de pericia.

6- Esta habitacion estd vacia a excepcion
de un altar que ocupa el centro. El altar
estd adornado con el simbolo de Tyr en
relieve. Sobre el altar hay una impresio-
nante espada mandoble. La espada per-

Y

tenece al avatar que defiende la fortaleza
y es demasiado grande como para que
cualguiera pueda manejarla. Los graba-
dos representan un combate entre un
avatar de gran tamano, del cual solo se
distingue la armadura y la espada, (que
guarda gran parecido con la del altar) y
criaturas del mal. No hay objetos mégi-
cos, aungue la espada contenfa magia
cuando estaba en poder del avatar.

7- En esta habitacion solo hay un gran
altar consagrado a Tyr y esculpido con
relieves. Sobre el altar descansan las dife-
rentes partes de una armadura de placas
completa. Es la armadura dentro se la cual
de alojaba el espiritu del avatar, por lo
cual su tamafio es correspondiente al de
la espada. El relieve representa a la mis-
ma armadura del altar atravesando una
legién de criaturas del mal gue intentan
atacar al ser.

8- Lo Unico gue hay en esta habitacion es
un gran altar decorado con una balanza
y tallado en relieves. Sobre el altar se ha-
llan las piezas de una coraza para un ca-
ballo de guerra. Las piezas corresponden
a un animal de enorme tamano.

En el relieve se observa la figura de la
armadura gue galopa sobre un caballo
con armadura atravesando y aplastando
a las hordas de criaturas malignas.

9- En el centro de la habitacion veis un
altar con el simbolo del dios de la justicia
y unos relieves. Sobre el altar descansa
un medallén con el simbolo de la balan-
za.

Los relieves simbolizan al ser de la arma-
dura llevando el medallon del cual nace
una luz. Las criaturas demaniacas retro-
ceden asustadas porgue, al incidir la luz
sobre ella, se desintegran.

Sison lo suficientemente inteligentes, se
habran dado cuenta de que falta un sa-
cerdote. Se les puede acurrir buscarlo por
los alrededores. Para eso pueden optar
por buscar su rastro inspeccionando el
denso bosque que rodea la abadia. Cada
dia de busqueda tienen un 5% de posi-
bilidades de hallarle, las cuales se van
acumulando. Asi, el 4° dia tendran un
20% de posibitidades de encontrarlo.

H encuentro

Seguis explorando el bosque como los
dias anteriores. Nada cambia, el mismo
sol, los mismos arboles. Ya es mediodiay
empezais a pensar en comer cuando, de
repente, escuchéis un ruido muy cerca
vuestro y... El suelo se hunde bajo vues-
tros pies. Caéis a un pozo de seis metros
de profundidad excavado en el suelo.
2d6 de dano para cada uno, caballos in-
cluidos. Casi no tenéis tiempo ni de
levantaros, cuando un cerdo salvaje, que
estaba antes que vosotros en el pozo, se
os hecha encima. No es ataque por sor-
presa, pero gana la iniciativa. (Derrotan
al cerdo sin mayores dificultades).

De pie, en el borde del pozo y apun-
tdndoos con un arco, veis a un humano
de apariencia descuidada (barba y cabe-
llos largos, ropa hecha jirones). -Gracias
por matarme el almuerzo. A cambio, os
concedo la gracia de confesarme quie-
nes sois antes de morir-. Es un farol, la
verdad es que no tiene muchas ganas de
matarlos. Si se propasan mucho lo que
hara serd dejarlos en el fondo del pozo.
Desapareceray ya no podran encontrarlo
nunca jamas.

j\\\\ %\\\%\\\ N
“/7&
08 \\\\\

\\\\ \\\ R

S
f’]\ \

\'\(\ 3

“\\\\)é\\\\\\\\

Nt W

Solo sus nombres no le diran nada, si le
comunican su mision o le cuentan que
andaban buscandole, ayudara a los per-
sonajes a salir arrojandoles una escala de
cuerda (pericta, control de Des o 2 con-
troles de Fue), comentandoles que no se
olviden de coger el almuerzo que, por
supuesto, deberan cargar.

Les conducird a su morada invitandoles a
comer cerdo salvaje asado.

Siguiendo al ermitano, llegais a una pe-
guefa choza construida con ramas y cu-
bierta de matojos, lo que le confiere un
buen camuflaje. Antes de entrar os sefa-
la un pegueno claro donde veis un tosco
asador y restos de fuego.

Que se entretengan preparando fa comi-
da. Nada de conversacion hasta que no
estén masticando. Siindagan un poco, el
octavo sacerdote les contara la historia
de como un dia la magia se volvié contra
ellos con consecuencias nefastas. Penso
que habian perdido el favor de su Dios y
huyd de alli lo més répidamente que pudo
renegando de su pasado. S/'fe comentan
12 idea de gue vuelva con ellos, se mos-
trard reacio y pondra pegas aunque fi-
nalmente cederd. S los argumentos no
son muy buenos habrd que hacer una
tirada de reaccion modificada por el ajis-
te de CAR del personaje que habla. Des-
pues deberan pensar en como volver.

La vuelta a casa

Sillevan al sacerdote de vuelta no habra
ninguin problema, conoce perfectamen-
te |as tierras cercanas a la abadia. Primero
les saca del bosque sin dudarlo, después
les conducira durante dos dias hasta otra
abadia dedicada a Azuth, dios de la ma-
gia, donde los sacerdotes, tras un dona-
tivo de un par de objetos magicos, oro y
cualquier otra riqueza, los transportaran
al templo de Tyr en Mhirtheron. Si son
reacios a pagar, Kangrelote les instara a
ello, diciendo que el viaje de vuelta dura-
ré varias semanas y que les puede costar
més, hay que atravesar tierras peligrosas
y pueden tener malos encuentros. Si a
pesar de ello se niegan (o no pueden)
pagar, la inica opcion sera gue un sacer-
dote de Azuth vaya con ellos, para que
después de completar la mision, vuelvan
para ponerse al servicio de la abadia.

Si no llevan al sacerdote de vuelta, este
les dard precisas indicaciones de como
salir del bosque y les indicard que hablen
con los clérigos de la abadia consagrada
a Azuth. 7ienen un 60% de encontraria.
Si se han internado mucho en el bosque
(3 dias 0 mas), pueden tener problemas
para salir. Cada dia tendran un 45% de
posibilidades de salir.

Si no se dirigen a la abadia de Azuth,
tienen un 20% de posibilidades de en-
contrarse con ella, si no, a los dos dias
encuentran una posada donde les indi-
can que Mhirtheron esta muy lejos, pero
que a un dia de marcha esté CalizdePlata
y que, probablemente, allf encontraran
ayuda.

Al dia, llegaran a CalizdePlata. Después
de que paseen un rato, unos soldados
identificados con el simbolo de |a justicia
en sus armaduras les rodearan rapida-
mente y les daran el alto.

Vosotros sois....... ¢Verdad? -no fes servi-
rd de nada mentir- Hemos de informaros
que debéis comparecer inmediatamente
ante la justa y equilibrada presencia de
los representantes de Tyr en esta ciudad,
los cuales os juzgaran con ecuanimidad y
os aplicaran la pena que corresponda.

Wi

No deberian resistirse. Sin violencia, tran-
quilamente, sois conducidos al templo
de Tyr, mucho menos impresionante que
el que contemplasteis en Mhirtheron,
aunqgue también muy rico. Una vez allj,
os conducen ante los calabozos y os pi-
den que os despojéis de vuestro equipo,
armas y armaduras.

Sin rechistar, ademas, lo piden por favor.
A cada uno os encierran por separado en
una pequena, aungque nada mugrienta
celda.

Sin embargo, pasada una hora, os vuel-
ven a sacar, os devuelven todo el equipo
(todo estd intacto) y os conducen rapida-
mente a la antesala del templo.

Informando

Esta parte es estandard, da igual que trans-
curra en el templo de Mhirtheron que en
el templo de CalizdePlata.

Reunidos en medio de la lujosa sala, so-
bre la figura en marmol negro de la ba-
lanza, veis gque os esperan el Obispo del
templo, asi como los priores y demas in-
tegrantes de alto nivel, formando un gru-
po de 5 personas. En cuanto llegais os
saludan e inmediatamente, os piden que
le relatéis lo acontecido.

Segun la habilidad del narrador, se le
pueden conceder entre 100 y 500 PE, a
dividir si hay més de un narrador. Si han
llegado a todas las conclusiones y las ex-
ponen bien, los clérigos se sentiran muy
satisfechos y habran completado la mi-
sion. Si no, se sentiran desilusionados y
no habran completado |a misién con éxi-
to.

Solo si han saqueado la abadia. El obis-
po habla: «Sin embargo, antes de que
demos por concluida esta campana he-
mos de tratar otro tema. Entre vuestra
posesiones se han encontrado objetos
de valor pertenecientes a la abadia, es
decir, pertenecientes a Tyr. Habéis inten-
tado robar, por ello os juzgamos
hallandoos culpables e imponiéndoos
como castigo la maldicion de Tyr.»

Si el personaje es caotico, no se veran
afectados sus PE, si es neutral pierde la
mitad de sus PE, y si es legal no gana
ninguno.

La merecida recompensa

Solo si han completado con éxito la mi-
sion y no han robado la abadia:

- Arbitraje gratis por parte de un sacer-
dote de Tyr en cualquier disputa que pu-
diera tener.

- Un cofre con 500mo.

- Un rubi de la verdad (se rompera ante
cualquier mentira).

- Una espada +1 / +3 contra personas
que hayan cometido un delito y no
hayan pagado por ello.

- Cualquier conjuro de niveles 1-3 que
pudieran necesitar.

Si, ademas, han devuelto al sacerdote
perdido, entonces ganaran 1 objeto ma-
gico por cabeza a calcular aleatoriamen-
te.
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La Llamada de Cthulhu

Una vez mds nos asomamos desde esta
seccion ofreciendo un modulo de inicia-
€ion, en este caso destinado af juego de
raf basado en fos mundos de H.P.
Lovecraft. En ésta aventura, un simple caso
de infidelidad matrimonial llevard mds
que probablemente a los personajes has-
ta el corazon de la selva colombiana. Una
historia lineal, pero con sorpresa. Un lar-
go vigle, tras los restos de una cultura
antigua y exotica. Investigacion y accion.
Historia y fantasia. Y al final, ... una pizca
de focura. £n fin, todo un cdctel de fos
elementos que definen este juego y este
género. /£stas listo, Indiana Jones?

pawh/ l? Wﬂ%‘t

El autor quiere agradecer a Silvia Carrasco
la inspiraciéon gue sus «Apuntes de An-
tropologia Cultural» (Publicaciones de la
Universitat Autonoma de Barcelona) le
han ofrecido a la hara de escribir esta
historia.

Introduccion

Se sospecha que un famosc e importan-
te profesor de Historiz de la Brown
University de Boston, con relaciones con
la alta sociedad, esta siendo infiel a su
mujer. Los PJ pueden ser contratados por
alguno de los siguientes motivos: a) como
detectives privados por parte de su mujer
(que reside en las afueras, mientras su
marido va a dar clases a la ciudad); b) por
el director del periédico si hay alguin pe-
riodista; ¢) por la misma universidad de
donde procede el profesor, para averi-
guar si los rumores son ciertos y evitar el
desprestigio de esta poniendo remedio
con rapidez. Sea como sea, quien les con-
trata querra pruebas irrefutables de la
infidelidad si realmente es culpable o, por
el contrario, de su intachable comporta-
miento.

Los hechos

Jonathan Fidget, el profesor universita-
rio, reside en el pequeno pueblo de
Somerville (algo al oeste de Boston) jun-
to a su mujer. Siempre llega algo tarde a
casa, y aun mas Ultimamente. Segin él,
después de salir de la Universidad se diri-
ge hacia un pequefio estudio que tiene
en la ciudad, donde reposa y lee tranqui-
lamente algun libro... pero se sospecha
que alli pasa algo més. Si los PJ investi-
gan bien, descubriran que efectivamente
es asl.

El horario de J. Fidget es el siguiente:

&:00 a.m. (*).- Se levanta en su casa, en
Somervifte.

&:30 a.m. (*).- Desayuna.

700 a.m. (*).- Coge el coche para ir al trabajo.

7:30 a.m.- Llega y prepara las cosas para las
clases.

8:00 a.m.- Empiezan 1as cases.

10:00 a.m.- Descanso.

10:30 a.m.- Se refnician las clases.

2:00 p.m.- Se acaban las clases, y va a comer 3
un restaurante cercano.

3:00 p.m.- Se dirige hacia su estudio.

4:00 p.m.- E{ DF tirard 1D4. 5t el resultado es par,

sale, coge el coche y se dirige hacia la casa de su
amante, volviendo a la suya propia a las 7:00
p.m. (%)

5:00 p.m.- Si el resuftado de fa anterfor tirada era
impar, saldrd & esta hora hacia su cass, flegando
cerca de las 5:30 p.m. (*)

&:00 p.m. (*).- Cena.

71:00 p.m. (*).- Se va a dormir.
Los datos marcados con un asterisco in-

dican que pueden ser proporcionados
por su mujer.

La casa de las afueras

Si les ha contratado su mujer, esta no
tendra ningdn reparo en dejarles regis-
trarla mientras no cambien nada de sitio.
Si la investigacion les ha sido encargada
por otra via siempre podran explicarselo
a su mujer, pero esto le costara a la pobre
un tiro de cordura ¢ pérdida de 1D8 pun-
tos, y un desmayo seguro en tal caso (des-
pués, si los PJ dan credenciales fiables,
les dejara investigar e incluso les exhor-
tard que lo hagan, pidiendo ser informa-
da de cualguier novedad).

Respecto al registro, haz alguna tirada
detras de la pantalla para que los PJ crean
que hay algo, perc en realidad no hay
nada que le pueda comprometer en su
casa.

Se trata de un pequefio estudic en un
tercer piso de una calle céntrica de Bosten.
Consta sélo de dos habitaciones y bario.
Con una tirada de buscar podran encon-
trar los siguientes objetos:

- Una pequena libreta de tapas rojizas,
de unos 12x10 cm, con diversas notas. Si
la hojean (3D4+2 minutos) veran que la
mayoria son datos sin importancia sobre
los temas de clase o sobre algln tema
publicado. Hay una nota con un nombre:
" Alexandra, 6”. Con una tirada de cono-
cimientos a la mitad, o llamando al telé-
fono de informacion, averiguaran que es
el nombre de un restaurante de la ciu-
dad. No existe ninguna calle con ese nom-
bre.

- Un voluminoso y antiguo libro titulado
la mdscara dorada perdida de los
Pimahura. Dentro encontraran metidas
entre sus paginas tres cartas. Las tres tie-
nen el mismo remite y estan perfumadas
con un sugsstivo aroma femenino. Si las
leen (1D6+2 minutos cada una) descu-
briran gue son cartas de amor, dirigidas
naturalmente al sefior Fidget. El libro esta
en inglés, pero las cartas en francés. El
arbitro puede insinuar que el libro resul-

ta muy interesante... pero no olvidemos
que (de momento} los PJs estan tras un
asunto de faldas.

La nota de la libreta se refiere al lugar
donde se citan siempre. Si la tirada del
dia para ver si Jonathan sale antes de su
estudio es par, querrd decir que se en-
contrara con la mujer en el Alexandra de
6:00 a 6:30 horas PM, para ir luego hasta
la casa en que habita ella. Si el encuentro
tiene lugar, ambos se besaran cada
2D6+10 minutos. Una fotografia de esto
serfa suficiente como prueba de la infi-
delidad.

Respecto al libro, si se lo quedan y se lo
leen (1D4 meses), conoceran la historia
de la méascara citada en el titulo. Se trata
de una mascara de oro con incrustaciones
de varias piedras preciosas. Sus creado-
res, el desconocido pueblo de los
Pimahura, llegaron a poseer grandes co-
nocimientos en orfebreria, al igual que
otros pueblos de su misma zona (las cul-
turas precolombinas dieron un enfoque
distinto a sus tardios frabajos en metales
al de los pueblos del viejo mundo). La
mascara fue robada por un atrevido gru-
po de aventureros espafoles que se
adentraron con falsas sefas de amistad
en sus territorios.

Lograron escapar con ella hasta cierto
lugar, pero la leyenda dice que una terri-
ble maldicion acabé con sus vidas. De tal
modo, los legitimos propietarios pudie-
ron recuperar la mascara. En vista de la
inseguridad y para evitar cualguier nue-
vo incidente similar, construyeron un tem-
plo con el Unico fin de esconderla. En el
libro hay también diversas notas escritas
amano, que explican que la maldicidn se
debio a indios escondidos entre la male-
za que lanzaron a los aventureros
indetectables dardos envenenados; se-
gun parece, los saqueadores murieron
entre espasmos y horrorosos gritos de
dolor.

En el libro también hay unas referencias
al posible emplazamiento del templo en
Sudamérica, y una nota que cita: "Ver mi
libro de notas y mapas”.

Si se llevaran el libro, seria de lo primero
que el profesor echaria a faltar. Si de al-
guna manera llegan a contactar con él,
ofrecera hasta 1.500 dolares si le devuel-
ven las cartas, el libro y cualquier otro
objeto que le ponga en evidencia. Si los
Pls deciden quedarse con el libro y de-
nunciar su infidelidad, como Jonathan ya
no tendra nada que perder les acusara
formalmente en comisaria de allanamien-
to de morada, robo y chantaje. Lo mas
adecuado para los investigddores serfa
devolver las cartas a su propietario, con
lo que se podria zanjar el asunto. Lo mis-
mo va para con los negativos y las fotos.

Siinterrogan al profesor sobre la masca-
ra, les dira que no sabe gran cosa al res-

pecto, y que estd completamente seguro
de que se trata de una leyenda. Con una
tirada de Psicologia, notaran que esta
mintiendo. Si le explican tado lo que ya
saben, preguntando por ejemplo por esa
"libreta de notas con mapas”, acabara
sucumbiendo. De nuevo pueden hacerse
aqui los tratos légicos de informacion a
cambio del silencio de los PJs (a juicio del
DJ queda la conducta del profesor).

La libreta de notas con mapas se encuen-
tra en el despacho del Departamento de
Arqueologfa. En el libro encontraran el
Mapa 1, en el que se marca la posible
localizacion del templo.

En la biblioteca

Con la tirada de Buscar Libros, consegui-
ran la siguiente informacion sobre la
mascara en una de las enciclopedias:

«Data de la era precolombina y
se cree gue aproximadamente fue
elaborada 600 afios antes de la
llegada de los primeros con-
quistadores castellanos. Tal
informacién la obtuvo el Capi-
tdn de un grupo expedicionario
espanol, Don David De Serna,
que fue guien se adentrd en la
selva partiendo de Cartagena
de Tndias y contactd por prime-
ra vez con los Pimahura. Este
grupo expedicionario intentd
robar la mdscara y otros teso-
ros aprovechando las buenas
intenciones que los indigenas
mostraron ante los recién lle-
gados».

La enciclopedia hace referencia al libro
«las desventuras del Capitan Don David
De Serna o La Maldicion del Nuevo Mun-
do», escrito por el propio capitan. El
ejemplar original parece ser que fue he-
redado por los descendientes de De
Serna, pero se dice que hay una copia en
la Biblioteca de la Universidad de
Miskatonic, en Arkham.

La Maldicién del Nuevo Mundo

Las Desventuras del Capitan Don David
De Serna... efectivamente puede encon-
trarse en la biblioteca de la Universidad
de Miskatonic. Es un ejemplar Unico en
castellano antiguo (dar un malus de -5
% a la tirada de leer espanol). Precisaran
de un tiro exitoso en charlataneria, dis-
cusion o elocuencia para que se lo dejen
leer. No puede salir de la biblioteca bajo
ningun concepto. Si lo leen, conoceran
algo mas sobre la historia.

El hurto de la méscara fue su perdicion.
Los expedicionarios, en su huida, fueron
perseguidos y murieron uno tras otro. Al
final, sélo quedaron vivos el Capitan Da-
vid De Serna y fray Bartolomé Arrazola,
guiza espiritual que acompanaba al gru-
po con propdsitos evangelizadores. Du-



rante la persecucién, fray Bartolomé tro-
pezo y cayé extenuado. El Capitan siguid
su carrera confiando que fray Bartolomé
le seguia los pasos, pero dio media vuel-
ta en cuanto vio gue no era asi. Sin em-
bargo fue demasiado tarde, pues los in-
dios le habian dado caza. El Capitén no
pudo més que esconderse entre las rai-
ces de un gran arbol y observar que un
pequeno grupo se separaba del princi-
pal, al parecer es su busqueda. Penso que
tal vez al anochecer podria salvarle mien-
tras todos dormian. David de Serna ha-
bfa aprendido algo del idioma de aque-
llos pueblos, y pudo comprender la es-
tratagema que se le habia ocurrido a fray
Bartolomé para librarse de aquella engo-
rrosa situacion. El clérigo, profundo co-
nocedor de las doctrinas de Aristoteles,
recordd que para aguella noche se espe-
raba un eclipse de luna; de hecho se lo
habia comentado aquella misma mafia-
na al Capitan. “Si me matais -les dijo
Arrazola- puedo hacer que la luna oscu-
rezca en su altura”. A aquella grandilo-
cuente declaracion siguieron gran ntime-
ro de rumores entre los indios, que for-
maran una asamblea. Acto seguido, le
condujeron de nuevo en direccion norte,
hacia el poblado. De Serna escondio la
mascara entre las raices que habian sido
su refugio y les siguid con suma cautela;
para no hacer ruido, dejé casco escudo y
coraza junto a la mascara. Cuando por
fin se encontro lo suficientemente cerca
como para contemplar y oir lo gue ocu-
rria, pudo ver horrorizado como Arrazola
yacia con su pecho abierto y sangrante,
mientras el jefe de ceremonias nombra-
ba pausadamente, con un corazén hu-
mano en la mano, una interminable lista
de todos los eclipses lunares y solares que
se producirian durante ese aio, tal y como
solo los astronomos mayas podrian ha-

Mapa 1. Colnmhm ¥ las Antillas-
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ber calculado, incluido el eclipse previsto
para aquél fatidico dia.

El libro describe a continuacion una
larguisima travesia a traves de la jungla.
Cuando el Capitan llegd hasta el arbol
en que lo habfa escondido todo, tuvo la
desagradable sorpresa de que un grupo
de indios habian descubierto el escon-
drijo y ahora se encaminaban al pueblo
siguiendo huellas gue habia dejado. Da-
vid De Serna no dejo de dar meses mas
tarde gracias a Dios por su milagrosa sal-
vacion. Fue hallado en un serio estado de
desnutricién por una tribu de indios no-
madas con cierta amistad con los espa-
fioles, quienes le curaron y le acompania-
ron hasta la costa, en el golfo de Uraba. Y
de ahi, en canoas, hasta las proximida-
des de Cartagena.

Ellibro concluye con |a travesia del Atlan-
tico de regreso a Sevilla. El ansia de aban-
donar el continente le hizo embarcarse
en el primer navio que abandeonaba el
puerto, por lo que antes de partir hacia el
viejo continente pasé unas semanas en
San Juan, Puerto Rico, donde dicho mer-
cante hacia escala. La lectura del libro da
un +2% en Mitos, pero no posee hechi-
zos. No hay ningtin dato sobre la locali-
zacion de la familia y descendientes del
Capitan De Serna.

