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'EDITORIAL

Resulta dificil, muy dificil escribir en verano. - Como
tantas otras tareas - me diras. Pero no, lo es mas.
Y basicamente por lo dificil que resulta concen-
trarse en estas fechas. Con la de cosas que po-
drian estarse haciendo al mismo tiempo! Nada,
por ejemplo. Este ha sido, es y serd uno de los
grandes placeres de las vacaciones: no hacer nada.
Como a veces y cuando se repite mucho, puede
llegar hasta a aburrir, pues aqui estamos de nue-
vo. Para que el "hacer nada” (lo pongo en positivo,
para destacar lo activo y militante de la propuesta)
se combine, ademas de con la inevitable cervecita,
con la lectura de nuestra (vuestra) revista.

Resulta diffcil, muy dificil escribir en verano. No
en vano durante muchos ahos os ofreciamos un
LIDER especial llenito de médulos (sabiamente
acumulados durante el afo, claro esta) y nos
tumbdbamos al sol que a cada cual mas calen-
tase. Pues ahora resulta que la locura del editor
(y el amable empujon de la distribuidora de la
revista en kioskos) nos lleva a plantear esta aven-
tura mensualmente. ;Y no podiamos empezar
con la “vuelta al cole”?. No. Empezamos en
verano. ¢El mundo al revés?. Veremos ...

Resulta dificil, muy dificil escribir en verano. Y
aqui me tenéis, en la tesitura de pensar y con la
soga al cuello por la fecha (“hora” serfa mas
ajustado) de cierre. Lo primero gue me viene a
la mente, por si sois de aquellas personitas orde-
nadas y metédicas que empiezan por el princi-
pio (o de aguellos todavia méas escasos a los que
les gusta leer las editoriales por lo que dice el
jefe de tribu de su invento), es remarcaros por si
no os habéis dado cuenta que todas las paginas
de la revista estan a color. Si, si, todas. En nues-
tro fuero interno creemos gue ya hemos dado
con la estructura grafica deseada para LIDER.
iQue no cunda el panico en nuestro corazén de
lectores-roleros! Las aventuras para juegos de
rol siguen teniendo espacio privilegiado en la
revista. Y mas que antes, si cabe. Pero se han
hecho con un hueco fijo en nuestro soperte
magnético (eso es el CD, taruguin). Estamos se-
guros que no te lo tomards a mal y, ya sea en tu
casa, en la de un amiguete o en el instituto
encontrards una forma de imprimirlos. Asi en las
hojas de papel nos dedicaremos a los temas que
puedan hacerse lucir a nuestros artistas grafi-
cos (ilustradores y maquetadores). No c¢s vais a
arrepentir (ellos quiza si).

Resulta dificil, muy dificil escribir en verano. Pero
hay cosas que te acaban llevando ante el tecla-
do con la sangre encendida, a pesar de lo rela-
jado que me habfa dejado el documental de
delfines de esta tarde. Ahora resulta que la con-
ferencia islamica de Barcelona ha publicado un
libro en el que explica como deben los maridos
pegar a sus mujeres. “...Amonestad a aquellas
a las que temais que se rebelen, dejadlas solas
en el lecho, pegadlas...”. - El medicamento tie-
ne mal sabor, pero a veces hay que que tomarlo
apunta el iméan de Fuengirola. - Es una opcion,

¢Vacaciones?

poco deseada, a evitar en lo posible - matiza ge-
nerosamente su colega, el iman de la mezquita
de La Meridiana, en Barcelona. Aberrante. Mi in-
dignacién no es un tema de xenofobia. A los que
apoyamos los derechos colectivos de los emigran-
tes es a los que mas nos duele ver como tienen
tan mutilados los derechos individuales las muje-
res isldmicas (por no hablar aqui de otras
mutilaciones). Qigo en la misma informacién que
Pilar Rahola estudia poner una demanda a autory
editor del libro. Lo mismo que recuerdo que es
una histérica prepotente que siendo teniente de
alcalde de Barcelona se permitié maontarle un po-
llo a la guardia urbana porque se le habfa llevado
un coche la grua, la respeto y saludo por esta ini-
ciativa. Veremos las paginas que la prensa seria
dedica a este tema. La misma prensa que tanto
gusta de acusar a los jugadores de rol de histerias
sevillanas entre encapuchados o de que el sol sal-
ga por Antequera.

Resulta dificil, muy dificil escribir en veranc. Pero
ya veis, algo sale. Disfrutad con nuestro numero
seis. Un especial abrazc para los suscriptores
que os alistasteis en el proyecto al empezar esta
nueva etapa. Felicidades por este primer afito
en compafia.

A los viajeros, el deseo de que llenéis vuestra
memoria de imégenes con las que sohar duran-
te todo el afo. A todos, unas muy felices vaca-
clones.

Resulta dificil,
muy dificil
escribiren
verano
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nueva trilogia cinematografica, que inundara nuestras vidas de alegria y esperanza, esta apunto de nacer. Su
tor Peter Jackson, conocido por sus obras maestras de serie B “Bad Taste”, “Brain Dead”, entre otras; responde a
guntas que miles de aficionados de todo el mundo le realizan a modo de interrogatorio.
estas lineas, se veran desvelados algunos de los secretos mejor guardados hasta entonces.
ider somos asi de curiosos.

NTREVISTA 2 PETER JACKSOM

ANIULOSOS DOSSIERES

mbs entrega de tres increibles dossieres. El primero abarca el nuevo mundo de 7° Mar, le sigue de cerca un espectaculary
dossier sobre los dragones, y por dltimo y no por ello menos importante, un dossier sobre La Mafia. Todo aquello que
e has querido saber pero nunca te has atrevido a preguntarlo ( tal vez por miedo a una «wendetta»?).

Ce e T Ty ™ ST TR AR
ILAVENMTO COVIPLE TO DEL JUEGO DE FlGURAS
sabes qué hacer con tus mufiecos de la infancia? En este nimero te proponemos una serie de reglas que haran
= «vuelvas a tu infancia», disfrutando de nuevo con tus mufiecos articulados. Os ofrecemos una serie de reglas para

poder jugar a wargames de una forma muy particular, aunque sobretodo, una forma muy divertida. Tus jugetes volveran
3 cobrar vida. ..

AIAGVTFICOIMODULAS
Drsfrutad de estos los maravillosos médulos que podras encontrar aqui. Una partida de iniciacién para 7° Mar, una
pequefia e intrigante aventura para Vampiro La Mascarada, un apocaliptico y trepidante médulo para Advanced
ngeons & Dragons, y un siniestro médulo sobre La Mafia, ambientado principalmente para La LLamada de Cthulhu,
ue facilmente adaptable a cualquier otro juego. Ademas dentro de CD encontraréis un amplio repertorio con mas
0 modulos sobre tu juego favorito (ERT, Superhéroes, Aquelarre, Mago, Ars Magica, etc.)
 ELESTADODELA AFICION
~ 1D NOTICIAS, BREVES...
12 ERASEUNAVEZ
14 ¥YNOLLEVANSELLO
- 13 PLOMOENLASMESAS
22 SILENCIO, SE JUEGA
- DOSSIER: 7°MAR
- MISCELANEA
2 DOSSIER: DRAGONES
5 3DQSS!ER: MAFIA
52 MODULOS
DESDE LA ULTIMA FILA
‘-> 32 VINETAS

79 LAGUIALIDER

Portada: Man




Foto de la familia Hasturjunfo a
nuestro reportero mas dicharachero

LIDER: ;Quiénes son Ediciones Hastur?
HASTUR: Hastur la formamos Hugo, relaciones
Publicas y creativo del mundo de ERT, Raul, en-
cargado de las reglas, dibujantes y maguetacion,
Tamar, creativa, directora jefe, para cuando em-
pecemos a sacar mas lineas, aparte de ser la ad-
ministrativa.

L: ;Camo empezd la andadura de Hastur?
Raul: Sobrevino a consecuencia de ir repartiendo
los modelos de juegos gue tenfamos por todas las

| editoriales, que todas ellas nos dijesen que era un
~ juego muy bueno, publicable. Después de la reco-

leccién de las ofertas que nos ofrecian, fueran
monetarias o bien de edicién del libro, hubo un
punto en el gue nos reunimos todos y decidimos
crear la empresa Hastur.