Silos PJs tienen el nivel de curiosidad que
todos esperamos, planearan un viaje a
Colombia, con escala en Puerto Rico. Pue-
den llegar a San Juan en barco (120 dola-
res en segunda o 360 en primera) o, si el
presupuesto no es problema, en avion
(sin linea reqular, deberia fletarse un apa-

rato para la expedicion). £l barco de linea
sale de Boston, y tras varias escalas en los
principales puertos de la costa este ame-
ricana, finalmente llega a San Juan. Ten-
dran que llevar encima todo el dinero que
piensen gastar, ya que no es nada proba-
ble encontrar sucursales de sus hancos
enlazona. Ver el mapa 1 para orientarse.
Los PJ pueden conseguirlo en San Juan,
si no lo han hecho ya en su pais de ori-
gen.

San Juan de Puerto Rico

En cuanto lleguen a San Juan, si tienen
demasiado aspecto de turistas adinera-
dos, se veran rodeados enseguida por
unos 12 chavales con aspecto de ham-
brientos y con ropas rasgadas y sucias,
que empezaran a pedirles dolares. Hasta
que los PJ no se hayan deshecho de al
menos unos 10 délares, no les dejaran
tranguilos (a no ser que se salven cagien-
do un taxi). Si han pasado mas de 10 mi-
nutos y no han soltado pasta, alguno de
ellos intentaré robarles algo (una maleta,
un bolso, una camara fotogréafica,...).

Podran alojarse en el Hotel Cochinchilla,
delante del malecon. El precio serd de 1
dolar al dia por estancia y comida para
cada persona.

Biblioteca. Con un tiro de buscar libros,
o simplemente preguntando al bibliote-
cario, hallarén una pequena y vieja libre-
ta en uno de los estantes con libros mas
antiguos. Se trata de un cuaderno de via-
je del Capitan De Serna, pero no esclare-
ce nada en particular.

Escrito en castellano antiguo, habla de
diversos tipos de selva y arboles, y del

T e s =

0

comportamiento hostil de algunos pue-
blos indigenas de vida nomada, a quie-
nes nunca pudieron cristianizar.

Sin embargo, con una tirada de Descu-
brir, notaran que un pequeno papel ama-
rillento sobresale del forro del libro. Al
extraerlo tendran ante si un croguis con
algunas anotaciones, al parecer del mis-
mo Capitan (Mapa 2) con un lugar mar-
cado con una cruz. Solo el Guardian debe
saber que se trata del punto en que ha-
bia escondido la mascara en el arbol des-
de donde vio la escena de la captura del
clérigo. Si han lefdo con atencién sus
memorias, los PJ recordaran que el po-
blado se encontraba en direccion norte
desde ese punto. El mapa representa al
rioCauca, y senala el afluente a tomar, el
San Jorge, en la segunda bifurcacion (el
de la derecha, yendo contra corriente), A
100 Km. de la bifurcacién, hay que des-
embarcar y sequir a pié hacia arriba. Si se
ensefa el mapa a alguien con conoci-
mientos en cartograffa, podran determi-
narse las coordenadas con la situacion
exacta de la cruz en un mapa actual. Silo
quieren intentar los PJ, deberan superar
una tirada de Dibujar Mapas.

En el mismo momento en que hayan des-
cubierto el mapa, un hombre de edad
madura vestido con un elegante pero
desgastado traje oscuro, barba blanca y
puntiaguda y gafas de cristales redon-
dos, se les acercara con mucha amabili-
dad. Se presentard con el nombre de
Sergio Molinos. Si los PJ no tuvieran ni
idea de espanol, Sergio habla bien el In-
glés, aungque con acento marcadamente
sudamericano. Elogiara el interés que los
PJ parecen tener por el Capitan De Serna.
Confesara haber leido varias veces el ma-
nuscrito que tienen en sus manos y les
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Liver

invitard a que se lo dejen para hojearlo y
comentarles algunos datos al respecto.
Si los PJ hubieran sido tan patosos como
para no encontrar el mapa, en esas mo-
mentos, mientras lo hojea, caera al suelo
el viejo papel ante |a sorpresa de todos.

Finalmente, les explicara que esta docto-
rado en Psicalogfa por la Universidad
Complutense de Madrid, y que esta inte-
resado en la vida del Capitén. Si los PJ
acceden a hacer amistad con él e ir a to-
mar un café, hardn muy bien. Si es asi, les
explicaréd que es acérrimo seguidor de
Don Gregorio de Marandn, psicélogo
espariol con cierta fama alla en su pals.
Como él, Sergio se interesa por las emo-
ciones, las etapas sexuales, los distintos
fipos de perscnalidad relacionados con
sus distintas morfologias. Pero en el tema
en que mas esta interesado Sergio son
los trabajos en Psicohistoria o las llama-
das Psicobiografias. Si como es de espe-
rar los PJ no saben de que se trata, muy
encantado les explicard que se consiste
en seleccionar a distintos personajes his-
toricos y analizarlos segun su fisico y to-
das las referencias al respecto, para con-
seguir conocer asi su caracter. Citara el
conocido trabajo de Marandén al respec-
to sobre Don Juan, al que el autor espa-
fiol definié su incapacidad de establecer
una relacion duradera con una sola mu-
jer al hecho de no encontrar en ninguna
de ellas lo que realmente buscaba, y es-
tar rozando por tanto los limites de la
homosexualidad. Todo esto vendra a in-
troducir su interés en el Capitan Don
David De Serna, a quien habfa escogido
para hacer una Psicobiografia al respec-
to.

Silos PJ demuestran interés, les ofrecera
revelarles sus conclusiones hasta el mo-
mento, siempre gue ellos a su vez le di-
gan la causa de su interés por el mismo
personaje (jque ahora no salgan con gue
también quieren hacer una psicobiografia
porque no colaral). En todo caso, lo que
Sergio podrd contarles al respécto serd
que De Serna fue un auténtico aventure-
ro en su época. Bajo el pretexto de nue-
vas conquistas para su reino y nuevas al-
mas conversas al cristianismo, sacaba
todo el partido posible de las incursio-
nes que dirigfa al interior de la selva. De
este modo habfa conseguido acumular
varias joyas y objetos de oro que oculta-
ba para incluirlos después en la fortuna
familiar. Mé&s de una vez sufrié las perse-

cuciones de los verdaderos propietarios
en cuanto se daban cuenta de sus enga-
fos. La Ultima vez en que esto sucedid
fue con el robo de la Mascara de Oro,
aventura que le decidié a abandonar sus
correrias en el Nuevo Mundo y volver a
sus tierras natales. En pocas palabras, era
un sinverglenza, un aprovechado y un
ladrén, aunque bajo la proteccién de
la casa real en pago a sus hazanas
evangelizadoras en las Américas.

Finalmente, silos PJ se sinceran con

él en lo que respecta a sus objeti-
vos, Sergio se ofrecerd encantado a
acompanarles en su aventura en la
selva colombiana. De los PJ depende
si les acompafia o no.

Destino: Colombia

Llegaran en barco a Cartagena de In-
dias, el principal puerto colombiano
del Caribe y bastién de los domi-
nios espanales en época de la con-
quista del Nuevo Mundo. Segun
los mapas que disponen, deberén
remontar el Rio Magdalena hasta
el Rio Cauca, para luego llegar a su
afluente, el Rio San Jorge. La expedi-
cion debera remontar por este hasta
casi llegar a sus fuentes. Como nota al
DJ, tened en cuenta que a fecha de hoy
todavia no existe conexion por tierra en-
tre Colombia y Panama: todos los inten-
fos de construir carreteras en la zona han
acabado en fracaso debido a que la exu-
berante vegetacion hace polvo el pavi-
mento con sus desmesuradas raices. Pues
eso, selva dura: selva tupida a ambos la-
dos del rio, lluvia a diario, mosquitos,
fierecillas, ruidos nocturnos, etc.

Para coger el Magdalena, deberéan diri-
girse en algln barco pesquero o comer-
ciante de cabotaje hacia su delta. Una vez
alli, deberan contratar guia y embarca-
cion en lz localidad de Barranquilla. A
discrecion del DJ el precio y facilidad para
encontrarlos. Sin duda la presencia de
Sergio Molinos facilitaria las cosas. Si
entran amablemente al cacique local,
todo es posible. Siindican su destino fi-
nal, el miedo se apoderara de los nativos;
les resultard casi imposible encontrar gufa
y se incrementaran los precios (hablaran
de venta de la canoa en lugar de alqui-
ler... no tendran mucha fe en volverles a
ver).

Hay varios barcos en el pequefio y des-
cuidado puerto fluvial de Barranquilla.
Uno de ellos, el Virgen Santa, recorre el
Cauca hasta el final, en las cercanias de
Medellin. Por un precic razonable se ofre-
cera a llevarlos y desembarcarlos donde
deseen. Volvera a pasar por el mismo lu-
gar al cabo de 5 dias, y ya se arreglaran si
para entonces no se encuentran en el [u-
gar apropiado.

Si preguntan a alguien del lugar sobre Ia
vida indigena y fauna de la zana, y supe-
ran un tiro de elocuencia o discusion dan-
do alguna razon por su interés, averigua-
ran que actualmente esos lugares estan
ocupados por los indios Pimahao. No se
sabe gran cosa de ellos, porque siempre
rehuyen los poblados y a los extranjeros.
Alos PJs les resultara facil encontrar a las
“fuerzas vivas” (alcalde, juez, parroco,
maestro, terratenientes, etc.) enla taber-
na de la Plaza de Armas, frente al Ayunta-
miento. Si preguntan a alguien con cier-
to cargo o cierta cultura sobre el mismo
tema, sabrdn que son los descendientes

de indios que practicaban un tipo de vida
nomada en el interior de la selva. De he-
cho fueron las unicas tribus que sobrevi-
vieron al chogue con los conguistadores
espanoles, ya que los contactos entre es-
tos no eran usuales, mientras que los in-
dios de culturas sedentarias e induso mas
avanzados toparon inevitablemente con
ellos. Se dice de los indios Pimahao que
son los descendientes directos de los
antiguos Pimahura.

Rfo arriba el viaje sera de lo méas apacible,
excepto por los mosquitos. Cada perso-
naje tiene un 30% de probabilidad de
contraer la malaria (fiebres altas, suefo
profundo,...) si no han tomado las pre-
cauciones adecuadas. Una vez desembar-
cados, podran iniciar su camino hacia el
Norte. A los pocos kilémetros se encon-
traran nada menos gue con un grupo de
hombres Pimahao. Estos pasaran total-
mente de los PJs, y desapareceran por la
selva en un abrir y cerrar de ojos, sin po-
sibilidades por parte de los Pls de sequir-
les. Si los Pls reaccionaran hostilmente,
se verian en pocas horas hostigados por
alrededor de 100 hombres con flechas,
lanzas y demas elementos punzantes en-
venenados. Los indios Pimahao no repre-
sentan un peligro en si en esta aventura,
dejaran hacer a los PJ lo que quieran. No
son los descendientes de los Pimahura,
como algunos creen debido Gnicamente
a la similitud de los nombres. Los
Pimahura se extinguieron, sus miembros
se esparcieron o se distribuyeron entre
otras tribus, perdiendo toda su propia
identidad.

Una vez lleguen al lugar indicado por la
cruz en el mapa conseguido en San Juan,
no encontraran nada especial, excepto si
superan un tirada de Descubrir, con lo
que hallaran un &rbol mucho mas gran-
de que el resto, y cuyas raices emergen
por encima del suelo dejando un hueco
por debajo del tronco. Efectivamente, si
los PJs se meten en el interior (bastante
estrecho, como méximo caben dos PJs
apretujados) pisaran una especie de pla-
cas metalicas mas que oxidadas. Silas le-
vantan sin ningdn cuidado, una serpien-
te morderd al que tenga mds cerca (tiene
toda la iniciativa por la sorpresa) y huira.
Causara fiebres que harén gue el PJ sélo
pueda rendir al 50 % en todas sus carac-
teristicas, tanto fisicas como intelectua-
les, incluidos los puntos de vida. Una vez
solventado el accidente, con una tirada
de Arqueclogia o Historia averiguaran
que son partes de una armadura,
probablemente espariola o por-
tuguesa de aproximadamen-

te 400 afios. (5

Ninguna pista indica direc-
tamente el camino a seguir,
pero los PJs deberfan re-
cordar el datc del libro
"Las desventuras del
Capitan Don David De
Serna” que decia que
el poblado se hallaba
al norte de dicho ar-
bol. Lo que queda
del templo estd a
unos 6 Km. en esa
direccion. El camino
parece mas facil pues-
to que es cuesta
abajo, llegando a
descender con bas-
tante pendiente. Su-
perando una tirada de
Geologia, incluso se
podra determinar que

&

no deben de estar muy por encima del
nivel del mar.

El templo aparece como un macizo blo-
que de piedra con una Unica entrada de-
lantera semicubierta por las enredade-
ras. La entrada, de gran tamano, simula
la enorme boca abierta de un extrafo
animal con colmillos. El resto de la cabe-
za del animal se encuentra en la pared.
Dentro todo es muy oscuro (;nadie ha-
bré olvidado la linterna, verdad?). Se dis-
tinguen las siguientes partes (ver mapa):

1. Vestibulo inicial. Justo en medio
hay una trampa de sobras visible, en cuyo
fondo se distinguen unas cuantas esta-
cas puntiagudas. Hay unos peguenos
pasadizos a cada lado por los que con
algo de destreza se podria pasar. En rea-
lidad, la entrada que lleva por el buen
camino es esta, pero es dificil que se les
ocurra de buenas a primeras alos PJ. Solo
desde el fondo se puede distinguir un
estrecho pasadizo gue continua bajo tie-
ra. i

2. La gran (y falsa) sala principal.
Al fondo solo se distingue una pared (b).
En el centro de la sala, una columna sos-
tiene unidolo. Las letras “a”, “b", “c”,y
"d" marcan muros falsos que caen cuan-
do se pisan las losas que hay frente a
ellas (ver lineas discontinuas en el mapa).
Incluso de invadir de golpe la sala, si-
guen un orden, cayendo siempre prime-
roel “a”, luego el "b”, etc. Insisto, no
caen todos de golpe, sino solo uno cada
vez. Dosdeellos, “a” y “c”, ya han caldo
debido a anteriores ladrones de tumbas
(sus esqueletos estaran por ahi tirados).
En cuanto los Pls pasen la zona "d" o
“b" , caerd el correspondiente muro.
Todo esto puede detectarse pasando una
tirada de Descubrir. El muro no cae ins-
tantaneamente, deja unos segundos para
poder volver atras. Sacando la DES o me-
nos con 1D20 puede lograrse; si no es
as/, me temo que a alguien le espera
morir de una forma algo desagradable,
tal vez incluso salpicando un poco a los
demas.

3. El tanel. Siguiendo por el buen ca-
mino, el estrecho pasadizo lleva a otro
més ancho. Pisando (a) se consigue dis-
parar cuatro flechas. Es necesario supe




rar una tirada de Suerte por cada una de
ellas. Afortunadamente cada una sélo
provoca 104 puntos de dano, y el vene-
no con que estaban impregnadas paso
su fecha de caducidad. La marca (b) indi-
ca otra trampa de estacas, en realidad el
mismo truco que antes. Pasar a la zona (¢)
equivale a la misma situacion anterior del
murc que baja, sélo que esta vez pasar
por debajo al estilo Indiana Jones provo-
caria una bonita caida hacia las estacas,
ya que se abre una trampilla en el suelo
justo tras el muro movil. La solucion es
simple, no pasar sobre la zona (c).

4. La sala principal. Descendiendo por
la trampa de estacas llegamos por fin ala
sala principal. Un pasadizo lleva a una
gran sala. En el centro, un bonito estan-
que con el agua mas oscura que los Pls
hayan visto en su vida. Al otro lado, un
precioso altar esculpido en piedra, a po-
cos centimetros del agua. La méscara de
oro esta efectivamente al otro lado, sélo
que en lugar de estar en el altar (como
parece gue tendria que ser} se halla en
un delicado equilibrio en el suelo, a pun-
to de caer al agua. Si observan un poco la
sala, y superando una tirada de Geolo-
gia, observardn gue hay unas grietas bas-
tante preocupantes, provocadas muy pro-
bablemente por algtin seismo. Esa debid
de ser la causa de que la méascara cayera
de su altar, y de que por poco lo hiciera
en el agua. Una pequena piedrecita ca-
yendo encima de la mascara seria sufi-
ciente para que se hundiera, o sea que
peor con una cuerda... Por cierto, si nadie
habfa traido cuerdas, las lianas del exte-
rior servirian, pero solo las escogidas su-
perandc una tirada de Botanica, confor-
me no se romperan, o probéndolas, ti-

rando fuerte de ellas.

¢Cual podria ser la mejor forma de llegar
hasta ella sin problemas? Sin duda, o
volando (mas bien improbable) o sobre
el agua. Nadar aqui seria muy facil, el
agua es extranamente espesa (incluso
salada si a alguien se le ocurre probarla) y
darfa un bonus de +15 % a Nadar. Tam-
bién podrian construir una balsa, o algo
asi, si se ponen a cortar troncos... A la
imaginacion de los Pls. Lo cierto es gue,
en cuanto alguien pise el extremo opues-
to (o llegue méas o menos a él), con una
tirada de Escuchar podra oirse algo asi
coma un extrafio lamento proveniente del
fondo. A los pocos segundos, una enor-
me garra surgira de las profundidades y
se agarrara al escalén que da al agua en
el lado del altar. Con extraordinaria rapi-
dez un terrible ser con una cabeza llena
de tentdculos saltara y se pondra de pie.
Se trata de una Semilla Estelar de Cthulhu
(1D20/1D6 puntos de cordura, chicos).
Primero avanzara hacia el sacrilego que
ha intentado robar la méascara, quien pue-
de intentar salir nadando si quiere, pero
a no ser que se trate de Johnny
Weissmuler, el bicho nada mas rapido.
Los siguientes seran los Pls. Al cabo de
unos cinco asaltos de haber surgido la

Semilla, empezaran, cada otros cinco asal-.

tos, a surgir ocleadas de 2D3 Profundos
armados con arpones.

La Semilla fue convocada siglos atras para
proteger la mascara. Si esta era tocada
por seres humanos, la Semilla, que dor-
mia pocos metros mas abajo, despertaba
e iniciaba sus quehaceres. Bajo el agua,
un larguisimo y profundo tdnel comuni-
ca con el mar. Algunos Profundos estan
cerca, por los alrededores, trayendo ofren-

La Mascara de los Pimahura

Mapa 3: El Templo

Incluide en el CD

das a la Semilla y cuidando de su bienes-
tar mientras dormia. Al despertar, ha con-
vocado a sus seguidores para que le apo-
yaran. Si algdn PJ consigue salir del tem-
plo, sélo serfa perseguido durante, como
mucho, un kildmetro. Cualquier explo-
sion mayor que la de varios disparos ha-
rfa que el templo empezara a derrumbar-
se, y lo haria totalmente en cinco minu-
tos, enterrando a los que estuvieran den-
tro. Sélo quedaria un pequefio estanque
de aguas oscuras, rodeado de ruinas.

Sea como sea, si no logran llevarse la
mascara, la Semilla o sus secuaces se la
llevaran al fondo del tinel acuatico, ha-
cia el mar, cuando todo esto haya pasa-
do.

Findefiesta

Si consiguieron la mascara, pueden ven-
derla a algtin museo por 10.000 dolares,
0 a un coleccionista particular por hasta
20.000. Si sobrevive, Sergio Molinos
puede resultar un fiel aliado para poste-
los Pls en

ricres andanzas de
Latinoamérica.

Jonathan Fidget

Profesor de la Brown University, Boston.
FUE12 CON 11 TAM 13

INT 12 POD 12 DES 8

P.V.12 Cordura 40%

Antropologia 60%, Arqueologia 70%, Buscar
Libros 66 %, Historia 80%, Hablar Francés 60%,
Leer-escribir latin 70%, Griego 50%, Espariol
45%.

Sergio Molinos

Psicologo venezolano.

FUE 10 CONS TAM 9

INT 16 POD 10 DES 14

P.V.9 Cordura 70%

Psicologla 70%, Psicoandlisis 50%, Antropolo-
gia 40%, Buscar Libros 60%, Gratologia 30%,
Escopeta 50%, Conducir Coche 50%, Primeros
Auxilios 70%, Inglés 80%.

Semilla Estelar de Cthulhu

FUE70 CONBO TAM 120

INT 18 POD 15 DES 11

PV.90 Movimiento 20/20 nadando
Tentaculo 85% Dano 10D3

Garra  80% Dafio 9D3

Armadura, 10 puntos. Regenera 3 p.v.
por asalto.

Hechizos: Sélo usara hechizos para anu-
lar alglin hechizo que los PJ pudieran
haber hecho. Preferira hacerlo todo con
sus propias garras.
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APRENDER A ESCRIBIR £LF0

En el inmejorable marco que nos ofrecia
la libreria Gigamesh, como reciente edi-
torial versada en pro de la literatura fan-
tastica, tuvo lugar el 29 de septiembre la
presentacién por parte de Minotauro
Edliciones de su Gltima obra inspirada en
los mundos de £ R.R. Tolkien. Nada masy
nada menos, que La lengua de los elfos

Una gramética para el Quenya. El autor,
Luis Gonzalez Baixauli { Valladolid, 1974}

lleva més de diez afos vinculado al mun-
do del Sefor de los Anillos y nos conste,
como un perfecto conocedor de todo el
universo Tofkieniano.

Paco a poco, fue llegando el publico asis-
tente al evento. Alli se dieron cita, para
apoyar al joven autor, figuras relevantes
de la Sociedad Tolkien Espanola, de la
cudl es miembro, de Minotauro Edicio-
nes y de Gigamesh Editorial.

En el libro, se incluyen todos los aspectos
necesarios para la correcta gramatica del
Quenya, una lengua considerada muer-
ta, como el griego o el latin. Desde los
sonidos y la pronunciacién, hasta la for-
pacion de las palabras, iremos profundi-

| zando en cada uno de los aspectos bési-

‘cos del idioma. Cémo anexo al libro, se
incluye un vocabulario / diccionario de

1.600 palabras y un sumario de fuentes.

(win Carizares

LULS GONZALEZ BAIXAULI

Titulo: La lengua de los elfos.
Una gramatica para el Quenya.
Autor: Luis Gonzalez Baixauli
Edita: Minotauro

Nepag.: 224

Pv.p.:1.400 pta.

PRESENTACION /@

E UNA VEZ...

i. nm .. "lnus.r sorpresa gque me produjo la lectura de. :

£n Busca.. fue una de esas que (no exa-
geremos) se hallan una vez af ano.
Estamos hablando de una gran novela,
una novela que plantea el misterio prac-
ticamente desde la primera pagina. Al
guien dirigia el programa atémico del
Il Reich. Alguien coordinaba a los cien-
tificos de Hitler. Alguien... Pero los ru-
s0s, acabada la guerra, no saben nada.
Nilos americanos, y eso es grave. Todos
los cientificos, pasados por el Juicio de
. Noremberg o no, no saben quién podia

~ serese espiritu central, ese hombre gue
_marco su época, gue estaba alli pero
jamas salié a la luz. Sélo a un detenido
se le escapé una palabra, un nombre:
" Kiingsor. Y el teniente Frandis P. Bacon
" esel encargado de encontrar su pista 'y
de averiguar su verdadera identidad.
10 h:ay un punto en la novela en la

Autor: Jorge Volpi
Edita: Seix Barral, col. Biblioteca Breve
Barcelona, 1999

o, pea"o en otra onda
hablar con esta casi, casi, per-
_fecta novela. Sin embarge, permitanme

s, hay un i puisotértéq’ﬁ_em toda la
narr; cion que obliga a la lectura, & sa-

implica avanzar paso a
da paso el personaje y
acompanamaos nos va-
una idea mas dara de

pol
R I;teratura *. Dick, Brunner y Ellison lo
Tcm Clancy o un EchAmb er (autor estev habian practicado ant

altimo al que recomiendo vivamente). Y mamos ciencia-ficcion =
{07 UN argumento que era q%fe ft%piifﬁ-‘ etiquetas. Volpi bt et e
parado para esta seccion. que a cualquiera, arbitro de juege
Porque estamos hablando de una o= te‘mt&&é qustado interpretar. '

vela de aventuras, a medio camino en-
tre la de espionaje v la porcfaca Una
novela inteligente, eso si, no una de
aquellas de Agatha Christie que lees un
dia y las vuelves a leer al cabo de dos
meses y de repente te olvidas de ellay ¢
anos mas tarde la encuentras en la es-
tanterfa y recuerdas lo mucho que te §
qustdy... jay, qué mal envejecen los tex-
tos y qué frescos quedan los recuerdos! $
Bueno, ya esta bien. Que sea un ancia-
no no implica que todo el mundo se
tenga que reir. Lo que querfa decires la

-Visita la pagina Web de The Tolkien Shop para descubrir él catdlogo

Con cada pedido. | un mathom gratis !