Hugo: En cierto modo fue lo de siempre: el rol
Espafiol no vende, sois jévenes, no se os conoce,
esto no se va a vender, etc. Después de todo
esto y cansados de todo, decidimos sacar el
proyecto adelante, conseguimos una pequefia

- subvencién de la comunidad de Madrid y ahi
- empez6 todo.

| Tamar: Comentar que, ademas de editoriales
| espafiolas, probamos con algunas extranjeras,
. en este caso norteamericanas y una alemana.

L: ;De donde proviene
el nombre de Hastur?
R: Hastur proviene de la raza que al final ha
pasado a denominarse Kenion. En principio no-

sotros guerfamos hacer un mundo de fantasia,
- pero que fuera mediterraneo a diferencia de

los juegos de fantasia clasicos. Queriamos im-

~ buirle unas caracteristicas mas mediterrdneas.
' Que los héroes no bebiesen todo el rato cerve-

za, si no que el héroe, después de sus aventuras
fuera a la posada y se pidiera su vinito y sus
pinchos. Que va a guedar igual de héroe, que
tomandose una cerveza. Por eso, al principio, la
raza se iba a llamar asi pero, por problemas de
derechos de autor, nos dimos cuenta de que
habla muchas cosas Hastur. Como el nombre de
la empresa ya estaba como Hastur y nadie puso
ningun problema, decidimos dejarlo como esta-
ba y cambiar el nombre de la raza a Kenion.
H: Nosotros guerfamos dar un vuelco a la temé-
tica fantastica, por lo que nos preguntamos,
icomo demonios nos vamos a meter con otro
juego de fantasia?

.. L: ;Cual fue la primera gran
. dificultad que os encontraste con ERT?

(cara de poker por su parte)

T: La frustracion, como crear una empresa... Es
horrible

H: El papeleo, el peligro de gue algin nombre
estuviese registrado, etc.

' L: La idea principal de ERT versus el resultado

final, ;Qué queda?

' R: ERT, en sus inicios, era un juego en el cual
. estabas destinado a llevar los Poderes, por ello
. se llama la Era de los Poderes. Todo estaba pre-

parado para que los personajes pudieran llevar

. a los Poderes. Sin embargo, al final, los Poderes

han sido relegados a un terminc de Mito, mas

| que a una realidad.
| T: Los Poderes existen, van caminando por el

mundo, por el continente. Pero han sido relega-
dos a momentos épicos, a circunstancias extrafias
a situaciones curiosas. A los personajes, en cam-

| bio, se les ha provisto de muchas profesiones y,

en especial, al mago se le ha mimado mucho, ya
| que, al practicar la magia, se le ha incluido un
' repertorio de conjuros y artilugios magicos muy

extenso, ya que la magia significa mucho en ERT.
H: Ademés, mucha gente nos ha comentado que
ERT es curioso porque no hay cataclismos, no hay
grandes guerras ni nada por el estilo. ERT es un
mundo pacifico, los pajaritos cantan y todo el
mundo es feliz. La idea de ERT hemos tenido que
ir modificandola, porque una cosa es lo que tu
piensas al principio, pero debes ir probando, des-

pués cambias las cosas que ves gue son exagera-
das como, por ejemplo, sustituir el hecho de que
los jugadores pudieran llevar a los Poderes por la
magia, a la cual le hemos dado mas importancia.
Para gue no ocurra lo de siempre, esto es, que
llegue el tipico mago de tres al cuarto de turno y
machaque al grupo entero, todos tienen acceso a
la magia.

L: Después de sufrir con la andadura de ERT.
;0ué conclusiones habéis

sacado de las criticas recibidas?

T: Nos las hemos tomados fenomenal, las lee-
mos, pensamos y las discutimos todas. Y nos esta
ayudando mucho para siguientes ampliaciones,
para no seguir cagandola.

H: Creo que si un jugador critica el juego, es por
gue se lo ha leido, que le ha gustado y lo que no
quiere es que se vuelva a cometer el mismo fallo.
Siempre es bueno que te critiquen. No te vas a
poner a llorar porque los jugadores te digan que
no les gusta tu juego. Por eso no te puedes tomar
mal un crftica, por la razén de que, si la hace, es
por que le ha gustado tu juego. Después, juntas
las criticas, sacas buenas conclusiones y nuevas
ideas para el juego, enrigueciéndolo.

R: A la gente le han gustado mucho las razas, la
ambientacion, la idea de que no haya humanos.
Lo positivo, las historias, las profesiones, la magia,
la esencia de los personajes y lo negativo, es mu-
chas reglas y sobretodo la escasez de cosas que al
principic nosotros no consideramos importantes.



L: ;El jugador de rol es quisquilloso?

(me miran todos con cara de aprobacian)

H: Es lo de siempre, cuando eres un jugador de rol
que traspasa la linea, no te das cuenta pero, cuando
ya estas ahi y miras todos los aspectos, te das cuenta
de lo pufeteros que somas y gue hemos sido, mira-
mos al dedillo cualquier cosa o norma.

T: Sin embargo, yo creo que antes no éramos tan
exigentes, ahora lo son muchisimo mas. Te encuen-

ALLENDE E1 CHARCO

ROL EN...
ARGENTINA

tras con gente de 16 o 17 afios, que es mucho mas
quisquillosa en este sentido, piden una calidad con la
que, antes, quizd ya nos hubiéramos conformado

L: Hablemos de la pantalia

¢Ha sido mas criticada?

H: Yo creo que, principalmente, el motivo de
critica a la pantalla ha sido el precio de la misma,
por ser una linea fina. Aunque, y no guiero que
nadie se enfade, los roleros son un poco
tacafotes.

L: ;En que os basasteis para

hacer la pantalla, en las quejas de los jugadores
en la escasez de material... 7

T: Lo que faltaba en el basico y, también, en las
criticas. Por ejemplo, la tabla de armas, que fal-
taba en el libro basico.

L: ;Qué tenéis preparado

para este semestre que falta?

R: Vamos a empezar con una serie de suple-
mentos, que llamaremos libros de apoyo, todos
van a llevar una maquetacién de portada rela-
clonada a lo que estd apoyando. Por ejemplo,
este primer Sombras entre nieves, relacionado
con el reino Kenion. Son dos aventuras, que van
a estar relacionadas entre si y entre las demas
que iran saliendo durante el resto del afio. Esta
saldra entre septiembre y octubre.

H: Lo que queremos es montar una madeja de
red, donde todos los escenarios estén relaciona-
dos, con la ventaja de gue se pueden jugar por
separado o como una gran campana.

R: Para septiembre vamos a sacar el Themalina,
que es el primero de unos suplementos de magia,
ya que nos hemos dado cuenta de que es un tema
que ha gustado mucho, donde ofrecemos més
hechizos, explicamos todas las casas, tanto de ley

LEYENDPAS 2000
Rosarrc, SAnNtA Fe,

Los dias 12, 13 y 14 de mayo se celebrd el “2°
Encuentro de historietas, ciencia ficcion y 4°
Jornada de Rol” de Rosario con el auspicio de la
A.H.l. Rosario (Asociacion de Historietistas
Independientes) y MILENARIO COMICS.

Dentro de la misma se pudo disfrutar y apreciar de
distintos tipos de actividades, como por ejemplo: la
exhibicion de material y videos inéditos por parte de los
fans club de Star Wars, X-Files, Star Trek, Babilon 5
entre otros; actuacion del grupo KENSHIN NO
DENSETSU! que cantd en japonés temas de Sailor
Moan, Evangelion y Guerreras Magicas...iy con los
respectivos trajes y vestidos!; ademas hubo un
concurso de disfraces tematicos entre los que habia:
superhéroes, personajes de ciencia ficcion y manga
(cuyos ganadores se llevaron importantes premios); y lo
que mas impactd fueron las visitas de los famosos
dibujantes Carlos Vogt y Roberto Fontanarrosa, los
cuales dibujaron sus personajes y firmaron autdgrafos
para el piiblico en general.