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 idiofhas-, libros sobre Tolkien, hosters, calendarios, musi-.
ca Tolkieniana, juegos de rol de la Tierra Média, cartas coleccionables
SATM, Miniaturas Mithril, figuras, arte original, y mucho, mucho mas.

ilustrado completo. http:/fwww.xs4all.nl/~rossnbrg/
También enviamos el catalogo sin cargo alguno.

The -Tolkien Shop.

‘Hoge Rijndijk 195

2314 AD Leiden

The Netherlands ( Holanda)
e-mail: rossnbrg @xs4all.nl




ERASE UNA VEZ...
Las Puertas de Anubis

Autor: Tim Powers
Edita: Gigamesh Ediciones
Barcelona 1.999

Losé, losé. ;Qué me van a explicaram
de Las Puertas de Anubis? Pues mucho,
amigos, porgue el tiempo vuela, v por-
que este mismo tiempo nos ha hecho a
todos unos viejos grufiones (en el caso
de guien les escribe, mas grunon toda-
via) y porgue s escasez (paseen, paseen
por las librerias) de titulos ha converti-
do en acontecimiento no va la apari-
cion de novedades, sino la recuperacion
de clasicos.

Las Puertas... es un caso tipico de esto.
En primer lugar, porque el titulo habia
desaparecide hace mucho tiempo de las
librerfas (qué tiempos aquellos en los
que uno se encontraba con siete edito-
riales que vertian mensualmente sus ti-
tulos al mercado), en segundo porque
se pagaba a precio de orillo en las libre-
rias de segunda mano, en tercero por-
que el reencuentra con esta obra blen
vale la resena. Aungue solo sea para que
los nuevos lectores la conozcan.
Bueno, al grano. ¢Queé palabra he cta-
do més en los pérrafos precedentes?
Tempo Y dequéva esta peguena joya?

como tal le 'reclama. iMotivo? Ha des-
cubierfo una serie de “agujeros” por

_ los cuales se puede avanzar o retroce-
 der en el tiempo, y &l mas proximo es
uno de suficiente duracion como para

que Lna serie de personajes vayan allf,

_ escuchen una conferendia de Coleridge

vuelvan, enriquecidos con una expe-

'nlca y despojados de unos

pretendan cambiar la hi .
preocupe la aparicion d

egipcios, desde la primera pagina justi
fica el titulo. Que Willlam Asbless, ese
poeta mistericso surgido de la nada
segun todos los bidgrafos, cuya vida fue
totalmente oscura hasta su llegada a
Londres y su entrada en amistad con
Byron y los circulos literarios de la épo-
ca se revele coma una real metafora de
lo que puede ser el bucle del tierpo v
su inferencia en él, no creo que consti-
tuya ningtn misterio para cualguier lec-
tor medianamente avisado a los usos y
costumbres de la ciencia-ficcion.

Podéis haber comprobado que he reve-
lado més argumento del que acostum-
bro a descubrir en mis criticas. No es
por que el texto sea conocido, ni por
que el tema sea evidente (de hecho, se
intuye, pero la descripcion esta elegan-
temente llevada para que cuando se des-
cubra el hecho concreto, uno se sonria
de satisfaccion porgue es el momento
justo en el gue se debia revelar). Lo hago
porque la gracia de esta novela es viajar
con ella. Desde el principio, mantiene
una estructura que nos va a obligar a
pasar por el racionalismo, la fantasiz, la
magia, lo bizarro, lo arcaico, lo estético,
la mas pura accién y, sobre todo, el sus-
pense. Porgue, amigos, jamas descubri-
ran lo que pasa en la novela leyendo el
prélogo v los dos primeros capitulos v
después el final. No se pueden imagi-
nar lo que sucede en la parte central de
la novela. .

¢Obra maestra? No. Hace unos cuantos
anos hablando con David Pringle, e pre-
gunté porqué hab a esc
vela en lugar d
pendié que porgue el L
sarrollaba Tim Powers era
la razén. No es bueno di
inglés sobre cuestiones g
Inglaterra. Pero, por su fitmi
constante trepidacion, por su desver-
glienza (las cofradias de mendigos, por

in ejemplo), por su mismo argumento,

= A

~ preciso como un reloj, bien merece la

pena una lectura. Créanme, no me gus-
ta equivocarme, y he disfrutado con esta
relectura de lo que puede ser un cldsico
de los viajes en el tiempo v lo que con-

: Ilevan Las Puedas de Anubis.
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RO DE FUEGO AZUL, vol.1

Virtudes y defectos en esta nueva novela
de Tad Wiliams, autor que nos tiene acos-
tumbrados ya a bastas aventuras en mun-
dos de gran originalidad. La primera y
gran virtud de este libro es que de nuevo
su autor nos sumerge en mundos plenos
de imaginacion a lo largo de una historia
que nos mantiene pegados al sillén. Este
libro en concreto es el tercer volumen que
conforma como el mismo autor define
una gran novela. Aqui podremos ver
como los misterios que se plantean en
las dos primeras entregas se ven aumen-
tados, ya que las respuestas que nos dan
plantean nuevos interrogantes sobre qué
hay detras de Offeriand, quién es el se-
for Sellars o qué pinta Paul Jonas en esta
locura futurista que bien podria ocurrir
en nuestra realidad en un futuro que tal
vez no estd tan lejano. Tal vez sea aquf
donde puedo encontrar un posible de-
fecto: al terminar la lectura del libro me
encuentro con la misma sensacién gue al
ver un capitulo de Expediente X: se me
plantean multitud de cuestiones a lo lar-
go del libro para llegar al final y darme
cuenta de que no tengo respuestas y ten-
go que esperar tres o cuatro meses mas
para comprar el siguiente volumen y re-
zar para encontrar alguna conclusién.
Aungue lo que acabo de decir no se pue-
de considerar un defecto en s, pues for-
ma parte del encanto de Otherland, si
que encuentro de mal gusto la forma tan
abrupta en la que acaba este volumen.
Voy a acabar la critica, pues no todo son
defectos (bien al contrario). El autor en
este volumen contintia dandonos el gus-
to de vivir nuevas aventuras con los per-
sonajes, creando escenarios crefbles y no
sacados de la chistera como ocurre con
otros libros del género. Esto hace méas
real la historia que se narra y nos hace
preguntarnos ; por qué no puede ocurrir
lo que estoy leyendo? Veremos como los
personajes viajan por mundos virtuales a
través de una “Red” de comunicaciones
muy desarrollada, intentado salvarse a s
mismos y encontrar respuestas sobre lo
que esta ocurriendo en el mundo de la
realidad que conocen y el mundo virtual
del gue no pueden escapat. Sabremos
un poco més de esa Hermandad del San-
to Grial que ha creado Otherfand y los
posibles motivos que la originaron; y se
nos apareceran nuevos y enigmaticos
personajes. Para terminar sélo quiero
pediros que prestéis mucha atencion con
respecto al mundo en el que se adentran
Orlando y Fredericks, de todos los que
veréis alo largo de Rio de fuego azul 7 es
el que mas original me ha parecido y el
que mas me ha hecho pensar.

ords Ky
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TAD WILLIAMS

BATTLETECH

LA CAZA DE LOS JAGUARES
El Crepusculo de los Clanes, vol. 3

Esta novela, escrita por Thomas S.
Gressman, s la tercera entrega de la co-
nocida saga de Battletech, £ Crepusculo
de los clanes. Con las guerras entre Las
Grandes Casas y los Clanes ya iniciadas,
el libro nos conducira por viajes estelares
entre los Estados Sucesores, en la deses-
perada intencion de lograr la victoria so-
bre los Clanes. Al mismo tiempo, un de-
sertor de los mismos, conducird un des-
tacamento denominado “Expedicién Ser-
piente” a los planetas natales de los
Clanes. Durante muchos anos, la Esfera
Interior ha sido la victima. Ahora, en la
guerra gue puede terminar con todas las
querras, las presas se han convertido en
cazadores.

El Seiior del Tiempo

Volumen 1

EL INICIADO

Autor: Louise Cooper

Los Senores del Orden han vencido a las
fuerzas del Caos, desterrandolas del mun-
do. Un chiquillo es adoptado por una
comunidad de Sacerdotes de Aeroris,
Dios del Bien y el Orden, lo instruirdn en
las artes arcanas. Tarod, nombre que re-
cibe el protagonista, se convertira en un
gran hechicero. Con el paso del tiempo
debera enfrentarse a su terrible destino:
lograr introducir de nuevo el Caos en el
mundo. Yandros, un espiritu demonia-
co, intentard que Tarod cumpla con su
mision. Los Sefcres del Caos quieren re-
gresar para volver a desafiar a sus anti-
guos enemigos.

Volumen 2

EL PROSCRITO

Autor: Louise Cooper

En esta segunda entrega, nuestro prota-
gonista, Tarod, intentara huir de su casti-
go deteniendo el Péndulo que designa
el paso del tiempo, trasladado a un lugar
semejante a un limbo, él y dos nuevos
personajes, Cyllan, una chica con pode-
res mentales, y Drachea, el futuro here-
dero del Margrave, traerdn nuevasy terri-
bles aventuras desde el castillo al que han
sido trasladados por las fuerzas de la tor-
menta del Caos. En medio de mil y un
problemas, Tarod conocerd el amor por

vez primera.
Miicern ﬁ?ﬁzéﬁ%z
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Lfber'_ despegando con..7«

Si en el anterior niimero nos
desplazabamos hasta el
continente asidtico para

hablaros del Shogi, en esta
ocasién nos dirigimos a unos
parajes no menos exoticos.
Nuestra curiosidad nos lleva a
remontarnos al &rea occidental
del continente africano, cuna
de una gran cantidad de
juegos para gente con mucho
tiempo y pocos recursos. Uno
de esos juegos gue podemos
encontrar es el Yoté.

Jasep de K

Sin lugar a dudas, los inicios del Yoté lo

convertian en un juego para aguellos fal- .

tos de medios pero no de imaginacion.
Esto explica los pocos materiales que ne-
cesitamos para preparar un tablero e im-
provisar una partida. En su origen, el
damero se construia excavando agujeros
en el suelo, extrayendo |a arena para de-
jar al descubierto una red de treinta ho-
yos formando una matriz de 5x6. Se pue-
den emplear como fichas desde piedras

Se dibujan, o en su defecto se escarban,
treinta circulos colocados en cinco filas.
Cada uno de los participantes dispone
de doce fichas del mismo color. En cada
uno de los turnos el jugador puede colo-
car una ficha sobre el tablero, ademés de
mover las que haya colocado con ante-
rioridad. Es por esta razén que no es ne-
cesario haber dispuesto todas las fichas
sobre el damero para poder empezar la
partida. Es muy probable, incluso acon-
sejable, dejar algunas fichas al margen
para su posterior utilizacion en una si-
tuacién delicada o, como minimo, mas
provechosa.

La fichas del Yoté se pueden mover Uni-
camente en linea recta, incluyendo los
avances laterales, avanzando una casilla
en cada turno. No estan permitidas las
jugadas en diagonal y es necesario que
la casilla a la que vayamos a acceder esté
vacia para poder llegar a ella. En el caso
que la casilla a la que deseemos acceder
esté ocupada por una ficha rival, proce-
demos a matarla. Esto Unicamente sera
posible si el circulo posterior al que ocu-

e s allcen ek

hasta cerillas, pasando por los tubércu-
los de plantas de la region. Cuando este
juego se “eurcpeiza”, el tablero natural
fue sustituido por papel o en su defecto
por pequefias tazas distribuidas de la
misma forma que su homénimo africa-
no.

El Yoté es un juego con un alto grado de
estrategia, donde las fichas disfrutan de
una elevada libertad de movimiento.
Cuando una ficha es eliminada puede ser
retirada del juego, ademas de cualquier
otra que esté en posesion del contrin-
cante, dejando en evidencia la imperiosa
necesidad de cuidar hasta el dltimo deta-
lle los movimientos propios y ajenos.
Como puede haber quedado patente, la
finalidad del Yoté es la de eliminar hasta
la dltima ficha del adversario.

D

pa la ficha que gueremos eliminar se en-
cuentra vacfo. Al tratarse de una regla del
juego, podemos frustrar en gran medida
los planes del adversario si eliminamos
uno de sus peones, pudiendo sacar una
doble tajada al sernos permitido retirar
una ficha adicional cualquiera de nues-
tro rival, siempre y cuando la tenga dis-
puesta sobre el damero.

El primero de los participantes en acabar
con las fichas del adversario se proclama
ganador de la partida. Es muy extrano y
poco probable, aungue no imposible, que
la partida acabe en un empate. Este se
produce cuando a cada uno de los dos
jugadores le queden fres fichas o menos
sobre el tablero, contando claro esta que
ninguno de los participantes tenga algu-
na ficha sobre la mesa para ser jugada.
En el momento en que se produzca esta
situacion se procede a proclamar la parti-
da como nula, o en su defecto como ta-
blas.

Aungue el Yoté no sea un juego compli-
cado, sobre todo para todas aguellas
personas que alguna vez en su vida-ha-
yan jugado alguna partida a las damas,
es necesario tener una mente rapida y
agil a la vez que se requiere una cierta
experiencia para reaccionar adecuada-
mente a cada una de las posibles situa-
ciones del juego, que cambian rapida-
mente. La posibilidad de perder las fichas
de dos en dos requiere una sabia utiliza-

yoTe

cién de la reserva y de su colocacién en el
hoyo mdés adecuado.

En el Yoté se pueden distinguir claramen-
te dos figuras, la del atacante, que suele
ser el que hace la apertura del juego, dis-
poniendo sus fichas de una forma regu-
lar, aumentando sus posibilidades de
movimiento a la par que se convierte en
vulnerable a una tactica o distribucion
mas defensiva, siendo adoptada habitual-
mente por el adversario. Sus fichas sue-
len respaldarse unas & otras haciendo que
su avance sea muy lento, pero a su vez
practicamente inexpugnable. La tactica
que deberd seguir el atacante es mover
rapidamente sus fichas impidiendo una
reorganizacion de las barreras rivales. De
todas formas esto no es una regla exacta
que debe cumplirse a rajatabla, puesto
que durante la partida se producen in-
numerables variaciones en la dispasicién
de las fichas cosa que permite a los
oponentes cambiar los papeles a medida
que la situacion lo requiere.

Un ultimo consejo, cuando la partida esté
en marcha es conveniente, al igual que
en las damas, no dejar espacios detras de
las fichas. De esta manera reducimos las
posibilidades de quedarnos fuera del jue-
go cuando éste apenas acaba de comen-
zar. Como he dicho anteriormente, esta
es una estrategia defensiva que normal-
mente adoptard el jugador que mueva
en segundo lugar, quedando su tactica a
expensas, en cierta medida, de las accio-
nes o movimientos del rival.
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El mito del vampiro, ha sido den-
tro del genero del terror segura-
mente el mds homenajeado, revi-
sado, versionado y, en ocasiones,
vifipendiado dentro del género de/
cdmicias/ como en otros artes, cine,

literatura, efc.).
4)”‘@"6{0 r?aa@ﬂ
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Realizando un rapido repaso, encontra-
mos un gran nimero de obras que mere-
cen ser recordadas. Remontandonos a los
setenta, una editorial llamada Garbo re-
cogié tres titulos donde se incluia el
material de la compania Warrenque asu
vez intentaba llenar el hueco dejado en
el comic terrorifico, por la editorial £.€,
pionera en el cémic de genero bélico, Ci-
Fi, Roméntico, western y como no, de te-
rror. Dentro de su parte dedicada al te-
rror contaba con un titulo que sin duda
0s sonara, 7ates from the Crypt, un titulo
perseguido v finalmente clausurado por
el senador Mc Arthy y su jaurfa
de sequidores. La serie fue
clausurada pero no por ello
descendio su enorme popula-
ridad.

Volviendo al material de Garbo
y sus tres titulos Vampus, Rofus |
(Creepyy Eerferespectivamen-
en los Estados Unidos) y
relfa, criatura de eterna
yocion para muchos.

que mas rép‘t—
de

mas bien se trataba de Una serie de ave
_furas con mucha accion, en la que se
%uw’an matices propios del genero fan-

oraNAL EO COMICSE mnu THE |uh
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tastico y policial combinado con hime-
dos togues de erotismo, un tanto desca-
feinados pero mas que impudicos para
la época. En realidad Vampirella no era
una vampiresa, sl no que detras de su
imagen de mujer fatal, existia una
rocambolesca historia dando comienzo
en su planeta natal Drakulon. Curioso
nombre y curioso planeta del que la san-
gre flufa de rios y fuentes y en el que sus
habitantes poseian hébitos similares e
igual de extrafios que los vampiras clasi-
cos de la tierra. Compartian virtudes como
sus afilados colmillos, la capacidad de
convertirse en murciélagos y como no la
dieta a base de sangre. Dentro de la épo-
ca ‘Warren, destacan guionistas como
Archie Goodwing y Steve Englehart, que
con el paso del tiempo acabaron
guionizande para D.Cy Marvel. Pero por
encima de ellos destaco Pepe Gonzélez,
dentro de la vertiente grafica, ya que fue
el encargado del dibujo durante la ma-
yor parte de Warren y consiguié dotar,
como ningun otro, de ca-
racter y sensualidad al per-
sonaje. En contrapartida
los guiones de esta épo-
ca, de forma més que fre-
cuentemente, eran bastan-
te sosos y faltos de origi-
nalidad.

Pasaron los anos, y la
Warren cerrd su puerta y
Vampirella con su univer-
so fueron comprados por
la Harris. Des de entonces
- han desfilado por sus pa-
glnas infinidad de guionistas y dibujantes
de todo tipo de catadura, auténticos cha-
puzas (la gran mayoria), pasando por ge-
nios de los lapices como Arthur Adams,
Amanda Conner, Joe Jusko ... y guionis-
s de la envergadura de Warren Ellis,
Grant Morrison o James Robinson. La
mayor parte del material de la Harris per-
manece inedito en nuestro pais, la Unica
excepcion es una serie de 12 numeros
titulada L& Venganza ae Vampirel(a edi-
tada en Méjico por Wid, que se podria
llegar a encontrar en alguna libreria es-
pecializada, de todas formas se trata de
1 material s6lo es para masocas sin re-
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0 después la siempre correctay gen-
il Marvel, opto a su trozo de pastel
dentro del comic de terror. Para in-
 tentar conseguirlo creo toda una se-
rie de monstruos, la mayorfa de los
cuales eran super héroes Marvel de
toda la vida pero con afilados colmillos

- yalgln problema con la luz solar.
. Para comenzar, Doctor Morbius, un mé-
~ dico que contrae una enfermedad san-

guinea similar a la leucemia. Para inten-
tar detener la progresién de esta enfer-
medad, Doc Morbius desarrolla una dro-
ga, que detiene los efectos degenerativos
del virus, pero que en contrapartida pro-
voca unos molestos efectos secundarios.
Comao sibitas crisis en las que se ve obli-
gado a evitar la luz solar y en las que ha
de consumir sangre humana para recu-

perar su estado habitual. Normalmente
la sangre procede de individuos de baja
catadura moral, gue por un motivo u otro
provocan el sentimiento de no merecer
seguir viviendo.

Otro de los clasicos, por no
decir el que mas, es Blade.
Su historia comienza poco
antes de nacer, en el mo-
mento en que su madre,
embarazada de él es ataca-
da por un vampiro. Como
consecuencia de este ata-
gue, la madre de Blade
muere, pero él nace con
una serie de virtudes poco
frecuentes. Posee la fuerza
y agilidad de los vampiros
y, ademas, es inmune a sus
mordeduras, pueden ma-
tarme pero no convertirme en uno de
ellos. Ya de mayor, dedicard todos sus
esfuerzos en exterminar la raza que aca-
bé con sumadre. Las armas que emplea-
r4 en esta peculiar cruzada seran princi-
palmente el odio que siente hacia los
vampiros, unos cuchillos de madera y su
machete de plata, que como el mismo
dice suele hacer mucha pupa. Como ya
hemos dicho quizas este sea el personaje
mas carismatico dentro de la linea oscura
de Marvel, el tipico tio duro, amargado y
sadico, realmente disfruta exterminando
alos véstagos de la noche. Por otra parte
ha contado con el talento de Gene Colan
al ldpiz en infinidad de aventuras, y la
verdad es que muy pocos dibujantes sa-
ben dotar de un aire oscuro a sus traba-
jos como él. A parte este debe ser el (ni-
co héroe Marvel que ha pasado por el
trance de ser versionado cinematografi-
camente sin caer en el méas espantoso ri-
diculo.

Para concluir con este curioso triunvirato
de vampiros, es obligado hacer mencién
de Hannibal King. En este caso nadie mor-
did ni a su madre, ni a su cufada, ni in-
tentd detener un inicio de alopecie con
un champt que le convirtié en vampiro.
Este caso es tan sencillo como el encuen-
tro con un vampiro hambriento. Desde
este instante Hannibal King, intenta se-
quir con su vida de la mejor forma posi-
ble. Para alimentarse utiliza animales ©
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bolsas de sangre como las de los hospi-
tales, de esta forma puede conservar una
apariencia, totalmente humanay contro-
lar su ansia de sangre, s/ no fo has
provado nunca, dificiimente te converti-
rds en un adicto. De todas formas su con-
version a no muerto, al Sr.
King no le senté demasiado
bien, desde el momento en
gue asumié su nueva condi-
cién la Gnica mativacion al
igual que Blade, es la de su-
primir a la raza vampirica. En
mas de una ocasion estos dos
cracks han compartido
vifietas para conseguir sus
comunes propositas

Quizas este sea el personaje
mas desvinculado del univer-
so Marvel, relegado normal-
mente a secundario en las
historias compartidas con Blade. De to-
das formas el guidn es de lo mejorcito de
Marvel. Un investigador privado, que es
condenado a la vida eterna y emprende
su particular venganza aprovechando su
posicion en la sociedad para dinamitar la
infraestructura vampirica desde su mas
fragil base.

Y para finalizar con Marve/, es obligato-
rio hablar de La Tumba de Drdcula. Una
serie que cuenta con-un sorprendente-
mente agudo caracter terrorifico tratan-
dose de esta editorial. Nada de vampiros
de buen corazon, renegados de su con-
dicion y obsesionados en proteger a la
estlipida raza humana. No, aqui el prota-
gonista es el mismisimo sefior de los vam-
piros, el Conde Dracula, el vampiro clasi-
co por excelencia, gue cuando tenia sed
sabfa como saciarla sin ningun tipo de
problema moral.

Los guiones corrieron a cuenta de Gerry
Comway y al dibujo un inolvidable Gene
Colan que se hizd con el personaje des-
de los primeros trazos dandole ese sello
particular marca de la casa. Este trabajo
en Espana fue editado por Forum, hara la
friolera de diez afos, asi que conseguir
actualmente algo de este preciado mate-
rial serd una ardua tarea.