Pero sin duda lo que mas gente e interés reunio fue la
Jornada de Rol. Se contd con la participacion de 5
masters de Bs. As. que enseiiaron a jugar: Warhammer

como de caos, ademas de todas las magias posi-
bles. En noviembre, sacamos la primera novela,
titulada A/as Grises. Y, en diciembre, preparamos
una sorpresa para todos.

L: Y una despedida...

T: Yo, simplemente decir que ERT es un juego
echo por gente que se divierte y lo Unico que pre-
tenden, es que se diviertan con nosotros.

R: Ojala tus batallas sean rapidas, victoriosas v,
sobre todo, divertidas.

H: Esperamos que el juego os guste y que le déis
la oportunidad que se merece.

Fantasia, Warhammer 40.000, Mordheim y Epic
40.000, mas una muy concurrida mesa de técnicas
de pintura de miniaturas.

Entre el sabado y el domingo, también se ensefid y
explico a todo el piblico interesado, qué es un juego
de rol y como jugarlo. Entre los juegos destacados
estaban: Aquelarre, La Llamada de Cthulhu, In Nomine
Satanis, El Sefior de los Anillos, Vampiro, Mago, etc.
También se ensefid a jugar cartas de £/ Sefior de los
Aniflos y se realizd un torneo del mismo. Tampoco hay
que olvidarse de los importantes premios entregados
a los masters de rol, junto con los sorteos de drdenes
de compra, miniaturas y juegos de rol entre el piblico
participante del encuentro.

Y asi pasaron 3 dias de plena actividad cultural bajo
el techo del C.E.C., con la concurrencia de casi 1300
personas, a pesar de la intensa lluvia.

Espero que nos podamos encontrar en LEYENDAS
2001, y si quieren mas informacidn sobre el evento

y los grupos participantes, pueden comunicarse

con la A.H.I. Rosario en: ahiros@starmedia.com o
visita la pagina Web de MIEENARIO COMICS en:
www.milenariocomics.com.ar

Sebastian Casafas '

Lider
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\%ilt%s v Leyendas
«Ad Intra Mare II»

Aquelarre

Pedro Garcia, nos adentra mas en
su intrigada trama y nos absorbe
en un sinfin de dilemas mas que
nos llevard a un final inesperado.
Después de las aventuras que su
primera parte nos hizo pasar, y el
caramelo gue nos quitd e la boca.
Donde los secretas se prestan a ser
descubiertos. Nadie espera el final
de esta aventura, y no vamos a ser
nosotros los gque lo expliguemos,
por etica y por que no nos apete-
ce.. Ediciones la Caja de Pandora

\

nos presenta esta esperada conti-
nuacion del modulo. Con su carac-
teristico formato y con su precio
ajustado, cosa que se agradece. Y

- el cémic que nos presenta la aven-

tura nos pondrd en antecedentes
de lo que pasé en la anterior edi-
cion.

EL LIBRO DEL CLAN

%

El libro X
del clan Setita
Vampiro: La Mascarada

Descubre los mas ocultos secretos de
estos cainitas de lengua bifida vy terrc-
rificos poderes. Todo, absolutamente
todo, sobre sus origenes, costumbres
y métodos de corrupcién estan ahora
a tu alcance. Imprescindible para to-
dos aguellos incondicionales de este
temido dan de origen egipcio. Disfrita-
lo y que Set gufe tus pasos por los
Senderos de los Muertos.

EBlLider

SALUBRI

Libro del .
clan Salubri

Vampiro: Edad Oscura

Los hijos de Saulot son perseguidcs
y exterminados alld donde sus per-
sequidores les encuentren, pero
aln resisten, aunque cada vez son
menos. Encontrards en estas pagi-
nas informacion sobre el clan, sus
objetivos, historia, poderes y, como
no, meritos y defectos propios de
este pacifico clan (bueno, los gue-
rreros no tanto, pero a su manera,
sf, son pacificos)

Guia de ,
Supervivencia del
Director de Juego
Leyenda de los 5 Anillos

En este libro encontrards 144 pa-
ginas repletas de trucos, ayudas,
consejos, ideas para desarrollar tus
partidas, una guia para crear pla-
nos detallados, ayudas de juego y
guiones para hacer que tus juga-
dores dejen de una vez la frasecita
de: "le machaco, le ensarto... ", o
similares. |deas para aventuras y
campaiias, completa informacion
del entorno y la sociedad del Impe-
rio y sus costumbres.

Lobos Marinos
Vampiro: Edad Oscura

Descubre el lejano y frio norte,
acompanado de los einherar, los
vampiros nordicos. Un recorrido tu-
ristico por las zonas mas interesan-
tes de tan helados parajes, nos lle-
varéd a conocer sus costumbres y su
forma de vida. jReza tus plegarias a
Odin y Donar y preparate para la
batallal. Un interesante suplemen-
to para todos los amantes de la mi-
tologia nérdica, con el que podran
interpretar a tan fieros guerreros
con todo lujo de detalles.

La Senda
del Unicornio
Leyenda de los 5 Anillos

Unete a las filas del clan del unicor-
nio, poseedores de los secretos de
los barbaros. Combate junto a sus
fieros guerreros, aprende los se-
cretos de la equitacion y las técni-
cas de lucha de los mas temidos
samurdis de todo el imperio. Inclu-
ye nuevas reglas de creacion de
personajes, nuevas habilidades,
ventajas y desventajas, asi como
artefactos, reliquias, tablas de for-
tuna y herencia y otras sorpresas.

Herejia Cainita
Vampiro: Edad Oscura

Adéntrate en la oscuridad de la
herejia, corrompe todo lo que es
bueno en la Madre Iglesia, y hazte
con su poder. ;Podras enfrentarte
a los "santos varones” de la cris-
tiandad y vencerles, atrayéndoles
a tu bando? En este libro encon-
trards: una extensa explicacion de
la Herejia y sus relaciones con las
otras sectas, heréticas o no, de la
epoca.



g g pars Hombre-Goj £ Apocaipsis

Sheiat.
] s
de Oriente
Hombre Lobo:

El Apocalipsis

Este suplemento nos transporta al
lejano Oriente, donde habitan di-
versa razas de cambiaformas, en-
tre ellas los Zhong Lung, los Hom-
bres Dragdn,; los kitsune, los esqui-
vos Hombres Zorro; los Tengu, los
inguietos Hombres Cuervo y un lar-
go etc.

Descubre todos sus secretos, su fi-
losofia, su modo de vida.

Spanish Showe: parte)

'Juqn hucle
[1] pum ido en

islen |

Algo huele a podrido
en Kislev

El enemigo Interior vol. §
Warhammer

Fantasia juego de Rol

Con este curioso nombre, nos llega
la 5% entrega de El Enemigo Inte-
rior, consta de tres aventuras, que
pueden ser jugadas como una cam-
pafa en Kislev o como parte de
dicha saga. En las frias tierras del
norte del imperio, los PJs deberan
enfrentarse a no-muertos, hom-
bres-bestia, fantasmas, guerreros
hobgoblins de elite, criaturas del
Caos, extrafios espiritus de la na-
turaleza y los siempre acogedores
y simpaticos Kislevitas. Y por si todo
esto fuese poco, ademds deberan
exprimirse el coco para solucionar
enigmas, rompecabezas y diverti-
das maldiciones.

712 Mar

Guia del Jugador

72 Mar

Por fin en Espana el tan esperado
juego de piratas.

Del creador de La Leyenda de los
Cinco Anillos.

Si queréis conocer algo mas sobre
este juego, os recomiendo que le
echéis un ojo al fabuloso dossier
que os hemos preparado en este
namero (pags. 24-29).

72 Mar
Guia del Master
72 Mar

En el encontraréis todos los secre-

tos que un buen Master debe co-
nocer. Podras igualar al més intré-
pido de los «lobos de mar», gracias
a los nuevos artefactos, hechizos y
reglas que este libro incluye.