Fernando Fernandez es un excelente ilus-
trador que lleva algun tiempo sin dar se-
fAales de vida en esto del comic. Ganador
de la admiracion general del pablico, con
sus obras publicadas la revista Toutain
durante los 80, ¢ alguien recuerda a Zora
Vlos Hibernautas?. Bien pues uno de sus
trabajos fue el Drdcula para la revista
Creepy. Se trataba de una adaptacion de
la novela de Bram Stoker, que recogia a
la perfeccién su atmaésfera sordida y a la
vez romantica. Graficamente se podria ca-
talogar como poesia pictérica aplicando-
le un virtuoso tratamiento de color ma-
nual (nada de Photoshop), que era uno
de los mejores elementos para identifi-
car al autor. En general se puede obser-
var a lo largo de toda la obra un carifo
mutuo entre obra y autor. Fue recogida
en &lbum y editada por 7outain. Nue-
vamente si queréis conseguirlo, os ten-
dréis que esforzar, pero la recompensa
merece la pena.




Otra adaptacion fue Drdcufa de Bram
Stoker, basada integramente en el polé-
mico film de Francis F. Coppola. En el
guidn encontramaos a Roy Thomas y en el
_ aspecto grafico a Mire Mignala. El princi-
pal atractivo de estos volimenes es ob-
servar las evoluciones de Mignola, crean-
do una atmdsfera sombria, labor por la
que sin duda destaca el autor, capaz de
crearla y hacer que nos sintamos trans-
portados a la época victoriana en la que
transcurren los hechos. Este trabajo fue
editado por la hoy desaparecida Edicio-
nes Zinco. Pero de todas formas si lo que
mas os apetece es echar un ojo de otros
trabajos de Mignola, solo tenéis que con-
sequir cualquier volumen de Hellboyy en
sus paginas encontraréis Fathrd y el
Ratonero gris, una creacién propia en la
que pone todo su esmero.

Mirande de frente a la actualidad, y para
desmentir ese topico de que los tiempos
pasados eran mejores. El vampiro en el
comic ha evolucionado ganando matices
y mejorando los enfoques de las histo-
rias. Las capas de cuello rigido, un tanto
horteras por cierto, y el pelito
engominado han dejado paso a ropas
de diseno y cortes de pelo varios.
Dentro de la linea Vértigo para lectores
adultos de O.C, gue desde sus inicios se
ha caracterizade por la calidad de sus es-
critores, el aire poco comercial de sus
ediciones y el estilazo de alguno de sus
dibujantes, encontramos un desfile de
estrellas entre sus colecciones. Alan More
nos deleitd con su Cosa def Pantano, pre-
cisamente este trabajo fue anterior a la
creacion de Vértigoy segun dicen uno de
los motivos para que naciera. Otros au-
tores de renombre que han circulado por
esta editorial han sido Neil Gaiman, Jamie
Delano, Grant Morrison, Warren Ellis o
Garth Ennis en la pluma, y Teddy
Kristiansen, Chris Bacalc, Guy Davis, Steve
Dillon, Philip Bond o Dave Mc Kean en
los lapices. Gracias a todos ellos, auténti-
cos expertos en el genero gue nos cen-
tra, han convertido las linea
Vértigo en lugar de visita
obligado para todo aficiona-
do al genero fantastico-terro-
rifico y al comic en general.
Como no por estas paginas
también han pasado vampi-
ros o mejor dicho en este caso
han circulado vampiresas.
¢Qué puedes encontraren la
tipica carretera yanqui? La li-
nea del horizonte, el cadaver
de algin animalillo atrope-
llado, bares de mala muerte
con mujeres de las denomi-
nadas malas, vagueros barrachos... y si
eres vardn y tienes realmente mala suerte
puede que te encuentres con cinco atrac-
tivas motars relamiéndose mientras ob-
servan tu yugular. Estas son las preciosas
protagonistas de Vamps, serie escrita por
Alain Lee y dibujada por William Simpson,
donde nos presentan a estas cinco muje-
res curtidas en la vida y en la no-vida, con
un par de cuentas pendientes con los
hombres, concretamente con su sistema
circulatorio. Se trata de una historia con
el mas puro estilo road movie protagoni-
zado por vampiresas, que logicamente no
tiene nada que ver con Thelma y Louise.
Observando la linea &rtigo, llegamos a
la conclusién que esta llena de cara du-
ras, y no nas referimos a los editores. Uno
de los gue nos llego al corazon, viene
importado directamente. de las paginas
de Predicador, se llama Cassidy y es un
alcoholico, esto... no!, sellama Cassidy y
es un vampiro, se alimenta de sangre pero

no le hace ascos a una pinta de Guinness.
Encontramos dos volimenes francamen-
te buenos dedicados a este cara dura,
chupa sangre. El primero Grita la sangre,
grita Erinnos presenta la vida del prota-
gonista en su revuelta Irlanda Natal y
come llegd su conversion avampiro, mien-
tras que el sequndo Cassidy: Sangre y
Whiskey nos muestra su relacién con el
resto de vampiros. Este segundo volumen
lo podéis encontrar extensamente co-
mentado en Lider ndmero 2.

También entre las nuevas generaciones
de artistas hispanos se ha realizado un
excelente trabajo para captar al mito del
vampiro.

El primerc que nos ocupa es £/ Baile del
Vampiro, con un Sergio Bleda gue real-
mente se sale. Se trata de una serie for-
mada por cuatro nimeros, que la verdad
saben a poco, editada por la linea Labe-
rinto de Planetay de una indudable cali-
dad, tanto por su dibujo agresivo y dina-
mico, como por su guion fresco que huye
del tono romanticon dramatico y en oca-
siones tan cargante en el que tan facil-
mente se puede caer al escribir sobre vam-
piros. £/ Baile del Vampiro, esta
ambientado en la Barcelona actual, que
es donde reside Inés una joven vampiro,
que desde el primer momento se erige
como hilo conductor de toda la historia
dotandola de vitalidad y en algunos mo-
mentos incluso de alegria. Ella al igual
que el resto de sus comparieros de raza,
viven la vida deprisa, se enamoran, se van
de bares, estan a la Gltima en cuanto a
musica y cine, en fin que provocan la sen-
sacion, que ser vampiro no estd nada
mal... sl no fuera por los humanos.

Una peguenia serie que mas que leerse se
devora y su autor no demasiado prolifico
al que vale la pena sequir el rastro.

i1i Noticia de Gltima horal!l Planeta ha
anunciado la edicion de un especial, que
llevard por titulo /nés 7997, donde se
explica el origen del personaje, como fue
convertida en vampiro y otros secretos.
Esta esperada edicion sal-
dra a la luz coincidiendo
con el Salon def Manga,
que se celebrara en La
Farga de ['Hospitalet (Bar-
celona), los dias 29, 30 y
31 de octubre.

| Sheof fue una serie de
| Vanessa Duran publicada
-por Camaledn hara un
ano y medio. En este tra-
bajo encontraremos vam-
| piros-buenos, otros no
| tantoyvampiros malos de
verdad. Toda esta fauna
combinada con ansia de venganza, intri-
ga y auténticos torbellinos de pasiones,
mas un guién segun los canones del
shoho-manga, un dibujo de nivel y un
ritmo muy a lo /apo, consiguen dar a este
trabajo la calificacién de correctisimo.

Roy Thomas es uno de esos hombres que
seguro pasa a los anales de la historia,
seguramente como el hombre que mas
obras literarias ha adaptado al cémic.
Cuenta en su curriculum con casi todas
las novelas de Robert E. Howard, el
Frankensteinde Mary Shelley, Dracufade
Bram Stoker y un interminable etc.

Una de las dltimas adaptaciones es la
novela de ). Sheridan, Carmilla, donde
Thomas ha contado con Rafa Fronteriz
autor de las ilustraciones en el prologo y
el epilogo que transcurre dentro de un
periodo actual y con Isaak M.del Rivero
para la mayor parte de la historia la cual
transcurre durante el siglo pasado. Como

curiosidad comentar que los dibujos a
lépiz de Rivero han sido editados sin en-
tintar. Una edicion que se ve muy cuida-
da por Dude Comicsy cuyo precio es mas
que accesible, 675 pesetas.

Carmilla, muestra todos fos ingredientes
de las novelas gotico-romanticas de vam-
piros. La historia transcurre en una aisia-
aa y lujosa mansion cercana a una aldea,
cuyos lugarerios de cardcter inculto y su-
persticioso, mantiene una relacion con
los seriores de fa mansion no mucho
mejor que /a de un perro con su amo. La
protagonista, Laura, es una ldnguida jo-
vencita de frdgil salud y excesivo refina-
miento. En la mansion conocerd a Canmilia
otra joven gue debido a un “accidente”
deberd permanecer en la mansion du-
rante largo tiempo. La amistad entre las
dos chicas, se ird estrechando con el paso
del tiempo, mientras, en el pueblo los
aldeanas comenzarin a enfermar. £/ ru-
mor de que un vamplro es el causante de
esta epidenia, se extenderd como fa pol-
vora. Paralelamente, Laura comenzard a
Sufrir una serie de espantosas pesadilias
gue no ayudaran a su ya delicada salud.

El relato supura glamour, languidez e in-
cluso algln toque erdtico, como las insi-
nuaciones sobre una posible relacion
|ésbica entre las dos protagonistas. Las
escenas onfricas se presentan habilmen-
te entretejidas desdibujando la barrera
entre el mundo real y el de los suenos.
Este efecto se consigue en gran parte gra-
cias al excelente dibujo de lsaak del Rivero,
capaz de crear hasta el mas minimo deta-
lle en decorados, vestuario, arquitectura
e incluso mobiliario. A demas la opcién
de reproducir directamente las ilustracio-
nes sin entintar, provoca una necesaria
sensacion de tiempaos pasados.

Crimson, es la Ultimay mas cuidada obra
de Humberto Ramos. Polémico dibujan-
te que desde sus origenes ha antepuesto
la expresividad y la comunicacién median-
te el dibujo, a la correccién de formas y
perspectivas, en ocasiones tan
inmovilizadoras para el artista y por de-
fecto tan grises para el lector. Ha
Humberto Ramos se le ha catalogado
como el méximo exponente de ese extra-
fio género llamado Amér-Manga, un
estilo que goza practicamente en igual
numero de seguidores como de detrac-
tores. Lo que parece indiscutible es que
en este trabajo el autor nos comunica a
cada trazo de su mano y le consigue dar
un estilo que lo convierte en puro espec-
taculo visual.

La ambientacion y el disefio del persona-
je es impagable, ademas la historia ira
ganado detalles, los personajes principa-
les iran evolucionando y los nuevos apor-
taran nuevas tramas en el guién a medi-
da que pasan los numeros, haclendo ol-
vidar de esta forma ese inicié tan clasicon.
Guionizado por Brian Agustin y tintado
por Sandra Hope, Crimsonen el momen-
to de escribir este articulo, va por su quin-
ta entrega y nos o ofrece Planeta.

|

ENTRHVISIA A PIIAR
ClTERREL (HCOMIC)

¢ Pilar Gutiérrez
E ; ‘ Edad: 36 afios
Directora de Ficomic

Lider- Otro proyecto mas dentro de
vuestra dilatada carrera organizando
eventos. J0s cuesta proyectar ilusidn en
vuestras iniciativas o se convierten en
mero trabajo?.
Pilar- Noooo!!. Nada rutinario, cada
saldn es diferente, laincorporacion de
nuevos alicientes coma el concurso de
Karaoke, el concurso de disfraces, la
hiblioteca manga o el torneo de
videojuegos en el salon del manga
especificamente hace de cada edicion,
una aventura diferente. Dentro de las
limitaciones de nuestro presupuesto y
tiempo, intentamos superarnos afio tras
afio.
L- ;Que aportard el proximo saldn del
manga?

P- Destacaria que nos abrimos a nuevos
temas relacionados, como el anime y el
videojuego entre otros. Aparte de lo que
te he comentado anteriormente.
L- ;Su autor Favorito?
P- ;2. Miguelanxo Prados
L- j Estaran presentes los Juegos de
Rol?
P- No, nosotros no organizamos nada.
Depende de las empresas que asistan.
L- § Cémo valaréis iniciativas cmo
Expocdmic y su integracidn con
Expogames, los juegos de Rol, de
tablero...?
P- Positivamente. El ohjetivo principal de
Ficomic, es la promocion del camic, los
autores. Todos estos salones pequeiios,
ayudan a apoyar el cémic. Han surgido
muchas editariales pequefias en Madrid y
es un apoyo muy grande para ellos.
Ademés, aparte de Expocdmic hay otros
como Vietas de Gijdn, en Avilés, en
Granada etc.
L 4A qué mundo virtual de los cimic le
hubiera gustado viajar este verana?

P- Ja, ja. Eh, Humm..., si, ala Galia de
Asterix.

L 3Esta el Manga de-caida, o los
superhéroes de capa le ganan terreno?
P- Ambos géneros venden hien, aungue
se esta viendo que el manga deja de
interesar, sobretodo a las Editoriales. De
todos modos, hay muchos aficionados a
este genero y estan muy bien
compenetrados.
L- ;Su cdmic mds entraiiable?
P- Zipi Zape y Asterix.
L- Para finalizar, os deseamos desde
Lider, toda la suerte del mundo, y que el
Salén del Manga alcance a su hermano

- mayor para distrute de los miles de
DOtakus de este pais que se dardn cita, y
{jue hos consta de nuestras lectores una
gran parte. ; Alguna sugerencia para

- nuestros ellos?.
P- Que vengan a visitarnos. Que se
apunten al Karaoke, y sobretoda, que
disfruten del buen ambiente que rodea al
gvento.
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LA SANGAE ES
_ LAVIBA

s

pstreno de Vampiros de John
ar los (Mitos

con el
Jven réson
de fas fe-

Carpenter /e
vampiricos que forman parte

enaas deid cultura europea. {ina excusd
perfecia pard mencionar lgunos de los
Hiufos mds curiosos Y destacables gue se

han flevado & 2 gran paniaiie.
Poardy Martin

idad, la eternd ju=
finitiva, enganara la muer-
nspiracion @ multitud
< Los seres humanos
en algtn mEmenta; hermos sonado con
gozar de esta cuerte. Pero aalgo tan va-
loso siempre s& le ha puesto un precio
elevado. Dios tenfala capacidad de con-
ceder este desting, pero N como un be-
neficio del elegido sino en perjulcio de
gste. Enel Nuevo Testamento tenemaos @
Castéfilo, el guardiade poncio Pilatos qué
golped a Jesticristo paco antes de su cru-
cifixion, condenado avagar oternamente
por la Tierra hasta el Julcio Final. Y Por
otrolado al Conde Dracula, tambien con-
denado avivir en la oscuridac de lanoche
or los siglos de los siglos, vaciando las
venas de victimas incautas, obteniendo ast
ol tinico néctar que saciaba su apetito: la
sangre. Siempre seqn el libro Dracuiade
gram Stoker, ¥a que el autantico Dracula
an el que se basa este Sutorera Viad Tepes
nacido en Transilvania en 1431, cuyo pa-
dre Viad Dracu! pertenedio d o Orden del
Dragon pard defenderala cristiandad de
Jos Turcos. Con &l nacio una Jeyenda ne-
gra en la que se hablaba de auténticas
Strocidades, como cuanda para paliar el
hambre de sus subditos les convidd a una
gran comilona en sU castillo, que

£l deseo de |a inmortal

ventudy, en d
te, ha cervido de i
de mitos ¥ Jeyenda

3l final tuvieron gue pagar con su vida (sin
duda una curiosa forma de eliminar el
paro). Ellibo basado muy lejanamente en
e, publicadoen 1897, se con-
despuésenla piedra filosofal
fico.
primera pelicula
o Nosferatu(€l
4n FW.
lam¢ la

este persona)
virtio en anes
del arte cinematogré
En 1922 s8 astreno 1a
donde aparecia un vampir
na muerto) del director alem
Mornau. Una pe\icula muda que

gran creatividad gue de-
una época de medios

técnicos inexistentes. Algunos de los efec-
tos mas destacables fuercn las imagenes
fantasmagoricas creadas mediante la no
positivacian de los fotogramas filmados,
ola transparencia del vampira al desapa-
recer después de su contacto con el sol.
Sin duda un clasico.
El Dracula mas popular por aguel enton-
ces fue el que realizé Tod Browning en
1931, teniendo cOMO protagonista aBela
Lugosi, uno de los actores que mejor se
metié en la piel del famoso vempire: De
hecho, le gusté-tanto el papel gue lohizo

atencion por fa
mostro su autor en

suyo incluso fuera del platd, aungue mas
que ser adicto alasangre lo acabo siendo
a las drogas duras (ver £d Wood de Tim

Burton).
Pero sinduda
Fisher, con Christop

fue Dracui(1958) de Terence
her Lee como el aris-
técrata "chupasangre" y Peter Cushing
corno su némesis: el D, van Helsind, la
produccion mas apreciada por los aman-
tes del género fantastico. Una pelicula de

sa Hammer, especiali-
cinematogréfico, que
una saga de peliculas
a este ser inmortal.
se labré su propia
2 de Dracula, aun-
Aores de la noche

la productora ingle
sadaen este genero
seria el principio de
gue girarian entorno
van Helsing también
fama, lejos dela sombr:

que node |os de los s€
fueel protagonista deun curiosidad como

15 leyenda de 1o siete vamplros de ore
(1974), una coproduccion de Hong Kong
y Gran Bretana (también dela Hammer)
enlaque Peter Cushin volviaa encarnar @
este intrépido cazavampiros.

En los afos 60 huba algunos tftuloes, que
sorprendian més por su rareza gue por
<u interés. Como por elemplo Santo con-

L
7o, donde el famo-

tra las mujeres varmp
(homenajeado en

so luchador mejicano
Perdita purangode Alex dela Iglesia) s
enfrentaba a estas criaturas del averno.
Tambien 1a obsesion gue sentia Andy
Warhool por esté tema le llevé a dirigir

Baiman Dracula(1964)Y mas tarde a pro-
ducir un titulo similar, Batmarl fights
DraculA1967)- {zacaso era un fan del
hombre murciélago?)- ;Y por gué no?

Drécula(1966) (jtoma

Billy the Kid v
claro del exotismo que

yal), un caso
llegaron ad iartas produc-
ciones involucrando al rey de los
vampiros.

Una nueveé

década un nuevo

Dracula, en esta ocasion S ponia
tras las carnaras John Badham. El
director de Fiebre delsabado noche,

a0 Cortodirelto,

Juegos de gue
volvio a hacer otra adaptacion del

clésico de Bram Stacker, esta VeZ con
Frank Langella como Dracula y
Laurence Olivier como Van Helsing,
pero sin acabar de convencer. Esta
pelicula coincidia en el anoe del es-
treno (1979) con |a comedia Amord
primera vista, en la queé George
Hamilton (el abogado de los
Corleone en £/ Padlino M) e afilaba
los colmillos ¥ el actor/director
Richard Benjamin descubria que en
su arbol genealégico figuraba el
nombre de Van Helsing. Una peli-
cula tontorrond, pero ;donde se habia
visto a tan elegante aristécrata COger una
“cogorza” de cuidado despues clavar los
colmillos donde no debfa?.
cuandoya nadie tomaba muy en serioel
nombre de nuestro vampiro favorito, de-
bido a la erosion que producia las mu-
chas adaptaciones del clasico, fue Francis
Ford Coppola guien consiguié colas en
los cines gracias a una nueva adaptacion
de Dracula. Aungue fue un trabajo de
encarge, Coppola ne pudo evitar dejar
<u talento en esta nueva pelicula, crean-
do un estilo visual fascinante en el que
cada planoera como si pintase n un lien-
20, La historia se decanto mas por el lado
romantica que por el género del terror,
cosa que no gusto d Ja gente que busca-
ba sangre y visceras mientras comia palo-

mitas.
Aungue son muchos 1as peliculas que me
dejo en al tintero por cuestiones de es-

e dos pro-

pacio, no quiero olvidarme d
ducciones de reciente estrenc que vale la
pena tener en cuenta: l/ampf;fosdeJohn

Carpenter, laqué iniciaba este articuloy
Ravenous, que nos habla de otra
adiccion: lade |a carne. Quién iba a dedir
que hacer un buen estofado con nuestro
préjimo nos dariala inmortalidad a cam-
bio de un apetito insaciable (;otra forma
de yampirismo?)- Una metafor
capitalismo americano orquestado porla
directora Antonia Bird, con un excelente
Rober Carlyle, qué pronto aparecera
como villano en el nuevo Bond.

£n lo que respecta @ los vampiros de
Carpenter decir que ni mucho menos es
<u mejor obra, comMe e atribuyen algu-
nos criticos, aunique sea una vision inte-
resante la de estos seres demoniacos, en-
frentdndose a un Jarnes Woods que caza
vampiros por dinero.

Carpenterconsigue,
a proposito acercarnos al género del
western, sin dejar el horror.
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El corazén del guerrero
¢la vida es un juego de rel?

El conocido periodista y critico de cine madrile-
Ao Daniel Monzoén se pone tras la cdmara para
llevar a cabo su épera prima. Con este proposito
deja de lado el topico que define a los eriticos
cinematograficos como directores de cine frus-
frados.

Ramon, un joven fascinado per los juegos

empieza a experimentar como el mundo en el
que vive se ve alterado por una serie de visiones
en las que se hacen reales los pers

partidas. Este es el punto de 1art|da gue nos
propone Monzén para su pelicula, definiéndola
coma “una historia de aventuras esguizof

que se mueve entre dos realidades”. De necho
hay que apuntar que &l logo de la pelicula es “L.
realidad es mentira”, con lo cual cabe i |r.|ag|nd|
que la duda que pretende resolver esta pelfcula
es: jcudl es la realidad, el mundo fantastico del
juego de rol o la vida que todos conocemos?
Aungue el argumento pueda resultar propagan-
da negativa para los juegos de rol, su di
pretende centrarse mas en la fantasia y en la
aventura que en buscar motivos oscuros que lle-
van a jugadores con problemas mentales a co-
meter salvajadas como las de Madrid. No se pue-
de esperar otra cosa de un director que conside-
ralos juegos de rol como apasionantes y diverti-
dos. '

En esta produccion de 500 millones (un opulen-
to presupuesto para una épera primay), destacan
Fernando Ramallo como el aficionado a los jue-
gos de rol, Joel Joan que interpreta el doble pa-
pel de entrenador de un gimnasio y el de un
barbaro al estilo Conan, aligual que Neus Asensi
que de una prostituta de la Casa de Campo de
Madrid, pasa a interpretar a una bella {y escotada)
guerrera. Tambi odemas ver a Un mago gue
nos recuerda mucho a Santiago Segura pero con
melenay barbas.

El estreno esta previsto para estas Navidades,
resultando inevitable una It

tra las grandes producciones norteamericanas,
sobretodo contra el “Tarzan” de Disney.

DlINC-EOI‘IS & DQdCONS ld PHICULA.

Parece ser que el famoso productor Joel Silver
(“Arma letal”, “Jungla de cristal”) dejaaunladola
realidad virtual, para llevar a cabo la adaptacion del
famoso juego de rol de TSR ala gran pantalla. Hasta
aqui todo correcto. Pero, jqué se puede esperar de
un presupuesto de 28 millones de dolares en los
tiempos que corren?. “Dragon Heart” costo el
doble, y eso que no era una superproduccion.

La pelicula esta dirigida por el novato Corey Soloman
y nos explicara |a historia de un malvado mago
llamado Profion (Jeremy Irons, sino se arrepiente)
que no esta nada de acuerdo con las ideas de una
joven emperatriz que cree en la justicia y en la
igualdad. Por suerte un ladrén y un joven mago
saldran ala bisqueda de un artefacto magico que
les ayude a defender el deseo de la emperatriz.

Se prometen 200 planos de efectos especiales
(“Star Wars: Episodio | tenia 2000), en los que se

podran ver una batalla contra 75 dragones (por algo la
pelicula estd basada en la Dragon Lance)
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Darksfpne.‘ ;Un juego de rol en un universo en 3D7
Dephme Software acaba de lanzar su nueva propuesta-
un juego de rol medieval fantastico con una apas‘wonan:
te aventura.

Nugstra misién seré conseguir los siete cristales de
Kahba,‘ los cuales nos permitiran derrotar a Draak, el
gran nigromante y Sefior de los Dra- —
gones. Un argumento poco original,
pero gue nos meteré en una trepidan-
te aventura dénde la interactuacion con
otros personajes sera muy importante
para conocer que camino tomar para
conseguir nuestra meta. Podremos
escojer entre los cuatro tipicos tipos
de personaje (guerrero, mago, ladron
o clérigo) y con la posibilidad de con-
tr‘olar hasta dos personajes elegidos entre ocho dispo-
nibles. Todo el juego trancurre en un elegante y correc-
to entorno en 3D, con posibilidad de mover en tiempo
rea_al la cdmara que muestra la accidn de nuestros perso-
najes en todos los sentidos.

Los 32 niveles y la aleatoriedad de estos nos garantizan
; decenas de horas de diversion. Ademas las 20 aptitudes

T — g de cada personaje nos

permitiran modelar a
nuestro personaje a me-
dida gue vaya ganando
experiencia y vayamaos
mejorando estas habili-
dades. En resumen, una
interesantisima propues-
ta que no os podéis per-
der.

Black fsfe Studlios se mete
de lleno en los juegos de
rol On Line con /lcewind
Dale, un juego basado en
las reglas de AD&Dy que
utilizara el motor grafico

del Baldur’s Gate Eljuego basico constard dediez gran-

d}es ére_as a explorar, quince niveles de dungeons y esta-
ra_amblentado en las novelas de Robert Salva{oré. .
Bioware, los programadares de Baldur’s Gate, preparan
la bomba mas espectacular de los tltimos tiempas. Bajo
el entorno gréfico de MDKZ nos ofreceran Nevenwvinter
g Nights, un juego de rol
online basado también en el
clasico AD&D. Pero una no-
vedad acapara nuestra aten-
cion: el juego contara con un
editor de médulos, que nos
permitira disenar el terreno,
los personajes y los diferen-
tes encuentros y sucesos que
: se encontraran los PJs. Con
este editor podremos disefiar aventuras propias que
podran colgarse en Internet y formar parte de los mun-
dos de este juego, para que cualquier jugador del mun-
do pueda probar nuestra aventura.

Wizards of the Coastse apunta también a los juegos de
rol por Internet con The Dragon Fist, un juego
ambientado en la China de las artes marciales para lu-
char contra el malvado emperador Jianmin. A finales de
np\nembre estara disponible mas informacion en la pa-
gina web de la compania.

The Gryphon Tapestry es la cuarta novedad de ultima
hora en juegos de rol Online. También estara ambientado
en un mundo medieval fantastico y los programadores
prometen que el juego evitara los jugadores «cafres»
que se conectan para matar a todo lo que se les pone
por delante (incluidos atros PJs) y obligard a los PJs a
cooperar para resolver los puzzles. Otra propuesta de
un género, que a partir de las tltimas noticias, parece

quevaa convertirse en el género de moda de este proxi-
mo inicio de milenio.

siare samurais que Lrataran
| ser el cafior de la Guerra
I jugadores. Tnteresante propuesta de
| meses.

juego de rol en un
| especies y con ej
. tiene fecha de lanzamiento.
| Rungue 3DRealms no 1o ha anunciado
L. Prey,

| anuncie su cancelacién definitiva.

|  Existe disponible un patch para Qua
| hacha de nuestro personaje por UL
| fendmeno Star Wars llega tambien al

S7: Deep Space Nine,
jugar en
enemidgos .
30 naves y todas las

| aparecera
! permitird
\ todos los
| controlar
|## conflicto

‘ como otras civilizaciones como 1o

de PC, va
| ukilizara para 1a nueva consola
guird que los juegos programados en

aplicaciones

‘ fhaciendo, pero en este caso con la

| cuando leas estas lineas, v si no ha

| disponible la segunda
(:) | Necromances. Fn 43 misiones Do
' orecos, trolls, zombies y resto

‘ monstruos y 52 razas diferentes.

‘ usuarios simulténeos.
| Espafia por Dinamic.

| tiene fecha de lanzamiento
aungue se comenta cue a mediados de
{ de un juegc gue te conver

| Los amantes del L5SR tendran dentro de muy pece un videojuego de rol
ambientado en el Japén medieval. En Throne of Darkness controlaremos a
de elevarnos a 1o mas alte, para llegar a
v poder acceder a un modo de juego de varios

Atriach es el proyecto de la compafiia
mando alienigena con
ércitos incluidos. Una nueva propuesta gue ain no

uno de los juegos mas esperados,
parte de su grupo de programacion estan
Nukem Forever. Quizéds en un futuro préximo s

ke con &1l

5i eres un fan de Star Trek continuas de enhorabuena.
un arcade que bajo el motor de tnreal te
primera o tercera
mambién estd cerca
instalaciones de soporte a éstas en urn
armado, pudiendo controlar tanto las maves
s malvados ¥ poderosos Borgs.

| El nuevo driver DirectX 7 no solamente
que Microsoft ha anunciado gue tambien se
de Sega DreamCast.

| sea facilmente reconvertible en la otra,

parte de Rage of Mages.
: lineales
de bichos malos
con mds de 200 armas para repartir
jarabe de palo. £l juego dispone de opcidn multijugador con hasta 18
La primera parte del juego estd editada en

Messiah, uno de los juegos gue mAs se esperan y mas han dado que hablar,
en USA. Sera el 15 de noviembre de este afio,

tird en un auténtico angel .

Acclaim para dentro de muy pocos

YOO

World Fusion. Se tratara de un
la posibilidad de- criar nuevas

oficialmente, todo apunta a dque

ha sido cancelado. La mayor
trabajando para finalizar Duke
& retome el proyecto o s€

g due podremos cambiar el
sable laser Jedi. Parece due el
clasico puake.

60000

En breve

persona friendo con tu laser 2
Star Trek Armada, un juego para

0000

dela federacion

se usard para los juegos ¥

Con esto se conses
lcuiera de las dos plataformas
tal y como S8e estd ya
del mismo DirectX.

cua

versidén 6.1

sucedido ningun imprevisto, estard

con el subtitulo cleil
podremos enfrentar a
gue completan hasta 14

nos

Q000000

octubre estard disponible una demo

Dino Crisis (ver pdg. XX)



HEAVY METAL FAKK 2

na de las mayores sorpresas del E3

fue sin duda la presentacion de las
primeras imagenes de un juego llamado
aconvertirse en uno de Ios lanzamientos
del afio. HMFKKZ, se basa en la peli-
cula del misme nombre, que a su
vez es la adaptacion del comic que
edita Heavy Metal. Todo un espec-
taculo supervisado por un gran
maestro de ceremonias como ¥
Simon Bisley, ¢quien no conoce su
etapa por el Lobode DC Comics?
El juego creado por Ritual
Entertainment seré el primer lan-
zamiento que salga al mercado
bajo el engine grafico de Quake /i E
Arena, mezclara en sus medidas
exactas sexo y violencia, sin dejar
de lado una buena historia. Todo
un bombazo soportado bajo un
entorno excelente. No apto para
cardiacos.

Los chicos de Human head Studios
Estan desarrollando un titule que sin
dudas dara que hablar en un futuro no
muy lejano. Rune nos pondra en la piel
de un joven vikingo de nombre Ragnar.
Que emprendera una singular cruzada
contra un sinfin de malignas criaturas co-
mandadas por un ente del averno que
esta haciendo estragos entre la pobla-
cidn vikinga. Aungue su lanzamiento se
espera para entrados el afio 2.000, po-
demos avanzar algunas de sus principa-
les caracteristicas. Rune combinaré dife-
rentes elementos, como puede ser el com-
bate cuerpo a cuerpo, la exploracién y
una exquisita linea argumental, que hara
las delicias tanto a los amantes de la his-
toria nordica, como del incondicional de
buen juego. De los aspectos técnicos des-
tacar, la inclusién de la opcidn
multijugador y la creacion del engine gra-
fico a partir del cadigo fuente de Unreal
incluyendo algunas versiones que nunca
fueron editadas.

LucasAns vuelve a encender los moto-
res de su vaina y bajo la estela creada
por el dltimo trabajo de su independiente
CEO, SW/ Episode 1, y posiblemente arro-
pado por el entorno grafico del Quake i/
Arena, FCesta llamado a ser una obliga-
da pieza de coleccionismo para cualquier
amante del universo de George Lucas.
i Enun entorno 3D en el que |a estrate-
"\ gia sera el punto critico del juego, sin
dejar de lado otros aspectos y siguien-
do hasta dlerto punto una trama para-
i lela a la de las tres primeras peliculas
” de la saga, podemos aventuramos a
pronosticar que va a convertirse en uno
de los lanzamientos mas atractivos de cara
a un futuro,

ES

Después del avasallamiento de juegos de
rol gue se ha producido en todas las pla-
taformas y cuando las aguas parecen es-
tar volviendo a su cauce, va a irrumpir en
nuestra vida cotidiana la segunda parte
de este pseudo-gauntlet. Con mas de un
millén de copias vendidas en su primer
entrega y sin dejar de lado su esencia y
entorno no-poligonal, esta a punto de salir
del horno DiabloZ. Blizzard North, ha de-
cidido aportar al juego un nuevo punto
de vista, mas cercano al juego de rol de
toda la vida, donde el personaje que deci-
damos controlar no acabe convirtiéndose
en un chico-para-todo. Resumiendo, un
barbaro siempre serd un barbaro, sin que
exista la posibilidad de convertirse en un
poderoso hechicero. Contaremos con la
ayuda de unaz serie de héroes que haran
las delicias de cualquier tipo de jugador,
pudiendo escoger entre laamazona, el pa-
ladin, el barbaro, el nigromante y la hechi-
cera. Continua echandose en falta la figu-
ra del clérigo, quizas en una tercera par-
te... Cada uno de ellos dispondré de unas
30 caracteristicas que configuraran sus ha-
bilidades. Al disponer solamente de un
punto para incrementar cada una
de éstas al subir de nivel, podre-
mos encontrarnos con la posibili-
dad de tener dos personajes con la
misma experiencia y clase pero con po-

deres sustancialmente diferentes. Més
. mapeado incluyendo exteriores, la
/ | continuidad de su generacion aleatoria
.y lainclusion de unos efectos visuales

alucinantes nos mantendran fijos al
asiento muchas mas horas que su her-
mano mayor, todo ello en los cuatro CD's
que formaran el paguete. Se esta inten-
tando mantener seguro el codigo de los
personajes en prevision de que los hackers
se conviertan en todopoderosas entida-
des en las partidas de battle.net.

Sierra On-Line ha anulado varias lineas
de juegos que estaba preparando, entre
los que se encuentran Babilon 5y Orcs:
Revenge of the Ancient.

La reestructuracion de la empresa
llevara a la compaiifa a crear tres
divisiones en los equipos de programa-
cion, uno de los cuales se dedicara
exclusivamente a desarrollar juegos de
rol, estrategia y accion. De todas
farmas, algunos de los juegos
cancelados podrian ver la luz en otras
compaiiias.

VAMPIRG:
LA MASCARADA
as Ultimas noticias que nos llegan des
de los cuarteles generales de Nibiistic
son mas que prometedoras. Las primeras
betas del juego estén arrasando en to-
dos los festivales en los que se presen-
tan. La potencia del engine que han
creado para el juego permite
combinar unos graficos excep- 4
cionales, con edificios 3D 48
texturizados a partir de fotogra- 4
flas reales, con el siempre
complicado trabajo de
inferir los elementos
clasicos de un juego
de rol a una plata-
forma digital. De-
jando de lado este
asunto, se dice que
aun es pronto para
saber el clan al que
pertenecera
Christof, nuestro
cruzado vampirico. Se
estan barajando di-
versas opciones, pero
se rumorea que final-
mente sera un Brujah, con
sus pertinentes disciplinas
iniciales basadas en atribu-
tos fisicos.
Sia alguien se le empiezan
2 hacer los dientes largos,
as aseguramos que los pro-
grameadores han estimado
en aproximadamente 200
horas el tiempo necesario
para terminar el juego, que
como deberias saber a estas al-
turas, nos llevard a dar un paseo
por la edad oscura y finalizara
en los tiempos actuales.
Como veniamos anunciando,
tanto Vampire como Hombre
Lobovan a ser los primeros de
una serie de lanzamientos basa-
dos en los juegos de White Wolf. Nihilistic
Softwarese ha encargado de adquirir los
derechos de la famosa com-
pania rolera para realizar
futuras conversiones  §
de sus mayores éxitos

Ultima Online, el videojuego de rol que
solo se puede jugar mediante Internet,
tiene sequnda parte confirmada. El juego
utilizara un motor 3D con “motion
capture” (captura de movimientos de
actores reales) y el disefio de los
personajes ird a cargo de
Todd McFarlane, el creador

; & del comic Spawn. Orgin
\n‘.’ : ﬁ también pretende que esta
S sequnda parte permita a
los jugadares crear
comunidades virtuales,
para que puedan llevar
una interesante doble
vidaenlarealidad y en
eljuego. Todo apunta a
que estara disponible a
finales del proximo afio.

Bullfrog ha anunciado que ya
estan preparando Jungeon
Keeper 3. Los compradores de la
segunda parte estan de
enhorabuena, porque también
han comunicado a todos los
. fanaticos del juego que se
podrén conseguir enlfared y de
forma totalmente gratuita
nuevos niveles, conjuros y
monstruos.

10N Storm esta preparando un juego
de rol que recibira el nombre de Deus
£x. Estara ambientado en un futuro
cercang, lejos del tipico “medieval-
fantéstico”, y contara canun sistema
de localizacion de impactos muy realista
que permitira comprobar como afectan
de forma diferente a los personajes los
golpes y disparos recibidos en las
diferentes partes de su cuerpo.

Nuevo retofio para la familia de

_ Command & Conguer. Recibiré el
b subtitulo de Renegadey se
alejara de la estrategia
para convertirse enun
juego de accionen 30
donde encarnaremos la
figura de un soldado,
alejandonos de la faceta
de general estratega.
b, No hace falta decir
que los escenarios,
vehiculos y armas
del universo £&C
estaran presentes
para que todos los
seguidores de la saga
queden satisfechos.
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MIGHT & MAGIC VII

Otro fitulo de rof medlieval fantastico apare-
ce en el horizonte de la actualidad. Dicen
que sequndas partes nunca fueron bue-
Nas, pero cuando vamos por 12 septima
todo apunia a que algo debe tener esta

53g2.

No es mala idea cruzar los argumen-
tos y universos de dos sagas, una de
rol y otra de estrategia, como hacen
los chicos de New Word Computing
con Might&Magic y Heroes of
Might&Magic. Precisamente estd sép-
tima parte del juego de rol empieza
en el tiempo alla donde finalizaba el
reciente HAM&N\I 3. La reina Catherine

consigue devolver la paz al reino de
Erathia, después de vencer a los malva-
dos nigromantes gque habian resucitado
a su padre para manipularlo e intentar
hacerse con el poder absoluto. Pero como
sin malos no hay historia, los nigroman-
tes han conseguido un nuevo lider lla-
mado Archibald, el cual pretende {(como
no) volver a dominar el reino de Erathia
con sus malas formas. Por si fuera poco
existe una situacion tensa, al borde de la
guerra, en la frontera con el reino elfc de

Avlee.
El bieny el mal

Mientras nosotros participamos en un
concurso en el que esta en juego un bo-
nito castillo para el ganador, nos vere-
mos sin comerlo ni beberlo en medio del
embrollo. Pera con una nota curiosa. No
tenemos porgue ser buenos por defini-
cion. Seguin nuestras acciones y nuestra
buena o mala fe, acabaremas luchando a
favor de los buenos o con los servidores
de las tinieblas. Esto es especialmente in-
teresante por las posibilidades que ofre-

cerd a las profesiones de nuestros perso-
najes, ya que por ejemplo, un mago po-
dra llegar a convertirse en un archimago
maés bueno que un trozo de pan, 0 en un
malvado mago amigo de esqueletos y
otros bichos inmundos. Creemos que ha
sido una buena idea posibilitar al juga-
dor que escoja su rol, sin tener que ser
bueno o malo por definicidn. ¢ Acaso en
una partida normal de rol no acostum-
bramos a escoger de vez en cuando per-
sonajes oscuros y conflictivos?

Este hecho ya aporta por si solo suficien-
tes argumentos para confiar en el juego,
pero ademas la Inteligencia Artificial ha
sido enormemente mejorada, per-
mitiendo por ejemplo que los PNJs
aliados nos ayuden si estamos en
medio de un combate y aparecen
por alli {(no como antes gue se que-
daban mirando cémo si estuvie-
ran apostando por cual de los dos
bandos salia victorioso). Las con-
versaciones con estos PNJs seran
también mejores y mas variadas,
ofreciendo mayor interactividad
con los pobladeres de este peque-
Ao universo virtual.

[M3S NOWDADIS |

En esta nueva entrega podremos escoger
entre cuatro razas para crear nuestros
PJs (humanos, elfos, enanos y trasgos) y
nuevas clases de personaje entre las que
destacan la de druida y la de monje. El
bestiario y los hechizos magicos también
tienen-calidad y cantidad, conlo que no
nos aburriremos en cuando aparezca un
dragdn e intentemos freirlo a bolas de
fuego.

Los graficas, y como nota negativa, dejan
bastante que desear. Aunque los
escenarios estan bien realizados en un
entorno 3D (con aprovechamiento de
tarjetas aceleradoras), los personajes son
puros sprites que se pixelan si te acercas
mucho. Una auténtica lastima, ya que el
juego promete jugabilidad a raudales, pero
cuando la técnica falla el resultado final
pierde puntos.

Pero estamos en definitiva ante un buen
producto, recomendable para todos
anuellos fans de los juegos de rol en
farmato electranico y recomendable
también sobre todo para los que han
jugado al Heroes of Might & Magic /I,
aunque no es imprescindible haberlo hecho
para seguir el argumento y el desarrollo de
juego.

- Formato: PC

. Titulo: Might & Magic VII
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PREVIEW

DISCWORLD NOIR

Muchas cosas han cambiado desde la
ultima vez que dimos una vuelta por
MundoDisco; el ambiente se ha vuelto
mas cargado de alguna cosa, pero que
me maten si sé de qué. La noche se ha
hecho larga y pesada. La oscuridad, en
lineas generales, se desplaza lentamente
por la espalda del Gran A'Tuin, reptando
por las montafas y edificios, envolvien-
do en su sino a aguellas almas descarria-
das gue inoportunamente se adentran
en el barrio de |as sombras. En esta oca-
sién la noche parece estar dispuesta a
prolongar més de lo habitual su estan-
cia; sus motivos tendrd.

UN AMBIENTE
CARGADOD Y DIFERENTE

En esta ocasién dejamos atras di-
ferentes aspectos que venian sien-
do habituales en las dos an-
teriores entregas. El prime-
ro es el cambio de prota-
gonista, dejamos de lado a
Rincewind, ese "hechice-
ro”, gue nos habia acom-
panado anteriormente para
dar paso a Lewton, un detecti-
ve gue en un Ankh-Morpork”
algo diferente seré el encarga-
do de tomar el pulso a una in-
vestigacion cruzada que nos
sumergira en un mundo
donde el humar negro,
el jazz v las claras pin-
celadas al estilo de
Casablancaharan las
delicias de todo juga-
dor.

ANKH-MORPORK
BAIO LA LEY SECA

Tendremos a nuestra disposicion un am-
plio abanico de acciones; podremos dia-
logar con los personajes quie vayamos en-
contranda, podremos mostrarles pistas
para refrescar su memoria con el propo-
sito gue nos cuenten su version de la his-
toria. Dependiendo de lo que hagamos
en cada encuentro los personajes pue-
den reaccionar de una manera diferen-
te, desviandonos del asunto o simple-
mente contratandonos, descu-
briendo a posteriori lo mezclado
e Interrelacionado que estd el
t asunto.

La actualizacién del engine gra-
fico ha empezado a tomar forma
con el remodelado de los perso-
najes a los que se les ha dado una
tercera dimension, traténdose cada
uno de ellos sobre una base de
poligonos texturizados a la vez que
se les dotaba de un movimiento mas
fluido. Los edificios y construccio-
nes estan siendo tratados de
forma que se parezcan a los
de las anteriores entregas
pero con un togue algo mas
grotesco, llevandolos a un entor-
no al mas puro estilo gangster de
los ahos 20. :

Unos efectos visuales im-
presionantes dotan al
juego de una atmosfera §
que mantiene al jugador
con el trasero pegado al
asiento. La utilizacion de
relampagos que iluminan
con su resplandor aquellas
zonas que mas de una vez
deseariamos que se mantuvieran a oscuras,
la lluvia que dejard empapado a Lewton y la
perfecta utilizacion que le dan las sombras a
cualquier pelicula de terror.

Aligual que en las anteriores entregas y bajo
la méxima que sigue a rajatabla G77 no per-
mitir bajo ningtin cencepto la muerte del
protagonista. Podrernas ir tomando las de-
cisiones que creamos adecuadas sin temor a
equivozarmo, puesto que la aventura en nin-
gun caso serd lineal pudiendo retornar al
ojo del huracén desde diferentes vias alter-
nativas.

En definitiva, nos encontramos cara a cara
con una aventura 100%. Si las expectativas
depositadas en este lanzamiento se ven cum-
plidas, podriamos estar hablando en estos
momentos de un futurc clasico del sector.

UN NUEVO RUMEO
PROGRAMADO

| Uno podria pensar que
dado el drastico giro que
se le estaba imprimien-
do a una serie tan popu-
lar como MundoDisco,
Terry Pratchett podria no estar de acuer-
do con el curso que se le estaba impri-
miendo, limitando su aportacion a la pres-
tacion de los derechos intelectuales so-
bre el escenario del juego. Nada mas le-
jos de la verdad: al serle propuesta la idea,
Terry Pratchett se entusiasmé en sobre
manera, ayudando activamente en todos
los aspectos documentales del juego y
aportando ese granito de arena que su-
pone la revision y la inclusion de sus dia-
logos picantes y sobretodo hilarantes. Si
queréis conseguir mas informacién so-
bre este y otros trabajos de Terry Pratchett
remitiros a la siguiente direccion:

wwawv.lspace.org
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Farece que los mundos medievales-fan-
tasiicos atraen cada vez mds a los progra-
madores, Los franceses de Cryo Interactive
naos sorprenden con un buen juego de
astrategia con el que no poarrds separar-
fe de tu ordenador.

Un medio elfo llamado Wishmeil serd el
protagonista de esta aventura épica que
nos llevard de cabeza durante muchas
horas al grito de «cinco minutos mas y

me voy a dormir» (naturalmente diras
esto una quincena de veces antes de ir a
visitar a Morfec). Y es que este juega no
brilla por su calidad gréfica ni por sus
innovaciones técnicas. Es un juego sim-
ple y correcto, en este aspecto, pero des-
tila una jugabilidad y una adiccion que
muchos otros con mayores alardes tec-
nologicos envidian.