"Eos h|ios del oder se. mueven por
~ toda la regién. Andate con cuida-
-- Blanco.

doo ‘podrds acabar bastante mal Sl
~ Una de las mejores guias hasta el BD&D (Greyhawk) - ' _
 momento, en la que prima el estilo _ El médulo original $2: Whate Plume Mountam fue una de las primeras
_ narrativo por encima del desgipti-  aventuras que aparecieron para el juego AD&D. Si atin recuerda con
_ vo. La Unica pega son los recortes carifio tus experiencias en el interior del volcan, esta aventura te
: los gue nuestro Quendo_ . parecera igual de fascinante (e igual de mortffera) que su predeceso-
(vilmente odiado) Elminster nos  ra. Si te dispones a hacer frente a la Montafa del Penacho Blanco
deléita. por vez primera, vivirds Una experiencia que nunca olvidaras.
e Esta secuela dard lugar, sin duda, a un montén de ideas para campa-
nas con las gue podrés disfrutar, sin duda, durante un montén de
: anOS . s T

Fanhunter . Retomo ala Montaiia del Penacho

Farsa’s Wagon nos presentan
este mes la segunda entrega de
las mas hilarante y descojonante
trilogia llamada Spanish Show.
En ella nos ofrecen tres nuevas
aventuras, que son la continua-
cion de la campana que comen-
z6 en la anterior entrega.
Adéntrate en la Espafna profun-
da, prepara tus armas y rézale
a Dick (sélo si eres creyente). 64
pags.

Lider
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Cuando el aprendiz supera al maestro

La editorial Gigamesh sigue con su curiosa politica de
«tandem» que parece estar rindiéndole unos resulta-
dos excelentes hasta la fecha. Esta tactica se basa en
presentar las novedades de dos en dos para que, en
teorfa, un autor consagrado «arrastre» a un escritor
desconoecido (desconocido al menos por estas latitu-
des y para el gran plblico). Asi pas6 en el caso del
primer diio formado por Greg Egan firmando Cua-
rentena —que, a decir de algunos, podria subtitular-
se «un cofazo cudnticon— que Vviajo de paquete de
Tim Powers con Las puertas de Anubis, todo un clasi-
co del Steam Punk que no debe faltar en ninguna
biblioteca de género que se precie. La formula se
repitio posteriormente con Jack Vance (({dmpara de
Noche) y Alfred Bester (Las estreflas mi desting) aun-
que en este segundo caso resultaba muy dificl decir
quién era el novato y quién el consagrado pues, aun-
que Jack Vance es un autor de reconocido prestigio,
Alfred Bester ya se habia convertido en todo un clasi-
co con Las estrelias mi destino(también conocido como
Tigre, tigre) y un par de recopilaciones de cuentos

Esencia Oscura

cortos que se habfan publicado en nuestro pafs. Pero
la memoria historica a veces padece de amnesia y
Las estrelfas... de Alfred Bester habfa caido practica-
mente en el olvido para los que la leyeron en su
momento y en la ignorancia para la nueva gene-
racion de lectores que ha crecido durante los
anos noventa. Asi gque su «resurreccion» de mano
de la editorial Gigamesh fue amplia y justamen-
te aplaudida.

En el caso que hoy nos ocupa la férmula conocido/
desconocido parece haber dado un resultado de lo
més curioso: el nedfito supera con creces al maestro,
admitiendo que todas las comparaciones son odiosas
y los géneros que escriben son bastante diferentes.
Tim Powers apenas se queda en un discreto relato
mientras que Neal Stephenson presenta un auténti-
co noveldn que se convertira (de hecho se ha con-
vertido ya) en un referente inexcusable para todos
los aficionados al Cyber Punk.

Pero vayamos por partes, como dijo Jack el
Destripador...

Una obra menor que apenas entretiene

A estas alturas poco se puede decir de Tim Powers, el
fundador del género mal llamado Steam Punk (una
especie de fantasfa histérica) y que tiene en su haber
varios premios internacionales. El sefior Powers ha
dado luz a varias obras cumbre de fantasia como son
Las puertas de Anubss, La fuerza de su mirada o Fn
costas extranias, pero también a algin fracaso estre-
pitoso como La dftima partida, bautizada oficiosamente
como «la dltima parida».

Con un curriculum como éste, Fsencia Oscura (The
Drawing of the Dark) prometia ser otra obra de cul-
to, esta vez presentada por la editorial Gigamesh,
pera las promesas no siempre se cumplen y esta no-
vela decepciona bastante, acaso porque fue una de
las primeras que escribio el autor y esto se nota, vaya
si se nota. Aungue tiempo habré para conclusiones...
lo importante ahora es conocer la historia.
Imaginate que te llamas Brian Duffy: con este nombre
solo puedes ser un mercenario irlandés, cuarenton y
canoso, perdedor de mil batallas y borrachuzo. Imagi-
nate que un mago loco te ha contratado para defen-
der una tabermna vienesa donde se destila la cerveza
Herzwesten, la mds codidada del mundo. Imaginate
que el sultdn Soleiméan |l asedia Viena precisamente
para hacerse con el néctar que se custodia en la
entrafias de esa tabema: la Esencia Oscura. Imagina-
te que alguien te dice que eres la reencaracion del
Rey Arturo y el dltimo bastién de Occidente. Imagina-
te que no te lo crees. Imaginate el estrépito de las
bombardas, el sudor de los infantes, la sangre de tus
compafieros, las interminables cargas de los jenfzaros
y, sobre todo, la sed, esa sed insaciable que te hace
anhelar noche tras noche una buena jarra de cerve-
za para aliviarte de las penurias del dia. Y es que
mientras haya cerveza habra esperanza para seguir
adelante.

Es indudable que todos estos elementos llevan el sello
inconfundible de la factoria Powers. El planteamiento
y entorno de la historia (una auténtica reelaboracién
alternativa del mito del Santo Grial), asi como sus

“ personajes, resultan prometedores, con esa mezcla

de historia, fantasia, humor y romanticismo que sélo
el veterano californiano puede ofrecer. Sin embar-
go, N Nos vamos a enganar, el conjunto decepciona
y dista mucho de lo que cabia esperar de él. Los
personajes y la trama se desinflan a medida que
pasan las paginas hasta llegar a un final tan previsible
que parece mentira que provenga del sefiar Powers
aunque bien es cierto que, aqui y alla, chispean algu-
na que otra situacion y reflexion verdaderamente
sutil e hilarante. Como se ha dicho antes, £sencia
osctira fue una de sus primeras obras y de alli que,
aunque encontremos «la coctelera Powers» a pun-
to, los ingredientes aun no estén bien medidos ni
mezclados. Precisamente, por venir de quien viene,
el resultado final es decepcionante: al compararlo
con obras de la magnitud de Las puertas de Anubiso
£n costas extraias no nos cabe en la cabeza que, al
cerrar la Ultima pagina, el autor no nos haya sor-
prendido con ese final inesperado o esa Ultima pirue-
ta argumental marca de la casa. Posiblemente si
hablaramos de otro autor nos limitariamos a decir
algo asi como «un libro distraido con algunos aciertos
y bastantes fallos, para pasar el rato y poco mas»,
pero como hablamos del Sefior Powers, nos limitare-
mos a calificarla de «obra menor en la que pueden
apreciarse las semillas que germinaran en una obra
apasionante, pero que no es ésta».

En resumen. para incondicionales de Tim Powers
(como es el menda), coleccionistas y biblifilos, ya que
a duras penas resulta entretenida. Eso si, se reco-
mienda leerla con una buena cerveza al lado, por
aquello de «ambientarse» y hacer més llevadero el
viaje a Viena.

Esencia Oscura

Tim Powers
Rafael Marin
Ediciones Gigamesh




Snow Crash

El género del Cyber Punk ha sido fiel a uno de
sus grandes lemas (/ive fast die fast) y ha vivido
y practicamente ha muerto, segun dicen, en
poco més de quince afios, siendo testigo de un
nacimiento, desarrollo y ocaso trepidante, como
el de una supernova. No en vano somos la ge-
neracion del clembuterol y hemos mamado hor-
monas por un tubo en vez de la consabida leche
materna. De todos los autores Cyber Punk ape-
nas sigue en la brecha su fundador, William
Gibson, que ha proporcionado (y sigue propor-
cionando) al género obras verdaderamente
impagables, ya sea £/ Meuromante, Mona Lisa
Acelerada o Quemando Croma, todas ellas pu-
blicadas hasta la fecha por Minotauro. Parecia
gue el género habia quedado casi quemado, a
excepcién de su autor, hasta que Neal
Stephenson hizo acto de presencia... ;Neal
Stephenson? ;Pero quién es este tio?