En el juego pedremos encontrar cuatro
bandos: la Luz, la Justicia, el Imperio y la
Luna Negra, que para ser originales no se
llevan demasiado bien. Cada una de es-
tas facciones posée caracteristicas, uni-
dades, armas y edificios propios, aspecto
que dota al jugador de una gran varie-
dad de opciones con las que experimen-
tar.

El juego, como ya hemos dicho, esta
ambientado en un universo medieval fan-
tastico en el gue podremos ver todos los
tipicos personajes y monstruos de este’
tipo de mundos. Orcos, enanos, zombies,
demoenios y elfos son solo algunos con

los gue os podréis encontrar. Como nota
curiosa cabe destacar la inclusion de un
‘bestiario dentro del menu principal del
programa, donde podremos encontrar las
caracteristicas e imagenes de todas las
razas, con informacién muy Gtil para usar
antes de establecer alianzas con cada tipo
de personaje.
Existen cuatro campanas basicas que su-
peran las 100 misiones, las cuales son
muy variadas e incluyen acciones ofensi-
vas, defensivas y de «espionaje». Y varie-
dad también existe en las unidades, ya
que podremos disponer de hasta 4.000
_en batallas debastadoras que probaran
nuestro instinto y nuestra buena suerte.
Pero ;como repartimos jarabe a los bi-
chos malos? Los combates y movimien-
tos de tropas se realizan de una forma
parecida al Baldur’s Gate, aunque utili-
zando a menudo el boton derecho del

mouse. Una pulsacién sobre la unidad

que va a actuar y otra sobre el objetivo
bastan. Al principio resulta un poco com-
plicado, pero en poco tiempo de adecuas
al sistema. En un juego con esta
ambientacion no podia faltar la magia,
que se utiliza también de una forma bas-
tante intuitiva y sencilla con una buena
variedad de conjuros.

Otro aspecto a destacar es la posibilidad
de juego en red (hasta 8 jugadores) y un
editor de mapas que nos servird para
Crear nuestras propias batallas.

No solo de lucha vive el jugador, asi que
también deberemos asumir el papel de
diplomético, realizando los pactos mas
(tiles para nuestros intereses, y gestionar
nuestro castillo, territorios y tropas, para
mantener una buena organizacion que
nos ayude a superar con mayor facilidad
las batallas.

Respecto al apartado técnico, después de
discutir mucho en la redaccion, hemos lle-
gado a la conclusion de que es correcto.
Es cierto que paralos tiempos que corren
tiene algunos aspectos, como las venta-
nas con la foto de un personaje que «ha-
bla», que podrian haberse pulido aprove-
chando las tecnclogias actuales. Pero es
mas cierto ain que la jugabilidad es lo
que premia en un videojuego, ademas
debemos tener en cuenta que este juego
no requiere ningln tipo de aceleradora
3D. Ojala hubiera més imaginacion y espi-
ritu en los juegos que tecnologia pura y
dura. Crénicas de la Luna Negra tiene
mucho espiritu y bastante imaginacion,
pera ahora te toca juzgarlo a ti.

Formero. PC
i Titulo: Cronicas de la
 LunaNegra
. Género: Estrategia

Programadores.
Cryro Interactive

COMMAND&CONQUER:
TIBERIAN SUN

Cuantas horas pasadas delante del orde-
nador con la esperanza de acabar de una
VEZ 85 escenario que se nos estd resis-
tiendo desde hace unos dias. Una y otra
vez nuestras tacticas se aan de brices con-
tra la inquebrantable defensa contraria.
£s entonces cuando decidimas desconec-
tar el ordenador y enviar a dar un paseo
al juego de turno ;Porqué a f2 manana
sigutente volvemos a conectar nuestro
equipo ¥ a ejecutar de nuevo el mismo
escenario una y olia vez? ...

nh nfgE,

Después de la victoria de GDI sobre la
hermandad de NOD, Kane ha vueltoy ha
unificado las dispersas tropas de su gjer-
cito para volver ala carga una vez mas. La
lucha por el control del Tiberium vuelve a
poner enmanos del jugador la eleccién
delbando a controlar. Como en las ante-
riores partes dispondremos de diferen-
tes efectivos en funcion de la faccién que
comandemos; las diferencias entre am-
bos bandos son mas notables que nunca
en esta demoledora entrega. Se ha parti-
do de cerc a la hora de crear las tropas e
instalaciones, atendiendo al tipo de po-
sicionamiento que actualmente tiene
cada uno de los bandos. Los GDI poseen
las tropas de asalto y sus unidades des-
pliegan una fuerza de chogue sin paran-
gon. Los NOD sin embargo, dedican sus
esfuerzos a la produccion de unidades
especializadas en misiones de subterfu-
gio y operaciones secretas, pudiendo-ace-
cher al enemigo desde las profundida-
des para hacer acto de presencia en el
momento menos oportuno para el rival.
Todo esto transportado a un terreno de
batalla dinamico que respondera a las
acciones que discurran en su superficie.

Tiberian Sunincorpora novedades respec-
to a sus hermanos mayores, posee, en el
modo escaramuza, un generador aleato-
rio de escenarios al estilo Diabloy la po-

3 |
sibilidad de tomar decisiones estratégi-
cas en el modo campana, facilitandonos
la tarea y evitando el tener que jugar los
25 escenaries de cada hando.

Nuevos elementos en los escenarios y
grupos de mutantes (efectos secundarios
del Tiberium) que pueden ser decisivos
en alguna de las misiones al ponerse de
nuestro lado, o bien del contrario.

Se ha creado un nuevo sistema de
«waypoints» que nos permitirdn marcar
rutas de patrulla o sincronizar a nuestras
tropas de cara a un posible asalto a la
fortaleza enemiga.

Las diferentes unidades se desplazan de
una forma realista a través de los diferen-
tes accidentes geograficos, todo empla-
zado en una perspectiva isométrica que
genera una mas gue lograda sensacion
de tridimensionalidad.

Las secuencias de video intermedias, los
efectos sonoros, la presentacion, en de-
finitiva los acabados del juego ofrecen
una alternativa francamente atractiva para
pasar unas horas de reclusién en compa-
ffa de tus tropas, tu sentido comuin y tus
innatas habilidades tacticas.

Un juego recomendado a los aférrimos
seguidores de |a saga y para todos aque-
llos que por un motivo u otro aun no se
han decidido a dar el gran salto.

| CORSAIRS

£ e apetece una de piratas? Aqui tienes un
Juego de estrategia para lucirte en tus dotes
de mando, abordaje y capacidad de hacerte un
nombre coma uno de fos piratas mds femidos
detodos Ios tiempos.

Cansados ya de los juegos de estrategia
ambientados en todas |as épocas habidas y
por haber aparece un nuevo titulo ambientado
en |a época en que unos pocos barcos
aterrorizaban a armadas enteras y
comerciantes de medio mundo.

Ser un pirata...

Al empezar nos encontramos con un barco y
tripulacion al servicio de nuestro rey, con el
objetivo de vencer a los enemigos de nuestro
pais y conseguir recursos suficientes para
convertirnos en el piratamas respetado y
temido de todos los mares. Podremos
navegar por multitud de zonas que
histéricamente fueron feudo de piratas y
luchar contra cualquier barca que se nos
ponga por delante para hacernos con sus
riquezas e incorporar nuevos tripulantes para
nuestras naves.

Estrategia de corsario

Corsairs no consiste solamente en hundir
barcas, si no que deberemos también
gestionar y dominar puertos, gue nos serviran
de base para prevenir posibles atagues
enemigos. Debemos pensar que un pirataque
* no gane batallas y aterrarice al enemigo
tendrd una baja reputacion, siendo sus costes
de construccion y mantenimiento mayaores
que los de un corsario més temido. También
sera importante conseguir y construir barcos
para crear una flota temible gue nos permita
atacar y defendernos de todos nuestros -
contrincantes. Para todo esto disponemos de
diferentes opciones de construccion de

edificios para los puertos y hasta doce clases
de barcos que podremos armar en nuestros
astilleros.

Otro tema a tener en cuenta seré la
tripulacion, que serd la verdadera almaen
nuestros ataques. Podremos contratarla o
“tomarla” entre los supervivientes de
nuestras hatallas navales.

Respecto alas riquezas que consigamos,
podremos depositarlas enislas desiertas (jsi,

como hacian los piratas!) para recuperarlas
cuando nos hagan falta o gastarlas al
momento en mejoras de barcos y puertos.

Por cierto ; que tal una visita a unaisla
desierta para buscar el tesoro de algtin otro
pirata incauto?, porque si te apetece es otra
de las posibilidades del juego.

Al ataguerl...

Para los combates y abordajes deberemos
escager primero el armamento a usar por el
barco (cafiones y municion) e indicar a
nuestra tripulacion, cuando abordemos al
rival, sus objetivos pulsando sobre ellos y
después sobre el pobre marinero adversario.
El sistema es un poco complicadoy tedioso,
sobre tado cuando tienes muchos harcos a .
contralar, pero resulta divertido. e
En definitiva, un producto interesante para
todos los fanaticos de “Piratas” pero con
algunas pegas, como sus graficos mediocres
y el modo multijugador {que no existe),

deja de tener su gracia y
]ugahu%% ,Alahnrda]el
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Desde hace anos tanto Westwood como
Blizzard se estan tirando los platos a la
cabeza. Cuando una compania prepara
el lanzamiento de un titulo al mercado,
/2 otra contraataca con otro de la misma
temdtica. Hace tiempo que he relirado
mi atencion de estos altercados, a la es-
pera de ver, a ralz de la dura competen-
o3, juegos cada vez mds brillantes. Pue-
de que este sea el caso de NoX, tiene to-
dos fos alicientes, solo cabe esperar y ver
s/ cudpa en este repleto y dificil mercado.

Con este lanzamiento Westwood'se ase-
gura una posicién de privilegio dentro
del mundo de los pseudo-gauntlets. Con
una escasa aportacion de nuevas y fres-
cas ideas, han sabido aprovechar y mejo-
rar las existentes para ofrecernos un pro-
ducto de alta calidad.

Como viene siendo habitual en estos jue-
gos, se utiliza la perspectiva isométrica,
gracias a la cual seguir la evolucion del
protagonista no resulta un gran proble-
ma. Se han incorporado elementos que
nos acercan mas a la realidad y aumen-
tan la sensacién de “no estoy solo”, ese
miedo envuelto bajo el manto de las som-
bras, todo ello dosificado de muy diver-
sas manera: personajes que permanecen
ocultos a nuestro campo de visién si en-
tre ellos y nosotros hay obstaculos, la in-
capacidad de ver lo que nos espera de-
tras de una puerta hasta que pasemos al
otro lado del umbral, cuando cruzarla
puede resultar fatal y un sinfin de deta-
lles que no haran otra cosa que aumen-
tar el flujo de adrenalina.

En todo mundo fantéstico que se precie
la magia ha de ocupar un lugar de privi-
legio. Asi sucede en NoX, donde |a sabia

utilizacién de los conjuros nos permiti-
ran realizar grandes proezas, pudiendo
combinar diferentes hechizos para con-
seguir efectos realmente demoledores.
Tendremos la posibilidad de instalar tram-
pas que adornadas con bellos sefiuelos y
colocadas en zonas concretas del
mapeado nos facilitaran la ardua tarea
de eliminar a todo bicho viviente que se
nos cruce por delante.

Los gréficos sin lugar a dudas estan muy
logrados y nos transportaran a un mun-
do imaginario donde nosotros somos los
buenos y el resto los malos. Los efectos
sonoros no se quedan atras y facilitaran
la inmersién del jugador en este engen-
dro virtual.

Esperamos que no quede en el olvido,
antes incluso de su lanzamiento, puesto
que su calidad es indiscutible, por des-
gracia tendra gue vérselas con un peso
pesado del sector que ya cuenta con una
exitosa primera parte revoloteando por
el mercado. Los chicos de Westwood'ten-
drén gue trazar una buena campana si
quieren gue este lanzamiento sea adop-
tado por el gran publico.

. Formato: PC
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T HERQUEST

¢ Un jusgo sin distribuidora? ; Partidas sdlo por
Internet? Si, Fverquest mejora notablemente lo
que algunos jugadores descubirieron con Ultima
Online.

Podria ser otro nuevo juego de rol medieval
fantastico donde escoger personaje y liarse a
mamporros hasta llegar al malo de la pelicula.
Pero Everguest es mucho mas, porque por su
sistema de juego es mas parecido a los juegos
de rol convencionales. Para empezar deberas
tener Internet o perderas vilmente el tiempo, ya
que solamente se puede
cOmprar y jugar por este
canal. De todas formas
debes tener en cuenta
que al precio del juego le
deberéas sumar unas
1.500 ptas mensuales en §
concepto de uso del -
servidor que te da
acceso al juego.

El mundo de Norrath

Dividido en doce reinos este universo nos
ambienta de nuevo en un mundo medieval-
fantastico con todas las razas tipicas, aunque
con la grata sorpresa que podremos optar por
diferentes sub-clases, que dependeran del tipo
de raza escogida. Con esto nos aseguramos no
ver a un barbaro echando bolas de fuego,
incongruencia extrema gue no nos extraiaria
ver en un videgjuego dado el desconocimiento
total sobre los juegos de rol gue tienen muchos
programadores.

Al crear nuestro PJ obtendremos las tipicas
caracteristicas fisicas y mentales principales,
que son fijas e inalterables, y otras secundarias
que podremos mejorar segin aumente nuestro
nivel.

No existe ningdn objetivo en especial para
acabar el juego, porque este no tiene final.
Deberemos escoger nuestra profesion y vivir la
vida en este mundo, evitando morir e
intentando ir subiendo de nivel para convertirse
£n un personaje poderoso. La magia también
estd presente en el juego con la posibilidad de
tener memorizados hasta diez conjuros listos

_ parausar.

Para movernos por Norrath podremos hacerlo de
todas las formas posibles (incluido nadar, el viaje
en barco y el teletransporte) y podremos
agruparnos con otros jugadores para dividir los
tesoros y experiencia conseguidos, para
asegurarnos que en los combates seremos mas
fuertes. Podremos también agruparnos en un

gremio (personajes con un objetivo comin), si
disponemos de diez internautas jugadores
dispuestos a ello.

Jugar en Internet

El temido LAG (retraso en el juego por fallo en

la recepcién de datos de Internet) ha sido

solucionado en este juego mediante la carga en

forma de fases de la mayor parte del escenario

en el que estamos. Entonces hay menos datos

a transmitir y nos aseguramos menos parones.
Existen 20 puntos de conexidn

i en todo el mundo para

8 asegurarse una mayor velocidad,

ya que un juego con gréficos en

30 y de un tamafio tan grande

¢ no podria permitirse ser un

| esclavo del citado LAG.

| Interaccién

Los jugadores encontraran PJs y
PNJs en el juego con los que interactuar y/o
luchar. Atencidn a los cafres, porque solamente
podras luchar contra otro jugador si accede a
un duelo u os conectais a un servidor pvp
(Player vs Player) dénde si podréis luchar sin
prablemas como si de un PNJ se tratara.
También podrés luchar contra cualquier PJ que
haya matado antes a otro personaje jugador y
que tenga la etiqueta de Player Killer.

Deberemos tener muy en cuenta la religion que
escogeremos al principio del juego, ya que
habran muchos personajes que nos atacaran
simplemente por nuestras creencias. No existe
una mision concreta en el juego, pero te
aseguramos gue surgiran historias suficientes
para que no te aburras y recolectes una buena
coleccidn de armas, dinero y objetos méagicos,
que por cierto podrés saquear de los personajes
y bichos vencidos. Por cierto, un consejo: antes
de luchar piénsatelo dos veces o haz un
“consider” a tu enemigo para conocer su poder,
ya que si no es muy facil que tu personaje
cambie su nombre por el de RIP

A

Formato: PC
Titulo: Everquest
Género: Rol

Programadores: '
089 Studios  Preview @

Cuando la primera parte de DK aparecio,
todos los roferos quedamos gratamente
sorprendidos al comprobar como en este
Jjuego podiamos ser el director de juego
v rio un simple £/ Tras ef enorme éxito de
la primera parte en Bulifrog han decia-
do satisfacer a fodos sus seguidores con
una nueva entrega.

Esta segunda parte nos convierte de nue-
Vo en arquitectos de mazmorras y entre-
nadores de monstruos con el sanc obje-
tivo de arrebatarles las gemas a los hé-
roes u otros guardianes gue se nos ha-
yan adelantado a la hora de aligerar de
peso a los citados héroes. De todas for-
mas el argumento es lo de menos por-
que no deja de ser un pretexto para
crear dungeons y rellenarlas con tram-
pas y bichos.

La creacion de salas y pasillos es la &
base de este juego. Tras estar de- g
finidos deberemos tener diferen-
tes estanicias, desde el taller don-
de nuestros trolls fabricarén
trampas hasta la sala de tor-
turas donde convencer a los

enemigos vencidos por que bando de-
ben luchar a partir de ese momento. La
variedad de salas e instalaciones con las
que podemos completar nuestras maz-
morras es variada e inmensa, lo que dota
a DK 2de una gran jugabilidad. También
tendremos magia en este DK 2, con dife-
rentes conjuros que podremos usar a par-
tir de los puntos de mana que vayamos
reuniendo.
Los monstruos que creamos para enfren-
tarse a los héroes y bichos de otros guar-
dianes, daberan ser entrenados en la sala
de entrenamiento o en el foso de lucha.
Serd en este segundo espacio donde po-
dremos subir el nivel de habilidad hasta
el séptimo. Para superar este nivel la tni-
ca férmula sera luchar en combates rea-
les y, naturalmente, sobrevivir.
" No hace falta decir que cuan-
to mayor sea el nivel de habili-
~ dad de nuestros bichos, ma-
yor sera su poder y resisten-
cla en los combates. Tam-
bién es interesante comen-
h tar que deberemos ser as-
tutos escogiendo cada
uno de los diferentes mons-
truos seglin el tipo de ata-
. que o defensa que preci-
P semos, ya que cada raza
5 o tipo de monstruo tiene
sus propias caracteristicas,
ventajas o inconvenientes.

Las barras de energia que aparecianenla
primera entrega, y gue nos indicaban
como se estaba desarrollando el comba-
te, han desaparecido en esta segunda
parte. Esto provoca que el seguimiento
de los enfrentamientos se convierta en
un simple “espero a ver guien gana”
cuando la contienda tiene muchos mons-
truos en accion. Tamhién deberas tener
en cuenta el tiempo de respuesta de los
monstruos, ya que al situarlos sobre la
zona de combate, permanecen unos se-
gundos aturdidos hasta que entran en
accion.

Novedades
En esta sequnda parte contamos con 20
misiones en el modo de un jugador, las
cuales no tienen nivel de dificultad. De
todas formas en alguna de ellas se

nos dan a escoger varios caminos,

cada uno de los cuales nos ofrece una {

dificultad diferente. Existen otras for- e

mas de juego, incluida la opcion

multijugador que nos permitird comba-
tir con otros jugadores guardianes.

Los graficos son francamente sorpren-
dentes y todo lo que podremos ver, des-
de las salas a los monstruos, estd mode-
lado con poligonos y en 3D. Las cantidad
de novedades, nuevas salas, monstruos y
conjuros hacen imposible que las resu-
mamaos aqui, por ello te recomendamas
que no te pierdas esta segunda parte de
uno de los juegos mas originales y diver-
tidos de los ultimos tiempos.

Formato: PC

Titulo: Dungeon Keeper Il
Género: Estrategia Rolera
Programadores:

Bullfrog
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“Serd algo mas que el mejor” -Micramania-
“Supera a Golin MeRae en todos y cada unu de los aspectos” -Gomputer Gaming World-
“Rally Championship va a levantar pasiones” -G Aetual-
“Golin Mchae pareee un ehiste al lada de Rally Championship” -Jaystick Frangia-
 “H mejor juego de PC jamds ereado” -Uitimate PG Inglaterrs-
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EGA ha seguido sien-
imo de entretenimiento.

calibre en nuestros hogares, Unas
mas éxito gue oiras pero sie
ntando que la experiencia ful

cenamientoen car:kuchos reproducia con

astante fidelidad las recreativas de esta
npania para el uso y disfrute domeésti-
uegos como Outirun, Wonderboy o

el mencionado Cheffiifter se hacian ca-

mino a través de una industria que toda-

. viaestaba aprendiendo a caminar. Adap-
 tar estas recreativas fue un. aoert

. Tambien pudimos
nuevas entregas de

o jugadores -Pnj- que te en-
S en pueblos y ciudades,
e se podla mtercambsar

idioma anglosajon. Al existir una peque ;.
fia pero sélida demanda, SEGA decidié
anzar una linea de titulos con elementos.
juegos de rol traducidos al espa-

5 par ejemplo Story of Thor. Pero

e que la accion fuese el

ante y en general el

masiado infantil no llegé a
satisfacer las demandas iniciale:
SEGA quiso potenciar su
Megadrive con un lector de €
Mega-CD), pero los pocos titul

bia y la poca calidad de algunos |
cred el descontento de muchos

de este producto. En su def

acto con lo que hoy conoce
ocio electronico.

sis de los ordenadores de 8-bit,

(Spectru modore,...) aparecia en el
mercado SEGA r i Mediante un sistema de menus, ain
: vigente en los juegos de rol actuales

- competencia o qulzas porque era com-
phcado programar los juegos para este

AP ] PP KAV

WBBS iyl sy o




ua Fighter 70 Sega Rﬁ/fj/Zentre otros.
_nipones llevan disfrutando de esta
1ueva maguina de SEGA desde el 27 de
'Noviembre de 1998, los americanos de

wdeoluegos esta con,
gunta que todos
respuesta es t
nes que podre

El Lanzamiento

sta a Begofia Sanz, Directo-
larketing de SEGA Espaia.

-hando 12 flegadia a Barcelona de
neast-Experience, una feria ambu-
3 recorrido fas ciudades mds
le Espana, mostrando a cu-
s a los videojuegos las
cast, pudimos hablar
v dlifigente Begona Sanz.

MIPS {millones de instrucciones por segundo)
4 GigasFLOPS ( Operaciones de coma flotante)
Transferencia de daots: 300 Megas por segundo

NEC Power VR2
Caracteristicas:
- Capacidad de Render: 3.000.000 poligonos por segund
- Filtrado y correccion de texturas (Bilineal, trilinial)
- Z-buffer, Niebla, sombreade Goraund, :

Box (par poder apre-
aéad grafica de Dreamcast

< " - 64 canales de sonido
tor), o el tec lado que nos per-

Yamaha Super Inteligent Sound Pmmsmr ;
Caracteristicas:

- Sonido envolvente 3D

perimentar todas las posibilida-

s de la red de redes. A todo esto se | Sistema operativo

Windows CE

adiran los gadgers que vienen siendo
abituales: Puru-Puru Pack (el hermano
gemelo del Rumble Pack de Mntend064)

Lector de CD-ROM

12 velocidades
(GD-ROM, capacidad de

Memoria RAM

16 MB Principal
§ MB Video
2 MB SDF

4 bajar de los p

casten Espania, serfa de
nmodem de 56!( |ncl'

terdo alcanzado ¢

%}or ca\ldadk %

ar la comum&@c on a
e abrir Eas puertas a gue Ia

Lider: ;Piensas que la |
una tarifa plana en Espana,
mento, puede perjudicar el concept
fine de esta consola?

B.S.: Yo creo gue Internet estd demos-
trando unos crecimientos exponenciales
y, evidentemente, Dreamcastse va a be-
neficiar ce todoello. S\ hay una tam‘a pla-

‘esperan para el lanza-
dor de 14 juegos. Entre  Lider: Vd. conoce las polémi
el\os podemos destacar unas licencias  das a partir de la supuesta
muy emblematicas de SEGA, como Sonic  violencia con los videojue
Adventureo Sega Rally 2,y aportaciones  de algun modo al la
de otras companias coma Monaco Grand 7
Prixo ﬁeao‘ym Rumb.’e gue son produc No creo que este sea un fendmeno

gue sea el proyecto de un solo juego

Dreamcast?

cast Es un fendmeno
e industria del

| el te de oplruon. SEGA siempre ha te-
ido una guia de edades que establece
;@;} asociacion europea llamada ELSPA. |

regula por franjas de edades a quien
ueda it dir;gz:do cada juego. Esta requ-

: donde't"“ambién existe una guiacic‘m lo
quie no |mpude que se realicen cualguier

dadas est circunstancias, no me atrevo
a decir cuando saldra en Espana..




dlsparos pero con u

‘ terrorifica. En ella se podra '

Dreamcast Gun, para gozo
s mas exigentes, Este ac-
0 no p dra ser disfrutado por los
nas, Emas de su doble moral,
en calvencidos que estos jue-
I asesinato en masa (al
. de rol). Evidente-
2ocurra prohibir las
armas de fuego.

juego una maravilla es la existencia

dos gatillos analogicos, con los que se

frena o acelera el coche que conducimos.
Un pequefio detalle como este hace que
la jugabilidad de este juego sea inédita.

A
Wera a sus anchas en un mundo :
n el gue podra interactuar con los

Para evitar que el j Jueg )
= de Sonic Team a de

Blue Stinger

- bn genero tan nuevo como el survival-

o podia faltar en una consola
mcast. Para ello Climax
 ha encargado de realizar un
va a colmar con cre-

relsland, el
o que des-

La calidad grafica es el primer p
destacar ya podemos aprecuaf !a

la hora de renderizar cientos de mile
poligonos en tiempo real con u
dad nunca vista en un juego de
racteristicas. Hay que destac

los efectos de luz con una ext

La musica convierte este
trepidante pelicula intera

y angustiosas que tend}g nos que sufr
(o disfrutar) transcur

epopeya.

Parece ser gue en

sal castel\ano.




En Japén cada vez hay més nombres pro-
ue destacan en las companias de
deojuegos. Kenji Eno de Warp, se hizo
famoso con 2, un juege terrorifico y muy
‘cinematografico que hacia referencia a
un vampiro muy conocido, pero con una
jugabilidad limitada y una i6n del

mensional a fin de
volver de nuev
bar de nuevo

de
aca-

cubriendo un terrible y sa?%uina-

o secreto. -
L aura vuelve para protagonizar U
cuela, gue deja atras toda

merge en una aventura
y muerte. SO

250 personas, 5 anos de desa-
aestria de Yu Suzuki {(creador
de Virtua Fightery Daytona

mas ambicioso jamés creado

na plataforma doméstica. La his-
itra en Ryo, gue investiga el
 muerte de su padre lwao.
%&asidn del juego, que se
nartir del ano 1986, se lan-

La primera se desarro-

Toy Comrdil
Para aquellos que tien queﬁo frau-
ma infantil pos padres no le deja-

! s, es la enorme

interaccion con todes los elementos que

" conforman el entorne del juego: casas,

locales e incluso con unes personajes que
tienen sus propios problemas. ’

banmo Gténticas batallas campales

sus Juguetes, ya "que no acep-
taban de buen grado |a destruccion sis-
tematica del hogar, dulce hogar. Ahora

pre. Pero esta vez en un enorme bare

Poco més se puede decir de este fitulo
por ahora, aparte de lo destacable de su
calidad gréfica. Espero y deseo gue inno-
ve en alguin aspecto, porque Ultimamen-

te yia parece gue la técnica de la clonacion

de la biologia a los

W disfrutaron.de Sou/ Blade
go cha UNo contra Uno pero con
y Ja recreativa o en Paystation,
abuena si deciden adqui-

cast, ya que este es

Zelda: Ocarine. o

do tal marca ha aho

En esta ocasion gsta ad
recreativa vence on gr

la versién de los galone:

do un titulo ¢ .

gstica =/ ultiplican, ofr
0s modp¥ para poder disfru
gyor cantidad de hor,




Kessen, el primer
juego de estrategia
para Playstation 2

A parte de una nueva entrega en Japén de un simulador
de ferrocarriles, no habia més imagenes de ningun titulo
para la futura consola de Sony. Las primeras imagenes
de Kessen, un titulo de estrategia de Koer, nos muestran
un poco mas del potencial de Playstation Zen el aparta-
do grafico. Todo lo gue veais en las fotos, son imagenes
generadas por su chip gréfico, inclusec la intro.

lll'ayn BSI | E
Playstation

La Unica saga que le hacia sombra a la de Anal Fantasy,
aparecera por primera vez en Flaystation, para gloria de
unos e indiferencia de otros. Los jugones nipones o
esperan con devocion, mientras queen occidente no exis-
te tanta expectacion, aunque en los EEUU se lanzaron
algunas entregas en la Nintendo de 8-bit, con el nombre
de Dragon Warrior. Los graficos no son muy espectacu-
lares, (cosa habitual en esta saga) aungue los escenarios
son en 3-D, los personajes son en 2-D para conservar
mas el estilo manga que impuso Akira Toriyama
(Dragonbalh, cuande creé el mundo de Dragon Quest.
Una de las novedades que ofrece este titulo es la posibi-
lidad de negociar con tus adversarios, e incluso conver-
tirlos en aliados.

Para los que apreciéis los detalles os haré saber que el
nombre completo de este juego es: Dragon Quest.
Warriors of Eden. Pues eso.

Konami nos ohsequia
con otra secuela:

Vandal Hearts Ii: Heaven s Gate

Uno de los titulos mas adictivos que han pasado por mis
manos ha sido sin duda Vanda/ Hearts. La mezcla de
estrategia y juego de rol ha resultado ser muy atractiva,
aunque no original, ya gue este concepto se ha visto

Lelda: Ocarine of Time

Nuevas aventuras de Link

En el Nintendo Space World 99 se han confirmado los
rumores: Zelda: Gaiden para Mintendo 64, no sera una
version ampliada del titulo que se puso a la venta las
Navidades pasades, siné un juego totalmente nuevo. Link
se enfrentard al reto de salvar el mundo en otra dimen-
sion.

La tarjeta de ampliacion de memoria sera necesaria para
esta nueva aventura que se lanzara (es posible que mun-
dialmente) en la primavera del 2.000.

Yoshitaka Amano
vuelve a diseiiar para
Square

El famoso ilustrador de los seis primeros titulos de Final
Fantasy Yoshitaka Amano, vuelve a Square Softpara di-
senar otro juego, del que se dice que puede ser una

explotado en otros titulos, concretamente en |z saga Ogre  continuacién de esta saga. Yoshitaka, sé bienvenido.

Batltle, que se inicio en la SuperNintendo. A través del
tiempo se ha perfeccionado la formula, incluso se ha
llegado a complicar en sumo grado, como en el caso de
Final Fantasy Tactics.

Konam/no se va limitar a presentarnos una secuela con
nuevos niveles y poco mas, sino con un buen nimero de
modificaciones. Los turnos se han eliminado, dando pie
a las batallas en tiempo real, y para agilizar la accion la
pantalla se podra partir en dos. Se ha intentado evitar la
linealidad, dando mas opciones al jugador. ¥ para aque-
llos que encontraron el anterior titulo algo limitado en
las horas que ofrecia de juego, Konami ha anunciado
que esta secuela sera cuatro veces mayor.

Vagrant Story, tras los
pasos de GCastievania

Resident Evil vuelve
con Néemesis

Square Soft nos brinda la oportunidad de disfrutar de
una nueva aventura, en la que un héroe, Ashley Riot,
debe enfrentarse a las fuerzas del mal, representadas en
esta ocasion en una misteriosa secta llamada
Millenkamp. La estética gética de este juego recuerda a
la utilizada por Konamien su saga Castlevania. De he-
cho, la brillante calidad de los graficos 3-D y una gran
libertad de movimientos marca una gran diferencia a su
favor, con el Castlevaniade Nintendo 64.

Uno de los puntos mas originales de este juego es que
cada parte del cuerpo del protagonista tiene su propio
status. Brazos, piernas, cuello, cabeza y cuerpo se ven
afectados de forma diferente después de luchar contra
alguna feroz criatura. Y eso repercutira en los movimien-
tos de Ashley, ¥ nos podra poner las cosas un poco mas
dificiles.

Nos mantenemos a la espera de mas noticias sobre este
atractivo titulo.

Otro clasico para
Playstation

A la espera de Chrono Cross, la continuacion del
megaéxito de SuperNes Chrono Trigger, se esta adap-
tando este Gltimo para la consola de SONY, aprovechan-
do las posibilidades del CD-RCOM para incluir intros en
los momentos mas interesantes de la aventura.
Ultimamente |a adaptacién de vigjas glorias es una préc-
fica demasiado habitual, aungue de todos modos es de
agradecer.

La piedra filosofal de Capcom vuelve a dar un nuevo
fruto para la consola gris de Sony. lill Valentine, la heroi-

“na de la primera entrega de esta saga, vuelve a ser la

protagenista, aungue recibiré la ayuda de Carlos, perso-
naje que también llevaremos. La curiosidad es que esta
nueva aventura se desarrolla 24 horas antes y 24 horas
después de Resident Fvif 2.

Las novedades que aportara el juego estaran centradas
en la jugabilidad, ya que los graficos y el sonido se man-
tendran a un nivel similar al de la anterior entrega. Los
enemigos podran utilizar armas, se incrementara el nu-
mero de éstos en pantalla y utilizara un sistema llamado
Dual Event, con el que determinadas acciones influiran
en el desarrollo de la historia.

Ellanzamiento de este juego en el mercado japonés esta
sefalado para el dia 22 de septiembre con el nombre de
Biohazzard 3: The last escape. El lanzamiento europeo
seguramente a manos de Virginaln no tiene fecha pre-
vista.




comtin en ios videojuegos mds populares. Alone in the
Dark fue el precursory Resident Evif fue 13 consolidacion.
- Un nueve género, hoy denominado «survival horrory
estd dispuesto @ apoderarse de nuesiras consolas.
Konami ne ha querido guedarse fuera de juego ( fiteral-
mente) y por eso nos invita a pasar un #in de semana en
el pueble mdas siniestro que algun demente sea capaz de

imaginar: Silent Hil.
Bisards Martin

Par qué sera que los pequenos pueblos americanos
han inspirado més de.una vez a escritores del género
terror ffantastico, como por ejemplo Stephen King?. Pue-
blos del interior donde todo se vuelve extrafio, enfermi-
zc. Pueblos enlos que toda realidad que conocemos
parece desvanecerse dando paso a un mundo de pesadi-
lla, lleno de oscuridad y muerte. Esta quizas es la descrip-
cién mas adecuada para Sient Hifl, o “la colina silencio-
sa”, el nombre del juego que es a su vez el nombre de un
‘pueblo, un lugar gue sin duda resultaria perfecto para
que los cenobitas que vimos en Helfrarser, disfrutasen de
unas placidas vacaciones.

Era de noche cuando Harry Mason viajaba junto a su hkja
en su flamante todoterrena. De repente la figura de una
nina aparecié en la escuridad. Harry tuvo tiempo de es-
quivarla, pero perdié el control del automovil, escucho
un fuerte sonido metalico y todo se desvanecio. Al volver
en si, Harry se encontraba rodeado por una intensa nie-
bla, a través de la cual pudo ver que estaba en la entrada
de un pueblo que parecia abandonado. Rapidamente se
dio cuenta que su hija no estaba a su lado. Salio del
coche, gritd su nombre pero no hubo respuesta. Pidid
ayuda, pero sus palabras se perdieron en [a niebla. Algo
extrafio estaba sucediendo. La bsqueda habia comen-
zado... :

Este es el inicio de una de las aventuras mas inquietantes
desde Resident Fvil. Un extrafio lugar poblado con cien-
tos de enigmas, y secuencias escabrosas, lo que parece
ser factor comun en este tipo de juegos. Sifent Hill va
mas alla, acercandonos a la literatura de H.P. Lovecraft,
donde un ser maligno de inmensos poderes esta llevan-
do un pueblo a una dimension donde la sangre es la
pintura que lucen los edificios y la carne son los adoqui-
nes de las calles. Nunca antes se habia plasmado un
ambiente tan malsano en un videojuego.

El apartado grafico es el motor del horror en este juego.
Konarniha apostado por crear un entorno generado fo-
talmente por el procesador grafico de la consola, sin
necesidad de recurrir a graficos prerrenderizados como
en Resident Evil. Este ha sido el mejor y el peor acierto de
los desarrolladores de este juego. Ha sido un acierto
porque se ha potenciado el estilo narrativo, creando la
sensacion de que todo va a desaparecer, como si de una

.Aan en este cammo al mismisimo infierno. Y a ve-

"crea estatica en la radio estropeada que adquiri—

SILENT HIIL

Los ambientes tetricos se estan convirtiendo en un factor’

pesadilla se tratase. Por otro lado, las limitaciones de
una conscla que ya empieza a notar el peso de los anos,
han pasado factura en la realizacién de este apartado,
gue en ocasiones se nos presenta tosco y confuso, aun-
que sin perder esa-ambientacion de pesadilla, gue pue-
de respirarse en cualquier localizacion del juego. Otra
cuestion son los excelentes efectos de luz que se apre-
cian cuando Harry utiliza su linterna, iluminando lo justo
para poder ver poco més alld de nuestras narices, crean-
do momentos de méaxima tensién (;para cuando una
version de este juego en realidad virtual?).

En lo referente al apartado sonoro, me cuesta recordar
titulos.que contribuyan tanto a crear ambientacion como
en este Sitent Hill. Gritos que provienen de habitaciones

vacfas, el sonido de cristales rotos o el que oimos al -

pisar |a superficie.metalica quie existe en la dimension
paralela y otros ruidos inquietantes, nos acompa-

ces aportan una valiosa informacién: cuando se

maos al principio del juego, 5|gmf|ca que se aproxi-
ma algln enemigo.

La jugabilidad se centra en la exploracion,
mediante la cual podremos encontrar di-
ferentes tipos de armas, con las que
enfrentarte a todos los seres que
nos acechan desde la oscuri-
dad. También podremos
utilizar los objetos que
nos vayamos en-
contrando para
resolver los mas
variopintos
puzzles. Pero
sobretodo, ten-
dremos que re-
currir a nuestra
inteligencia para
resolver enig-
mas que no resul-
tan tan sencillos a
simple vista, ya que
en algunas ocasiones
tendremos que descifrar algunos textos, en los que
en forma de metaforas nos mostraran la solucién al
misterio.

Para consequir un mayor dramatismo se han afadido
algunas secuencias de video, un recurso tan imprescin-
dible como recurrente en un género como el “survival
horrar”.

Una vez mds nos encontramaos ante otro titulo con tintes
aventureros pero en un entorno inhéspito. Misterio, sus-
tos, angustia, son emociones dificiles de transmitir en
una pelicula en los tiempos que corren. La gente no se
toma en serio nada, y los films de terror acaban
produciendo carcajadas. ;Por qué tiene
que producirnos miedo un
videojuego, si es mucho mas

" tros oimos sonidos extranos que no ‘sabemos de donde
- proceden. Es muy dificil no ponerse nervioso en un jue-

* que a estas alturas comienza a estar-un poco obsoletaa |’

irreal que los personajes de una pelicula, con los que
seguramente nos costard menos identificarnos?. La res-
puesta es bien sencilla, nosotros decidimos el camino a
sequir, nosotros somos la presa de los demonios, noso-

go como este, no pegar un bote cuando en medio de un
silencio sepulcral, el televisor comienza a emitir unas no-
tas musicales estremecedoras a la vez gue algo se nos
abalanza encima. Nosotros no nos identificamos con nin-
gun personaje, somos el personaje. Si con una consola

nivel gréfico, se consigue “acojonarnos” de tal modo
que nos resulte un gran alivio, grabar y apagar la consola
es l6gico que os pregunte: ;a qué esperas para conse-
guirlo?

Formato: Playstation
Titulo: Silent Hili
Género: Surviva! Horror
Programadores:
KCE Tokyo
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Liver:

Los dinosaurios
las prefieren pelirrajas

Dino Crisis es el nombre de esta nueva y terrorifica pro-
duccion de Shinji Mikami (el creador y productor de los
Resident £vij. Desde luego ya se puede decir que este
sefior ha creado escuela, porque los titulos mas intere-
santes que hay en el mercado més los que tienen que
venir, ¢ estan claramente influenciados por su obra, o es
él quien esta detrés del proyecto. Una situacion inevita-
ble contando la poca preocupacion que tienen las com-
pafias en crear algo original, cuando copiando una vy
otra vez una idea de éxito, obtienen muchos mas benefi-
cios.

Dejando atras la critica a la industria, Dine Crisis nos
ofrece lo que ningun titulo oficial de las peliculas Pargue
Jurdsico o El mundo perdido ha conseguido: calidad.
Un equipo de fuerzas especiales, el novato Rick, Gale, el
mas veterano y por Ultimo Regina, la protagonista, tie-
nen como misidn adentrarse en una isla, para averiguar
el paradero del doctor Kirk, y averiguar porqué unos se-
res que hace muchos millones de anos dejaron de existir,
se dedican a campar por sus anchas por la citada isla,
matando y destruyendo todo lo que se pone a su vista.
Los graficos en 3-D estan generados en tiempo real al
igual que en Sient Hiff, aunque en Dino Crisis son muy
superiores sobretodo en el tratamiento de las texturas
que mediante una avanzada técnica se convierten en la
piel que recubre los poligonos, creando asi dinosaurios
mas creibles.

Este titulo podria ser el paso a sequir en la evolucién de

los juegos de este tipo. Hasta ahora hemos visto a zombies

y monstruos incapaces de abrir una puerta, cuyos anda-
res son lentos y faciles de esquivar. Los dinosaurios de
Dino Crisis, generalmente velocirréptores, son rapidos,
imprevisibles y sobretodo inteligentes, ya que en ocasio-
nes seran capaces de abrir puertas y de perseguirnos
evitando tode tipo de obstéculos. También tienen la ca-
pacidad de desarmarnos y de herirmos profundamente
provocandonos hemorragias, que de no ser cortadas nas
llevara a la muerte por muchas medicinas que tomemos
para recuperar el estado de normalidad. El desafio esta
servido.

Lunar:
Silver Star Story complete

Los clasicos de Tos videojuegos como los
rockeros, nunca mueren.

Sega Mega CD, fue un periférico de la Megaadfive que no
funciond en el mercado como se esperaba. Habia muy
pocos juegos para este sistema. Aln asi la compafiia
japonesa Game Arts quiso aprovechar las posibilidades
del CD-ROM para crear un juego de rol espectacular.
Dicho y hecho, Lunar: The Sitver Star se convirtio en un
clasico cuando salié a la venta. Més tarde los americanos
Working Desigr o adaptaron a su mercado en una edi-
cion de [ujo, que tuvo su merecido éxito. Por su puesto
en Espania solo pudimos adquirirlos por los canales de
importacion.

En esta ocasion, para los que no tuvieron aquella conso-
la de SFGA, se ha programado una edicién de lujo en
Playstation. También han afadido un CD explicativo so-
bre comao se creé este clasico, con entrevistas a los pro-
gramadores. Y por Ultimo otro CD con la banda sonora.
Una edicién que ningtin coleccionista de clasicos se de-

berfa perder.

Enix nos ofrece este suculento entrante antes de
su plato fuerte que es Dragon Quest V.

= bl ® =

Star Ocean, un titulo de SuperVintendoque jamas atraveso
nuestras fronteras, ha conseguido tener descendencia. Ha
sido una suerte para £nix darse cuenta de una vez, que
Playstation es una excelente lanzadera para titulos de gran
envergadura como este Star Ocean. The Second Story. Para
empezar este juego nos dard a elegir entre dos protagonis-
tas, uno masculino y otro femenino. (para que nadie se
queje). Seguin la apcion que elijamos, viviremos la aventura
desde diferentes angulos, por lo que se presentaran situa-
ciones que sdlo podran ser experimentadas seguin nuestra
eleccion inicial.

En ambos casos nuestra mision central consistiré en inves-

F— o ey ~ 2
tigar una gran bola de energia que se ha posado en un
planeta, el cual esta convirtiendo a seres normales en mons-
truos y éstos a su vez estén desatando el caos.
Drama, amor y lucha componen la historia de este especta-
cular RPG, que adopta algunos elementos de Final Fantasy
Vi coma son los escenarios prerrenderizados (aungue tan-
to personajes como enemigos estan hechos de bit-maps) o
las intros que crean momentos épicos y en algunos casos,
momentos muy dramaticos.
Pero no todo son homenaijes a otros juegos, también pone

algin que otro granito de arena a un género en alza. Los
combates se realizan totalmente en tiempo real, pero solo
puedes manejar un personaje a la vez, los demas acttian a
su voluntad, siguiendo unos margenes estratégicos que
debes marcar. Este sistema no impide que se utilice la estra-
tegia para eliminar a los enemigos, pero nos lo pone mas
dificil. Otra curiosidad es que en cada pueblo o dudad
tenemos la opcién de tener momentos privados con el per-
sonaje que hemos elegido, desvinculandonos del grupo
para campar a nuestras anchas. Segun nuestras acciones
en este caso influiran en el final del juego. También podre-
mos modificar el final del juego segtin las especializaciones
que consigamos con cada uno de los personajes que inte-
gran el grupo. Codineros, maestros de lucha, metaldrgicos,
pintores,...

Ahora el misterio gue tendremos que descubrir es si algin
dia veremos este juego en nuestras tiendas habituales.




1a Guia del LIDER CD 3 , e

Basta con Introducir el D :
LIDER 3 en [a unidad fectora de
- CDROM para gue éste se
glactite automaticamente. En
el caso que esto no sucedd,
tienes gue desplazarte a «Mi
PCo, situarte en la unidad de
CDROM y ejecutar el archivo
lidercd3.exa.

Una vez el CD LIDER 3 se esté
ejecutando podrds ver una
pantalla con las opciones gue
offrece ef navegador. Con scio
desplazarte a.cada una de elias

V clickeando con el botdn
Izquierdo del raton podrds
activar sus contenigos.

En cualguier momento podrds

salir de la efecucion del

navegador ptlsando la teca

«ESC.

Aquf podras encontrar una coleccion de
iconos basados en cémics, rol y series de
culto. Alguno. de ellos son cursores de
raton y estan animados. Pulsando sobre
la opcion “Instalar” se ejecutara un pro-
grama que |os cargara automaticamente
en tu PC.

Continuamos interesadaos en conacer tus
aficiones, tus preferenciasy, como no, tus
opiniones. Ayidanos a hacer mas tuya
esta revista.

Podrds encontrarla en dos farmatos,
Word y HTML. Puedes enviarla por correo
0 bien, por correo electrénico.

Fetos

Aqui podras encontrar una galeria de
fotografias con lo mas relevante de los
eventos roleros celebrados durante los
Gltimos meses y donde se han dadoe cita
miles de jugadores. No te pierdas las fo-
tos de Leyendas 99, Esencia 99. Asi como
una coleccion de imagenes Hentai.

'SOMWNARE ROI

Shareware

Aqui podréis encontrar una coleccién del
shareware mas actual que podéis insta-
lar gratuitamente en vuestro ordenador.
En Runtimes encontraréis las librerias que
necesitéis para las aplicaciones realizadas
con Visual Basic. Usalas si algtn juego o
programa las requiere y no las incluye en
su programa de instalacién.