Aunque este «muchacho» sea casi un descono-
cido en nuestro pafs, ya se habian traducido dos
de sus novelas: Zodiac (Seix Barral) y la Fra de/
Diamante (Ediciones B), por esta Ultima obra
recibid en 1997 los prestigiosos premios Nebula
y Locus aungue, a decir de muchos, dichos pre-
mios se le habfan otorgado en verdad por una
novela anterior, Snow Crash, que no recibid
galardén alguno a pesar de la reputacién alcan-
zada en su momento. Asf ninguno de los visiona-
rios de la edicion nacional se habfa fijado en
Snow Crash hasta hoy en dia, que aparece bajo
el sello de Ediciones Gigamesh. Y el resultado es
alucinante: los amantes del género no podemos
mas que felicitarnos por este nuevo hallazgo.
Quizd sea mejor que primero hablemos de un
futuro cercano...

Dentro de unos afios la vida seguird siendo tan
dura como ahora tio, sino mas. En el mundo ya
no existen paises, solo hay franquicias, y tendras
que elegir tu bando para comer el pan nuestro
y poner la gasofa suya de cada dfa. Hay donde
escoger, por supuesto: entre las grandes tienes
el Gran Hong Kong de Mr. Lee, las Puertas
Perladas del Reverendo Wayne o Pizzas Cosa
Nostra Inc. Puede que seas un crack de los
hackers, puede que te llames Hiro Protagonist
(esto es, «Héroe Protagonista») y puede que
seas el Principe Negra del Metaverso (ese uni-
verso de realidad virtual donde evadirse), pero
no te queda méas remedio que trabajar para Tio
Enzo si guieres seguir tirando. Asi que repartes
pizzas en un bélido supersénico y psicodélico, la
leche vamos, pero que es propiedad de la em-
presa. Y Tio Enzo tiene un defecto: le gusta que
entreguen sus pizzas puntualmente, en menos
de media hora. Si fracasas en tu misién, Tio
Enzo se presentard en persona delante del clien-
te, le pedira perdan y le invitard a una pizza. Del
repartidor nunca mas se volvera a saber. Pero
al italiano no le gusta demasiado tener que pe-
dir perdon, asi gue esto nunca ha ocurrido has-
ta ahora. Sélo te quedan diez minutos para
entregar la condenada pizza cuando las cosas
empiezan a tarcerse: una chavala que esta de
muy buen ver se cruza en tu camino, mejor
dicho, se cuelga de tu coche. Es una korreo, se

¢Pero de dénde ha salido este tio?

llama T. A. y pobre de ti como la llames tia.
Luego las cosas van de mal en peor: un virus
llamado Snow Crash, la nueva pesadilla del
Metaverso, le frie los sesos a tu mejor amigo y
un tipo enorme llamado Cuervo, que tiene una
bomba atémica conectada al cuerpo, quiere
rebanarte el pescuezo con un cuchillo de cristal.
¢Con un cuchillo de cristal? jSera fetichista el
tio! Bueno, a estas alturas ya has perdido los
papeles, nada nuevo, ya hace mucho tiempo
que los perdiste.

Y, como dijo Mayra Gémez Kemp, «hasta aquf
puedo leer». Snow Crash es una de esas nove-
las que tiene el extrafio don de saber combinar
los elementos de la ciencia ficcién con el realis-
mo mas puro, un poco al e)b humoristico y
costumbrista, casi rayando el“esperpento. A di-
ferencia de los héroes de Gibons, Stephenson
esboza unos personajes mas cercanos, socarro-
nes y defectuosos, verdaderamente entrafa-
bles que recuerdan mas a los de Jack Vance
que a cualquier otra cosa. El mundo que dibuja
no queda mejor parade: es un mundo duro y
sucio, tan duro y sucio que no parece mas que
una paradia de si mismo; real como la vida mis-
ma, vamos. Y la trama es vibrante: no puedes
dejar de leer hasta acabarlo, la historia te en-
vuelve en un continuo de accién, humor, re-
flexién, s4tira, mitos babilonios y teorfas
«metalinguisticas» que, combinadas con el con-
cepto mismo de virus, dan mucho juego y mu-
cho que pensar. Neal Stephenson utiliza todos y
cada uno de estos recursos con una sabiduria
digna del mejor maestro: con dosis bien medi-
das sin abusar de ninguno.

Una mencién aparte merece el trabajo de tra-
duccion de Juanma Barranco que puede
resumirse en dos palabras: correcto y valiente.
Correcto porque el sefior Barranco parece en-
contrarse muy a gusto con el lenguaje usado
por Stephenson y valiente porque no ha tenido
miedo a acuiar neologismos «coloquiales» cuan-
do ha llegado el momento preciso. Quizas unos
sean mas discutibles o apropiados que otros (por
ejemplo, ipor qué «korreo» en vez de
«mensaka», que ya tiene méas bagaje?), pero el
resultado final es realmente bueno. Desde lue-
go lo mas facil hubiera sido dejar las palabras en
el idioma original, tal cual, muchos de los llama-
dos «traductores profesionales» no tendrian
ningun tapujo en hacerlo. Juanma Barranco al
menos se ha arriesgado y arriesgarse es de va-
lientes.

En definitiva, lo dicho, Snow:Crash es una nove-
la imprescindible para los amantes de la ciencia
ficcion en general y el Cyber Punk en particular
y Neal Stephenson se alza como un autor joven,
fresco, renovador y original que inyecta un to-
rrente de plasma sanguineo vigorizador en un
género que muchos popes del mundillo ya creian

Neal
Stephenson
Snow Crash

erfamaan

Salvador Tintoré I

muerto prematuramente
| Snow Crash
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Neal Stephenson

Juanma Barranquero

Ediciones Gigamesh
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El poder interiox
de’la bola de crstal
Profecia es una extensiéon que lleva bien su nom-
bre, pues en ella se ofrece jugar a Magic, reno-
vando algunas reglas de la sexta edicion y otor-
gandonos la posibilidad de volver a los inicios del
juego, de volver a las criaturas, pero no creais
que el retorno significa perder, por que ahi es-
tarfas errando.
Profecia termina un bloque de Mercadia, como
vosotros habréis podido comprabar, Mdscaras
de Mercadia es un suplemento que destacaba
por méritos propios por el poder que tenian cier-
tas cartas:. Skws, Portfiishadan... Némesis pare-
ce haber venido de otra galaxia donde sopor-
tan un guiso intergaldctico de magias, que pue-
den ser dolorosas por su coste, volviendo a dar
un golpe de latigc a todo lo anterior. De acuer-
. do con el bloque, Mercadia se beneficid de unos
intereses en alza impulsandose a una categoria
tipo 3.
Este bloque es, finalmente, una asamblea ho-
mogénea, donde todo el mundo se puede ha-
cer una idea precisa de los elementos de que
dispone en su mano, Pienso que, ciertas cartas
abandonadas, como Nexos o Cambio de Mente
vuelven a ofrecer servicio, con una introduccién
poce costosa.

Novedades

Toda nueva expansién de Magic aporta nove-
dades: Nuevas criaturas, nuevos conjuros, nue-
vos efectos. Profecfa hace honor a esta regla,
las novedades que se incluyen constituyen, una
nueva y rebelde pauta en el juego, donde mar-
can el dfa presente a la llamada de los conjuros.

ol i ¥ b - N
Un combo a destacar que se realiza
emparejando cartas de Vémesis(la Oleada,
el Nexo y la Mar) y el Avatar de fa Voluntad
de Profecfa. Bajaremos Nexa que nos
cuesta simplemente dos manas incoloras,
retiraremos después las cartas de la mang
de nuestro adversario con el fin de
vaciarlas, entonces pondremas nuestro
Avatar de la Voluntad (un 5/6 con la
habilidad de Volar por solo dos manas
azules). Después vosotros mismas podréis
ver la ventaja.

N 4
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¢Esta el e

espiritu “Magic”?-

Podriamos decir que, los antiguos jugadores de
Magic, volveremos a encontrarnos con las emo-
ciones de los inicios, pero tanto antiguos como
nuevos jugadores, podremos disfrutar de la gran
variedad de opciones que nos propone Profe-
cfa. Una de las novedades a destacar sobre esta
extension, son criaturas tan divertidas y morti-
feras como el Portador de las minas, que al ser
sacrificado destruye todas las criaturas que ata-
can a una carta objetivo o el Pastor de ardiflas,
que tiene habilidades tan divertidas como sacri-
ficar una tierra para poner 10 criaturas 1/1,
también cabe destacar la gran importancia que
reciben las tierras.