Concurso

Primer concurso de Software de apoyo al
jugador de rol, estrategia y simulacion.
Aquf podéis encontrar las bases del con-
curso. Si has creado alguna aplicacion por
tu cuenta o con la gente del club, no du-
des en enviarnosla. Eﬁ

Una completa coleccion de juegos que
hara las delicias de cualquier tipo de ju-
gador, tanto si te gustan los

pseudogauntlets como si te gustan los
juegos de estrategia o de carreras de vai-
nas. Podras encontrar en esta pantalla las
siguientes demos: Cronicas de la Luna
Negra, Klingong Honor Guard, Star \Wars
Racer, Warhammer 40K

_ Siteapasionajugararol, en este nimero te ofrecemos multitud de aplicaciones
Utiles para diversos juegos. Puedes encontrar desde generadores de terrencs
hasta aplicaciones de generacion de personajes.

VIDIOS

Wiy 7.0 521
QUICE TME 3.0

EOTOS.
ESERCH 9T
LEPEH9E 99 SUARFWARF-ROI.
AXHIM GEWEEAVRE VE WeHBRLS
GERERBYBRES VE YERSBMAIES
Taza LSE, BviD 7 ¥a
YDEDS GEWERAVBE PE TIRA

vhves

VAR STAE WARs
GENERBVEEES PE MATAS

Mientras estamos a la espera de la salida de Blade, os invitamos a que disfrutéis
de este video y empecéis a saborear lo que serg, sin lugar a dudas, uno de los
grandes lanzamientos del préximo ano. :

Si queréis ver el video tendréis que pulsar sobre el icono delcomando “play”, de
la misma forma si queréis pausar su ejecucion o bien salir del mismo tendréis que
pulsar las teclas "Pause” o “Stop” respectivamente.
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SIIECOS DE QUE?

1 Juegos e 10 uestle nmennna

Esta pégina' e51a edicion :.r;nua! dela que
junto a la edicidn argentina de LIDER, fue
prohahlemante la revistamas veterana del

rol, la fevista de qué, con once nimergs
‘editados entre los anos 93 y 95. -

4 no esta némucho menos muerta. Cada mes;
‘los miembros de ConduRo ~Goncilio de

amejorar sus Secciones.
Pese a ser un site muy interesante para_
cualquier jugadur de ral, hay (e tecanocer
que fiene un par de defectos. Principalmente,
el disefio, que sin ser alo demasiado

1 trascendente cuando se buscainformacion,
4 podria estar Ul poco mas cuidado. Y tamhién
13 ~Para gue nos vamos aenganar, muy.
-original- seccion llamada “correade
I'eétﬂre_s”.fSuge'rem'a_npmbr'e‘-.. estoy seguro
que hay muchas personas realmente 2
interesadas en leer el medio centenar de e-
‘mails que recibieron en ConJuRn durante, por
ejemplo, el mes demayo de 18997... pero.
igual estdn todas en la Argentina, porque.
resultan un poco-cargantes doscientas
preguntas del tipo “estaria mteresadu en:
direcciones dei Interngt p:
se ofrece nila fespuestanila direccidn
electrdnica del remitente. De todas formas
i mejor ﬂegar e fado estos fallos, porque Ia
calidad del resta dela 1 pagina es suficiente
para olvidarlos:

Pasando yaaloque es purameme cuntemdn
en el meniz principal se encuentra la seccidn
central defa pagina, donde se'recogela
mayor parte delainformacion. Algn
importante s que podemos tener la

s

 sequridad de estar leyendo material inéditoy

original, ya que si nunca hemos cruzado el

charco, dlfimlmenta Ie habrmnus echado una

ojeada ala revista. Si, es verdad.. - gran
parte de los textos son los mismos que en su
dia se imprimieron‘en papel, pero mirandolo

algn mas positivamente: jse han molestado.

enreordenar todas sus publicaciones por
temas, juegos y autores!. De todas formas
nos dan a elegir la opcion que mas nos
interese: navegar por el temario de cada
numera publicada {con la lustracion de

portada de todos eflos), o buscar
directamente algin documentaen concreto. ©
Encontramos; asi, madulos para un buen
niimero de juegos diferentes, informes
detallados de algo mas de veinte juegos

. donde se analiza su sistema dejuego y

ambientacin, diversos articulos relacionados

can el mundn del rol agrupads en fa seceidn
“notas” y unas cuantas "ayudas parael
master que seran muy Gtiles paralos
jugadores noveles. No hay que olvidar
mencionag Listadeque, una lista de corren
donde se puede intercambiar mensajes con el
resto de miembros del “club”,

En definitiva, sin ser espeﬂacular ésta
pagina no debe haber defraudado alos mas

de diez mil visi antesquehatemdomsus i
dos anusde vnia :

pajs dedicada exclusivamente a losjuegos de
Al contrario de lo que podria parecer, 1a web

Jugadores de Rol- se dedman aactualizarla y ]

jugar arol” si o

é_wm_mw

MudServer

Tarifa plana, ival

En el primer nimero de lider ya habla-
mos de los mud, juegos a través de
internet con una dindmica muy parecida
a la de los juegos de rol. Ya que entonces
solamente vimaos uno, Petria, ésta vez tra-
tamos una de las paginas mas importan-
tes para todos los “enamorados” de és-
tos juegos.

MudServer, como su nombre indica, es
un servidor donde se alojan una canti-
dad bastante importante de muds inter-
nacionales (es decir, casi todos en inglés).
Mundos medievales como el de Forever’s
£nd o futuristas como en Sprawds, todo
cabe en éste servidor. Y para los realmen-
te adictos al género y con ganas de pro-
gramar su propic mundo,- MudServer
ofrece un servicio de alojamiento en sus

maquinas por unos precios no demasia- .

do elevados. La opcion mas econémica,
que permite conectar a 50 personas si-
multaneamente ronda los cuarenta do-
lares.

WV, mudserver com

Rol Virtual
Mercenaries of Astonia es un juego en
tiempo real, a través de la red, donde se
puede jugar en un entorno en tres di-
mensiones -con alguna que otra limita-

{cion grafica-«con otras muchas personas
{repartidas por el mundo. Pese ano'ser el

4cos intentos serios por crear un mundo

" Avirtual de éste tipo.

Todavia lefalta un tnempo para estar del
- todo acabada su construccién, asi que a

* estas alturas, su pagina principal anun-
cia la posibilidad de convertirse en béta

. tester de su producto, evidentemente de
forma gratuita. -5/ eres particufarmente
util”, anuncia su publicidad, ” tenards una
cuenta gratufta permanente” . Suena ten-
tador... entran ganas de convertirse en
una persona particularmente Ut

{pionero en el género, es uno de los po-.

El momento que todos y cada uno de los
internautas espafioles llevan meses -

. ¢anos?- esperando, parece estar cada vez

mas cerca. Es verdad que no se puede pro-
nosticar nada con total seguridad tratan-

dose de nuestra querida “empresa de te-

léfonos”, pero cuando el rio suena... -y no
serd porque no lleve tiempo sonando -.

Segun los duendecillos que se enteran
de todo en éste mundo virtual, solarmen-

te falta la aprobacion final de los servido--

res mas importantes del pais (;los servi-
dores mas importantes no dependen de
ésta misma empresa o de su ‘competen-
cia? Pregunta en el aire...) y todo estara
listo para poner un precio a la fianza qué

todos los internautas tendran que pagar

para poder sof por fin, un poco mas i-
bres. Algunos rumores se atreven aapos-
tar por el _nombre de “megavia”, que
continuaria con ésta rara obsesién, con
aire romano, alas vias.

Sera necesario, eso sf, alquilar un médem

_especial & un sefior gue yo conozco, por-

que ha de distinguir las llamadas de voz
alas de datos. Como fodo el mundo sabe,
ha costado mucho dinero, hasta ahora,
omitir en la factura bimensual todas las
llamadas meterOHtanas (conexiones a
las-diversas vias incluidas) para evitar po-
sibles depresiones a los sufridos clientes
(pese a que todo se puede arreglar con
una modica cantidad de dinero —de clua-
tro cifras-).

Asi que, comprobado el sudor, las lagri-

mas y un par de cosas mas gue cuesta
separar mi nodo local de conexion con el
numero de mi abuela, lo mejor para no-
sotras, espafioles todos, es entrar de lle-

no en el excitante y maravilloso mundo

de la tecnoiogla ADSL. ;Rapido? SL sf,
rapido si..

Navegar por Internet, esa gran odisea. Alli estaba yo, delante del Palau Sant Jordl; a
punto de tener una ciber-experiencia. Nada mas llegar me di cuenta de que la sala
para la prensa estaba demasiado escondida, pero eso era lo que menos me importaba
en ese momento. Queria Internet y, jvaya si lo encontrél. En un primer barrido pude
ver el serio stand de Banesto, a su derecha, el intento de imagen corporativa que
pretendia dar Telefonica. Empecé a dar un paseo por la feria y vi de todo. La Caixa,
tenia un stand de informaciéon muy concurrido, los diferentes proveedores de Internet
también tenian su sitio, a destacar MENTA, por su servicio “de cable” y “simpaticas”
azafatas. Pude pasar por el stand de IRC-Hispano, donde me informaron sobre un
consorcio que se ha formado, para mantenerlo estable y mas seguro, a partir de
muchas compafiias telefonicas. Y daro estd, no nos podiamos perder las coreografias
“made in Hollywood” que presentaron Olé y Teleline, que por cierto eran dignas de

er... las bailarinas. Nos paseamos por todos los stands, y algunos ofrecian sus servi-
cios y otros los mostraban. La UOC (Universitat Oberta de Catalunya) mostraba sus
cursos. Se encontrd en falta a otros operadores de telecomunicaciones. Peroen si, la
visita fue muy amena y entretenida, aunque tampoco me sorprendio demasiado, ya
que era lo que me esperaba encontrar. Se despide un ciber-reportero hasta la proxi-

= Klhagman

..0irc arema,

otra esencla

Transcribimes un e-mail que nos llegé a
finales de septiembre. “Los jugadores de
rolstempre han tenido fama de raros. Pero
en el transcurso de unas vacaciones hice
un par de partiagas con tnos conocidos y,
/a verdad, me ajverti bastante. Fstando
en el IRC lefsobre una lista de internautas
roferos flamada “Esencia”. [a curiosidad
llamdé a mi puerta y busqué
net (no me prequntes por
&l subconsclente o, més pro-
bablemente, el destina). La pagina inicial
mostraba una ilusiracion b/n de una
mujer de inquietante mirada y rezaba:
“Revista en espariol para los amantes del
masoquismo”. -jComo se les han pues-
to las cosas desde aguel asesinato!-, pen-
s& -rhasta se denominan ablertamente
masoquistas!-. La siguiente pagina era
una larga advertencia legal, bilingcie in-
glés-espariol. -Bien hecho, si realmente
el juego de rol es pefigroso, no se debe
aejar acceder a los menores-. Tras eflo,
una pagina indice ofrecia caminos a las
secciones, todas muy interesantes. Lare-
on titulo-contentdo parecia evidente:
zona de.visitantes, un banco de jugado-
informacion, 1as novedades edito-
riales; actividades, ;habran jornadas?;
consulforio, pues de reglas, como no;
relatos, de fantasia (jaquino me equivo-
quél, jvaya fantasial); galeria de fotos,
links a paginas personales y un largo et-
cétera las sequian, ocultas a mi pantalla.
El primer toque de atencion serio me. /o
alo un banner al pie del indice anunciari-
ao algo lamado “Spanki que mos-
traba una mufer recibiendo una buena
azotaina en el cuto.-;Como se o montan
estos americanos! i la novia no quiere
Jugarelsabado... junazurral. Tengo gue
aprender ingles para ver como se hace-.
C entr: wvdome dc‘ nuevo en E." merw e

0
e/ moal a de Kulto
nsmno S0lo deseaba leer
ntonces he er
egro poder de
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COCS
NALABARS
JOCSDESTRATEGA

C/ Antonio Barroso y Castillo n® 6
Tfno. y Fax: 957 400 710
14006 Coérdoba

______ 1 IDEK

TG, dss, locaies, emer. .

g B
A

AMULETO

C7 Fuentenueno, 5
11203 Algeciras (Cadiz)

&
Telf. 95 665 48 42

“PzA. -'Mmssum'sbﬂoﬁ,-'z
~ 20.011 San SeeasTian.
TeL 943 46 27 82

i de

Comice, Jusgos da Fol, Jusgos de Gattas, Juegos de

osters, i
Warhammear 40K, Merchandising, Pedidos a USA

Todos tus hobbys.
Los encontraras en...

bazar o«iedo

C/. La Lila, 12
Teléfeno y Fax 98 521 87 02
33.002 OVIEDO

LIBRER(A

BILBO BOLSON

Comic americano-man g
P

Rof Nacionaly de importacidn
Literarura fantdstica, terror...
Literatura de cine y musica
Literatura infanti( y juvenif
Merchiandising

Comic 2° mano

Clug def socio (grandes ventajas)

EN BILBAO
C/ Fernandez del campo, 24
(48010)

Tel/Fax: (94) 443 - 92 - o7

GARDS-LOMICS

FORUNM, ZINCO, NORMA, VERTICE,
MASGAS, POSTERS Y CARTAS DE
DRAGON BALL, MAGIC, STAR WARS.
COMPLEMENTOS, ROL,
WARGANES, MESAS PARA JUGAR..

MUCEHO
MAS EN..,
®E  C/5ALES Y FERRE, Net3

TEL.(95) 4226075
41004 SEVILLA

deradores Oficiales de los TPC de
La Tierra (Media” en Espafia.

ROL-COMICS-REVISTES

€/ Hortes, 11 - 17.001 Girona
Tef: 972 41 15 87

;’El

C/ MAYCR, 51 _50.001
ZARACOZA

TEL 976 39 25 OF

C/ Numancia n° 112
08029 Barcelona
(93) 3222570

C/ Provenca n°85
08029 Barcelona
(93) 439 58 53 !

centjocs @lix.intercom.es

C/8an Berxarde. 20 - 28.015 Madrld
Telf.- (1) 521 37 75

Lo Fecha %g ra

W e PO

La mejor tienda en Juegos de Simulacion con
miniaturas, fantdsticas o historicas,
BDistribuidares Oficiales

OLD GLORY
en Expana.
C/ PENASCALES, 5
28.028 MADRID
TELE, (91) 574 92 54.

JUEGOS DE ROL - COMICS
MANGAS - FANCINES - FIGURAS
CARTAS - ACCESORIOS

e

AVDA. GRAL. LOPEZ DOMINGUEZ 12
29600 marbella [malagal
Tel/ Fau: 852 77 58 53
EMAIL: FMLIBRERIA@MX4.REDESTR.ES

gl Follet Verq

BOTIGA
ESPECIALITZADA

Caminet de les Vinyes, 32
Mataro 08302
Tel. (93) 757 56 41

C BRuin de Alda, 26. Local 16
3B5.007 Las Palmas de &.C,
Telf. DRE 26 45 ¥3

By, Maranon,

ilino. y Fa

35,400 - AVILEE

GAMEZONE
Libreria

‘ Codo en rol, na'i. :
5+ estrafegia y simulacién

BUINEA

’f I{? RS

Hud. Basagofi, 64
48.990 - Higorta -
Pizcaya
Tel: (9%) 560 16 43

ESPECALSTAS £ VEATA POR CORRER

C/ STUART 54
TLF: 91 891 89 78
28.300 ARANJUEZ (Madrid)




] eshutegi, e, meguerisns, pinties, videguegos, ferstu,

LORCO,R__I,SUENQ | leerzbel HWEE gt
| : €sPECIALISTAS " 7 \{,\ cames oiahos
€D KIEGOS D;\:, ? s

C/ Alpujarra. 20 IRER

(03202) Eiche
Alicante - -
Tfn: (96) 539 51 95 S B ey

S |35 Comrﬁl

EL SINDICAT DEL JOC
LA TEWA NOVA BOTIGA DE
MODELISME :

Torrent de les Flors n? §0
08024 BCN <M> Joanic

C/ DE LA MERCE, 15

BADALONA ( BARCELONA)Y
TEL: 93 389 47 47
FAX: 93 389.29 59 N -' '
ANIMA T T'ESPEREM BEN AVIAT R =

Totes les novetats

s i s,
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LA GUIA LIDER

Y!, ¢ Tenias problemas a la hora de conseguir lo Ultimo en juegos de rol, cémics, cartas,

figuras...?.

NO TE PREOCUPES, por que ahora cuentas con: jjLa Guia Lider de establecimientos!!,
donde podras encontrar lo Gltimo en tus hobbys. Todas las tiendas incluidas en la guia, incluyen servicio
por correo. Para que puedas estar al dia, sin salir de casa. jAhora, ya no tienes excusas!, a través del
teléfono, fax, e-mail, http, correo; ese suplemento, esa figura que te faltaba puede ser tuya. '

Pero, (,Que ademas, deseas poder comprar en la misma tlenda'? Pues cIaro en el CD—ROM

. del mercado las marawllosas ﬂguras de Cnaturas de Leyeﬁd : ;
y cientos productos. HAZ LA PRUEBA y ponte en contac: ( con tu i

 miso. jiTE SORPRENBE_

lnclu' .

|




LA GUERRA DE LAS GALAXIAS

Siguleres
participar en &l cancuiso
"La Guerra de fas Gaimias”,
dl gue encontrards més information
e 8 seccion de nolicias, deberds enviar
4 radaccidn de Lider, un mitlo, ayuda
e uego, fistracidn o simiar basado en B Epsodio b
Lo Ameraza Fariasms. Los genadores, serds remiades
o 0 maguelas d2 nzves, 10 Libros de Tenry Brooks y 3 videcjueqes.

Cedligos por Hasbre, Martnez Roca v Eleciranic Ans respecivamerte.
QUE LA FUERZA (SUERTE) OS ACOMPANE.
Mini-TEST:

-¢De qué color es la Nave de la Reina Amidala?
- Cémo sellamael mayor competidor de Anakinen lacarrerade vainas?
-,Cémo se llama la madre de Anakin?.

-¢Cuantos vestidos diferentes lleva la Reina Amidala en la pelicula?
-;, Como sellama el organismo que permite obtener los poderes delafuerza?

Aporto:
Madulo ()
Ayudade juego ()
Dibujo ()

Owos ()

POBLACION
E mail:

LONCURSO
Wz LLANO...

| GWEN, KITTY, KODA, LAFE LA

LIDERA, LIDHERIM, LIEF, LUDARA, MELAMPINA, MELISSANDRA,
Marina Heredia Muioz Roberto Ferrer Macia MORGANA, QUALIT, REDIL, ROSSENDA, SALOME, SEDINA, SILDA,
(Cadiz) ( Alicante) TAO, TERSA, TYRA, URIEL, YUUKI, ZARA.
1

Un lote de juegos de Rol por valor |  LAMENTAMOS NO PODER INCLUIR TODOS LOS NOMBRES
TAKE YOUR DAUGHTER Je:g 000 ptas P RECIBIDOS. NO OBSTANTE, TODOS LOS NOMBRES ENVIADOS,

TO THE SLAUGHTER . + Tiberian Sun (C&C, Juego Pe) ENTRARAN EN EL CONCURSO FINAL.

| SUSCRIPCION A NUMEROS ATRASADOS |
ER LIDER
| LIDER _IDER |
| Si, quiero recibir Lider ( Marca con una X tu eleccion): i 13007, 36 [ 13950 [ ]400s I
| Durante UN ARO: ; 20.. 13005, | 37 [ 1395 [ 1400rs, I
16 n*de LIDER + Genuine Posaminidados, por solo 4.770 ptas. it 1. ]300ps.| 38 [ 1395 [ 1400,
| 06 n= de LIDER + 10% de descuento, por sélo 4.290 ptas. (Ahorro de 480 ptas.) 22 1300¢:. | 30 [ 1395r [ )400¢s. I
Durante DOS ANOS: : ) 23. 1300p:s. | 40 [ 1395ps, [ 1400pts,
| [112 n*de LIDER + Genuine Posaminidados + 10% de descuento, por sclo | 25:. 1300ps. | 41 [ 1375Fs. [ 1400pts. I
| 8:585 ae (ahorlo des oo plass) | 6. 1300ps. | 42 [ 13957 it |
_Hembir a partir del nimero |__| | 27. 1400¢s. | 43 [ 13958 [ ]400ps
I 28.. 1400p:. | 44 [ 1395ps. [ 1400ps |
IOV A o 05 S50 6 ) o 5 S A 0 [ [ | =) 29.. 1400¢=. | 45 [ 14006, [ 14000
| S 5 0 5 | S SRS < 0 [ ) P S [ 5 g; Ijggm :s I ]:gngs. { ijggpm— |
. 2| Pts.
i U T ol T W T T e R KRR S = e B e 1 Ja00m |
] S S | i N < | S [ R 215 5 S Ao [ B 34.. 1395, | 49 [ 14508, [ 1695pt |
! POBLACION e [ O S e | S e P | o O [ 35.. [ 1395w | 50..........[ ]400ps. [ 1795kt
I PROVINCM | | | | ‘ | | | | i C.P. ‘ F | | TEL | | | |/ I ] | | ‘ L | | | Goecniraras las portadas ¢ (e deseripeicn om ol GD @ en I
i nuestra pogina Web.
I PROFESION e oo T A o [ S e ol o A O [ | ][R !
I FECHADENACIMIENTOL 1 I | | | | Firna: I
1 Concurso ME LLAMO... |
i : Nombre: iy st |
3 -
| Apellidos: |
| [JTalén bancario a nombre de Ediciones la Caja de Pandora, SL n°___ Dlrecc' e |
O Domiciliacién bancaria: autorizo al banco que resefio a pagar los recibos que le sean CP
| presentaclos por EDICIONES LA CAJA DE PANDORA, SL. e : |
e
| ylacio
| it vt ooyt Lk L1 L1 1L LV Poblacien ______ |
| e E it T R E R ] ] Vi 5 |
; o ‘o
| ceerawol L | L1 cewsossat LLL LI N GtaAmreta | | 1 1 1 1 1 1 1 || Ml Romore €s. l
Bemilisdella i =nl (Cals UocalidacoProvncicngs ke [ RIS R 1] o] B[S SR
l Firma del Titular: I
[IGiro Postal n?-___ E I
I Clingreso en cuenta: 2100 3417 58 2200019295 ( enviar comprobante de la operacion)
I [ITarjeta de crédito (lisall Eurocardl] Mastecard [ Red 6.000C] I
Nombrey Apelidosdel Tituar: LI | 1 L 1 L I L 1 1 1 0 [ 4 F 1 |1 i
R R e |
| Fecha de caducidad: || [l | | Firma del Titular: I
I Tienes dereche a acceder a lainformacion gue te concieme, recopilada en nuestro fichero de clientes. y cancelar! i de seremdnea. A través I
de nuestra empresa podrds recibir infarmaciones comerciales de twinterés. Sino deseas recibiias, te rogamos nos lo hagas saber medianie
| comunicacidn escita con todos tus daltos personales. I

Subscripciones resto del mundo suplemento de 2500 plas.
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REAL MADRID
9,600 MILLO!

1,230 MR LON

Palmarés: 27 Ugas, 19 C
e Espatta, 2 Copas de 1
Europa, 2 Copas de 1a UE
Intercontinental

Reglasa apiicar: No. Marcaje férreo

carta repetida antu ST S s
by ! =" Reglas 2 aplicar & £ :

Palmarés: G Ligas, 2 103 jugadores naci

copas de Espana, 1 Copa akagresviady i

¥ 2 Supercopas s E el resio det partido

Mundial g EEUU. 94

Ias 11,00 de Barceiona 9

DEFENSA
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Con Fuitbol
el juego de

'y escoge las mejores tacticas.

Hay 363 cartas en jue

= 8 " alaCartai999/2000