La suerte que I0s espera
La suerte esta dirigida por vuestra perversa ima-
ginacién, con sortilegios que aplican la habilidad
del Cambio de Cofor(una habilidad muy diverti-
da, que puede volver loco a tu adversario), po-
derosos sortilegios como Revitalizante, que da a
todas las criaturas +7/+7. Por fin, Profecia nos
otorga unas cartas con las que poder luchar
contra las adversidades actuales, de forma con-
tundente, como a la vieja usanza. Podremos
invocar criaturas tan espectaculares y mortife-
ras como Veteranos Bagarreur una criatura 4/4
que sélo cuesta dos manas invocarlos, o refor-

zar sus poderes con cartas como Potencia Sal-

vafe que le da a la criatura +5/+5 y sélo no#
costard dos manas.

And The Winner is...

La eterna cuestién para el jugador de Magic,
sera elegir bien el color(es), pues todos tie-
nen cartas tan variadas... El negro vuelve
ha adquirir combos tan sutiles como Géne-
sis Infernal o Percepcion del Rhystigue; el

Eduard Dosaiguas |

color rojo, prende fuego con cartas como Eclair
Rhystique o Supresion brutal, para el color azul
vienen tan simpdticas criaturas como el Cala-
mar Golffo (jjtapea todas las tierras nada mas
bajar!l) O cartas como Reconsideracion (el ad-
versario deberd pagar el doble del coste al bajar
un encantamiento); aunque las cartas mas des-
tacadas de estda ampliacion las tendran los colo-
res verde y blanco, pues en sus filas corren car-
tas tan poderosas como las ya mencionadas

-Portador de las Minas, y el Pastor de Ardillas.

En fin, Profecia nos abre nuevas puertas para
poder realizar nuevas tacticas. Los antiguos ju-
gadores de Magic, encontraran en ella el espiri-
tu de los inicios.

Profecia por fin ha llegado. jQue gane el mejor!
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tras formas de jugar

Es un juego tipicamente oriental, reflejan,
principalmente, los valores poco extendidos del
occidente. Esto explica en gran medida, de que
haya pocos especialistas de GO en Europa y en
América. El principio del juego es de una engafio-
sa simplicidad: los jugadores colocan sus peones
en las intersecciones de un damero especial tra-
tando de construir una cadena de peones que
permita rodear los peones y/ o los territorios ad-
versarios. Esto a primera vista parece facil, pero
engafoso a la vez como ya hemos dicho, los co-
nocedores de los dos juegos afirman que el GO
es tan complejo como el ajedrez.

Segln la mayoria de especialistas, este juego fue
inventado en la china hace 4000 afios, se sabe
que el juego se extendié primero a Corea y des-
pués al Japén, donde adquirio el nombre de /-
GO o GO.

Tan pronto como fue introducido en su pafs, los
japoneses se encapricharon de este juego. Al prin-
cipio fue limitado a los cortesanos, después en el
siglo Xlll, el GO conccié un gran auge entre los
samurai, los guerreros. Los tableros y las piedras
del go formaban parte de su panoplia, a la mis-
ma altura que sus armas o armaduras, y después
de las batallas, se enfrentaban a este juego. En el
siglo XVI, el GOentro a formar parte de las disc-
plinas obligatorias de las escuelas militares. Mas
tarde, se instauré en las es-
cuelas privadas, y los juga-
dores profesionales haclan
visitas de inspeccion para
provocar desafios. Se cred un sistema de dar;
solo los mejores accedian al mas alto grado, el de
kudan.

Cuando los shogunatos se hundieron a finales del
siglo XIX, el GO perdid popularidad. Pero no durd
mucho, y algunos afios mds tarde, recuperd de
nuevo el interés. Actualmente, el Japén cuenta
como minimo con & millones de jugadores y pro-
bablemente unos cuatrocientos profesionales.

Reglamento del GO

Material

El tablero es un casillero de 18 x 18 caslllas, que
dan 361 puntos de interseccién. Nueve puntos
marcados en negro son las situaciones en las
piedras de handicap, en el caso de la partida
oponga dos jugadores de distinto nivel. Hay 180
piedras blancas y 181 negras. La tradicién quie-

re que se las coloque en copelas de madera.
Técnicas del juego

1.Al principio de partida, no hay ningin pedn
sobre el casillero.

2.Los negros empiezan colocando una piedra
en un punto de su eleccion comprendido entre
los que se encuentran en el perimetro del casi-
llero. Como quien empieza tiene ligera ventaja,
mas vale dar los negros al jugador méas débil.
3.Después cada jugador coloca alternativamen-
te una piedra en un punto desocupado. Se pue-
de pasar del turnc pero solo tiene interés en las
fases finales de la partida.

¢ Sabias que el GO tuvo un
gran éxito entre los samurais? 5No es necesario ma-

4.Una vez colocada una piedra ya no puede mover-
se. Se guedara en el mismo lugar hasta el final de la
partida, salvo si es tomada, en cuyo caso saldr4 del
juego y la conservara el adversario.

5.Se frata ante todo de conquistar los territo-
rios, mas que de capturar peones adversarios.
Sin embargo, las tomas de pecnes serdn conta-
bilizadas. Se toman los peones rodeandolos. Un
punto contiguo libre se llama «salida» y una
cadena o una piedra se encuentran prisioneras
cuando pierden su lti-
ma salida.

tar completamente
una cadena. A veces se permite gue una piedra
o una cadena conserve su Ultima salida, pero en
este caso permanece prisionera en el casillerc.
Esto se produce cuando un jugador prefiere no
malgastar un golpe para acabar con una toma.
Los prisioneros permanecen en su lugar en el
casillero hasta el final de la partida y se des-
cuentan con los peones tomados.
7.Cuandc una piedra se hace tomar y sale de
juego, los dos jugadores tienen derecho a ocu-
par los puntos que han quedado libres.
8.Colocando las piedras, los jugadores deben
acordarse de que no es prudente; a) construir
una cadena muy pequefa o muy compacta; y
b) dejar en el interior de una cadena una espa-
cio suficientemente grande para dejar que el
adversario ataque desde el interior.
9.La construccién de una cadena viva se basa
en la formacion de ojos. Juegan un papel esen-

cial. Un ojo es un punto libre controlado por ojos
del mismo color. Un grupo que comporta dos ojos
(don puntos libres encerrados) es practicamente in-
vulnerable, ya que toda tentativa del adversario de
introducir una piedra seria un suicidio. Sélo se puede
hacer si ello permite efectuar una toma. Una piedra
tampoco puede controlar la dltima salida de un gru-
po amigo si ello le permite capturar peones adversa-
rios.

10.Se llama 4o a una situacion donde los negros
efectuan una toma v los blancos vuelven a crear la
formacién anterior efectuando a su vez otra toma.
Esto no estd autorizado y el segundo jugador debe
efectuar una jugada distinta. A su vez, el adversario
puede llenar el ko solucionando la situacion. Si deci-
de no hacerlo, el segundo jugador puede regresar
al koy volver tomar la piedra adversaria. Como esto
volverfa a crear una situacién de 4o, el otro jugador
debe esperar una jugada para volver a tomar su
turno. Las situaciones de ko juegan un papel impor-
tante. Un jugador de que se bate por un ko vital
buscara una jugada amenazadora en otro sector
para obligar a su adversario a defenderse, lo que le
permitira volver a tomar el ko. Un o termina cuan-
do un jugador no encuentra mas ataques o cuando
se renuncia a un ataque para hacer el ko.

11.5i hay tres situaciones de ko simultdneas en el
casillero, la partida es nula.

Una partida finaliza cuando ya no es posible para
ningun jugador, conquiste més temitorios o capturar
mas peones. Se pasa a la ocupacion dameh que se
refiere a ocupar los espacios que no pueden ser
reivindicados por ninguno de los dos, la considera-
mos totalmente terminada cuando esta ocupado el
Gltimo punto dameh. Se procede al recuento de las
piezas capturadas y los prisioneros, asf como los pun-
tos contenidos en los territorios capturados. El total
hablard por sf solo.

Fabian Vazquez
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Void es un emocionante juego de miniaturas de escaramuzas, que
se desarrolla en un universo de ciencia ficcion en un lejano futuro,

una jéoven compaiiia de Edimburgo que producey. _
pia gama de miniaturas en metal blanco, acompanadas
mientas de modelismo, pinturas y pinceles para Vo

by 0 A .
’ A"B”Wde |los siglos que han transcurrido desde que
- loshumanosrealizaron el primer viaje espacial tripula-
. do_ alrededor del mundo, hogar de Viridia, en el

- los humanos se han extendido por Ia galaxia como un

sion fria y sistemas probidticos de terraformacion, ha

.de Viridia. VASA ha supervisado la colonializacién de

_los mindos origen. La fértil Viridia es todavia hogar de

_lronglass esun gran planeta desierto repleta de tine-

victosly campos industriales de trabajos forzados. El
-planeta-Prime-es-un-planetoide. negro-y-yermo-con
- forma de lagrima en la érbita mds remota del sistena
- binario, y es el hogar de los cborgsy de los sisternas
‘de inteligencia artificial conocidos como Syntha. Por

escaramugzas de ciencia ficcion.

El transporte espadal ha representado la solueion a
algunos de los problemas con que se enfrentaba la
raza humana anclada en la tierra —la superpoblacion,
la falta de recursos, etc— pero a pesar de todo, la
humanidad persiste en pelearse los unos con los otros.
De hecho, los viajes espaciales han traido toda una
serie de nuevas razones para ir a la guerra. Los proble-
mas empezaron cuando las primeras colonias dentro
del sisterna Viridia reclamaron la independencia del
mundo hogar. Los primeros en ganar la independen-
cia de la Asamblea de Viridia por la revolucion fueron
los Syntha de Prime, seguidos por los Junkers de
[ronglass. El sistema quedo asi dividido en tres socie-
dades muy diferentes. Los Viridianos mantienen s sis-
tema de democracia capitalista. Los Junkers han sufri-
do peor suerfe bajo un régimen militarista y represivo
donde la vida es a menudo brutal, fea y corta. Los
Syntha en cambio practican una especie de tecnocra-
cia colectiva que se fundamenta en el ideal de mejo-
rar al serhumano con la cibertecnologia. Para mante-
nerla paz,é'stes incompatiblesvecinos han creado la
Confederacion Tripartita, supervisada por la VASA, in-
dependiente de los demas, desde la sede de Vacillus.

| El acuerdo asegura que se satisfagan los intereses de

 cada uno y gue dispongan de un foro comin donde
resolver |as diferencias mediante la diplomacia. Fuera
del-sistema de Viridia; sin-embarge;la-situacion es
menos civilizada. Existen miles de colonias mas alla de
los planetas hogar; la-mayoria-pertenecen a Viridia,
Ironglass o Prime (aunque el nimero de colonias inde-
pendientes estd en constante aumento) y en estos
mundos lejanos las diferencias de parecer se vuelven
rapidamente en algo mucho mas feo.
Cada mundo de la Confederacion busca con codicia
que sus.colonias tengan una ventaja sobre las demas,
aumentanda las tensiones y surgiendo guerras
esporadicas. De cara al publico,

v los mundos origen se distancian

i de los conflictos coloniales con

. \Q apasionadas denuncias hipocritas

sobre la violencia. Sin embargo,

5 <+ cuando se busca bajo la propaganda,

ey . casi siempre se encuentran armas y

tropas de l|a Confederacion

involucradas en el conflicto. La ga-
laxia nunca est4 libre del derra-
mamiento de sangre y en

s .« algunlugardelainmen-

: ‘*\@ sidad que es el espacio

sistema de [a estrella binaria Viridia Solaris-Leviathan,

vendaval. Debido al empleo de tecnologias avanza-
das de manipulacion dela fuerza gravitatoria para crear
aqujeros de gusano temporalés, el viajar. mas rapido
que laluz se hizo realidad hace tiempo. Esto, unido al
procesamiento atmosférico con la-teenologia de fu-

permitido que el ser humano prosperase en toda clase
de mundos. Desde el principio, esta gloriosa edad de
expansion y conquista se ha llevado a.cabo bajo la
direccién de VASA, la agencia espadial y-aerondutica

tres mundos dentro del sistema Viridia—planetas gue
junto al mismo Viridia han llegado a conocerse como

Jos prosperos mercaderes y exploradores Viridianos.

les y cavernas, y representa el fhogar; de los dures.y
siempre preparados Junkers, y de sus legiones de con-

dltimo, Vadillus, un frigido planeta de hielo-que orbita
alrededor de la estrella muerta Leviathan, alberga la
sede de VASA.

Debido al empleo
- de tecnologias avanza-
das de manipulacion de
 lafuerza gravitatoria para §
crear agujeros de gusano
temporales, el viajar mas ra-
. pido que la luz se hizo rea-
lidad hace tiempo.

siempre hay una gue-
rra. El complejo

id, su juego de

militar-industrial nunca descansay nunca muere.

En su larga historia colonizadora de la galaxia, el ser
humano ha encontrado muuchas razas alienigenas, pero
ninguna de ellas ha representado una amenaza para -
ellos, siendo la mayoria plantas y animales inferiores.
Ninguna hasta hace poce, mejor dicho, cuando las
nuevas colonias tuvieron contacto por primera vez con
los Koralones. Los Keralones son una raza de anfibios
reptilianos que viajan por las estrellas y que dominan
una forma inica de biotecnolegia basada en una rela-
¢i6n simbidtica con un pardsito gue vive en su propio
cuerpo: Sin el parasito son una raza de invertebrados
matinos incapaces de soportar el peso de sus cuerpos
grandesy fofos. Los parasitos microscapicos depositan
dentro del cuerpo de un Koralen un mineral de una
dureza increible y los alienigenas han aprendido a con-
trolar la formacion del mineral para hacerse esquele-
tos, armaduras y armas a partir de este parasito. El
material tiene extranas propiedades de conduccion que,
en aleacion con el Neutronium, forma la base de su
tecnologia de viajes estelares y armas de energfa. El
encuentrocon los Koralones ha dado lugarauna gue-
rra sin cuartel desde el primer contacto. Al principio,
salieron peor parados los humanos y muchas colonias
cayeron en manos de los alienigenas. VASA se ha
visto obligada a retirarse de las colonias maés lejanas
para consolidar las defensas de sus colonias centrales.
Desde entonces se mantiene la tensién y muchas de
las colonias exteriores sirven como tierra de nadie en-
tre las dos especies. En la actualidad, VASA se ha
vuelto mas intransigente al exigir apoyo militar a los
mundos origen Y. las colonias para defenderse de la
amenaza alienigena: Lo que queda por demostrar es
si la humanidad sera capaz de dejar de lado sus con-
flictos internos durante el tiempo suficiente para aca-
bar con una amenaza capaz de destruirla entera, o
bien si los conflictos mezquinos y los rencores significa-
ran el fin de la raza humana.
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Void es un juego de escaramuzas, y cada miniatura o
magjueta representa un tnico hombre; monstruo o ve-
hiculo. Cada miniatura tiene sus propias habilidades,
atributosy equipo gue define la efectividad y compor-
tamiento que tendré en los peligroses campos de ba-
talla del universo de Void. Puedes imaginar que
cada ejército es un pequeio grupo de batalla,
partidas de reconocimiento, un grupo de asal-
to guerrillero o los defensores de un puesto
avanzado. O puedesimaginar gue forman par-
1e de una fuerza mas numerosa y que el com-
bate en el que luchan no es mas que una parte
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Vive tu aventura|
R 4
qgusto, por parte de “Bugsy” sabre Mussolini, que
enfureci6 al conde, llevandase la peor parte al pedir
a Siegel gue se retractara de sus palabras.
Condesa Dorothy DiFrasso, esposa del conde an-
tes citado y amante de “Bugsy? Siegel. Salieron
juntos en diversas revistas del corazon.

Virginia Hill, ex-amante de otro mafioso llama-
do Joe Adonis y actual amante de Siegel. Pési-
ma actriz y cantante, can escandalos bien reco-
nocidos al haber estado liada con famosos tore-
ros y alglin gue otro musico, como el baterfa
Gene Krupa.

Tuvo un escandalo sonado cuando en un restau-
rante en el que estaba cenando con un guitarris-
ta, irrumpio de golpe “Bugsy” y sacd un revolver

del 38, amenazando al musice y diciéndole que

se largara y que dejara en paz a su chica, si es
que apreciaba de algin modo su vida.

(Tados estos informes se pueden sonsacar utili-
zando las habllidades de derecho ¢ charlatane-
ria, y no solo tiene que ser estriccamente en la
comisaria, sino gue también se puede hablar

con el actor George Raft o con Virginia Hill, por

ejemplo. Con esta Ultima se puede intentar utii-
zar la habilidad de seduccion, o las que el PJ crea
conveniente).

NOCHE EN EL _
- !‘\‘HOTEL FLAMINGO”
Lo gue es el “Flamingo” esta dividide en dos
partes pertenecientes a un mismo edifi-
o ' P

‘ tres pisos en los que hay un buen
numero de habitaciones individua-
les, dobles, e incluso suites.
Entrando, a la derecha esta el casino, con
varjas mesas de juegoe, ya sean de poquert,
como de la tuleta, eic.
Al foendo a la izquierda, se encuentra el
guardarropia, con una puerta trasera gue da-a
la calle. Enfrente de este, un apartado
donde estan ubicadas toda clase de
maguinas tragaperas y una ha-
bitacioniinterioren la que se ha-
cen partidas privadas, o sea un |
teservado. También al ladodel £
guardarropla hay Una majes-
tuosa escalera gue conduce
hasta el piso superior. !
En este plso esta la sala de fies-
tas, con un gran escenario para
actuaciones de orquestas, grupos. -
de baile, comicos, ete. (orecisa-

mente esta noche esta actuando |
el comico fimmy Burante y la or- ‘1
1, i
NN
! G
G
i

Lider

Entrando, a la izquierda se encuen- ¢
tra Un mostrador de recepcion y un
ascensor a su fado, que llega alos = .

questa de Gene Krupa, con /a actuacion especial
de Virginia Hill, interpretando la famosa cancion
“Brum-Booguse ).

Alrededor de la pista de baile hay varias mesas

preparadas para la cepa. Detras de ellas se en-
cuentra una gran barra, con un buen surtido de
bebidas de todas clases. A su izquierda, estan
los lavabos ¥ a su derecha una puerta que lleva
a la cocina, con otra trasera situada al fondo,
donde unas escaleras van a dar a /a calle.

En la parte izquierda del escenario, hay una es-

‘calera que lleva al despacho privado de “Bugsy”

Siegel. También con una puerta trasera.
Detras del hotel, a un lado, hay una enorme
piscina al descubierto, donde durante todo el
dfa siempre da el sol. Y en el otro lado de la
parte posterior del “Flamingo”, hay un parking
para toda clase de automoviles.
La noche en el “Hotel Flamingo” puede {lenarse
de anecdotas para los jugadores, porgue pueden
conocer a famosos miembros de la llamada Meca
del Cine, o hacer contactos con gente como
Mickey Cohen, para consequir informacion acer-
ca de Siegel y sus problemas.
(4 moedo de interés para e/ DJ, este hotel llego a
costar seis miflones.de dolares, cuando él precio
mnicial estimade por Siegel era de un miflon. Esto
acarred el disqusto en-
tre los grandes
“Capos”, viendo
que “Bugsy” gas-
taba mucho por
un simple steno,
: sin importarfe jas
- consecuencias).
f El nombre del
hotel fue en ho-
! nor a su amante
' Virginia, a quien
apodaban  asi,
“Flamingo”.
En él traba-
jaban

cerca de 120 personas, entre camareros, crupieres,
vigilantes, cigarreras, cocineros, gente de mante-
nimiento, etc.

Su inauguracion, en las Navidades de 1947, fue
un fracaso y a éste se sucedieron muchos otros.
Pero el “Flamingo” consiguid salir a flote y mas
tarde estuvo muy bien considerado, ya gue de-
tras de é| se edificaron muchos otros casinos,
haciendo de Las Vegas, la gran ciudad del juego,
y Nevada, uno de los estados con mayor recau-
dacién, mientras lo tuvo al frente durante afos,
y entre otros, el cantante y actor Frank Sinatra).

ASESINAR A
“BU&SY” SIEGEL

Una vez que se ha informado a Meyer Lansky de
los asuntos de “Bugsy”, éste busca una solucion.
Esta no es otra que la de acabar con él, de la
forma que se desee, siempre y cuando sea en el
mas estricto de los secretos y no queden indicios
de guien a podido hacerlo y menos quien lo a
podido ordenar. Tiene que ser esa misma noche
ya que “Bugsy” estara solo, es decir sin ningtn
guardaespaldas.
Siegel se encuentra en la antigua casa de Giacomo
Doretti en compania de Allen Smiley v de Chick,
el hermano de Virginia, que se ha acostado por-
que ha dicho que estaba muy cansado.
Smiley y Siegel estdn hablando en el salén,
delante de unos grandes ventanales, don-
de la silueta de sus figuras se diferencia
perfectamente. Esto significa que unrifle
con mira telescopica se puede utilizar para
no fallar y dar exactamente en el blanco, ®
casi sin peligro de equivocarse.
Si sedesea, se puede entrar dentro de la casa
y sorprenderle, o enfrentarse a él cara a
cara. Cosa gue es mas peligrosa, porque
el jugador puede salir mal parado con un
PNJ como es “Bugsy” Siegel.
(De todos modos y en caso de que los FI'S
fallen en sus acciones, Stegel morira iqual, para
que simplemente seamos fieles a fa historia y
ocyrra fo que paso en realidad.
Aqui, por ejemplo, el DJ puede decir que
Salvatore Doretti al fin consiguio lo que que-
113, acabando con su eterne enengo).

LA TRAMPA

Cuando Siegel haya sido asesinado, los
jugadores deberdn volver a llamar a
Meyer Lansky, para explicar que la mi-
sién a concluido. Este les dira que se
dirijan al "Flaminge”, donde lesespera
Gus Greenbaum, nuevo propietario del
negocio, para que les dé instrucciones

y ayudarles a “desaparecer” por una
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temporada a5

Esto no es mas gue una trampa ya Que cuando
llegan al hotel, esta vacio y al dirigirse al antiguo
despacho de Siegel, ies estdn esperando 4 hom-
bres con “Tommy's” para darles la bienvenida.

Situados delante de la tarima del escenario @gu/

el DI puede decir alguna frase como “con los

res‘pefos del Sr. Luciano y el Sr. Lansky”, o bien
sajudar a “Bugsy” de nuesz‘ra pan‘e en el infier-

no” etc)
El motive de fa emboscada no es otro que el de
no dejar ningdin cabo suelte en todo el asunto.
- 1LO SIENTO AMIGDS, PERO YA OS AVISE QUE
EN EL MUNDO DE LA MAFIA HAY MUCHAS TRAI-
CIONES Y NUNCA PUEDES FIARTE DE NADIE...l.
" Siper un “milagro” se consigue escapaf, no
costara encontrar un medio de transporte para
salit del Estado, o si se han heche buenos con-
tactos, incluso del pais. Si por el contrario mue-
ren, todo serd arreglado para que parezca un
accidente o un ajuste de cuentas, y tendran un
entierro digno. Pagado per el Sr. Greenbaum,
claro esta.

REPARTO DE PNJS.

’QUGSY”SE.'GEZ
FUE 15/DES '15/ INT 14 /Idea 70/ CON 13/ APA 16
-/ VOL 16 / Puntos de es_trés_E_SO JTAM 17/ EDU 13 /
Bonificacién al dafio +1D4 / Puntos de vida 1
CONDUCIR AUTOMOVIL 40% / CHARLATANE-
RIA 35% / DESCUBRIR 25% /£ ESCUCHAR 25% /
REGATEAR 30% / INTIMIDAR 70% / PERSUADIR
65% / SEDUCCION 75% / TORTURAR 80% /
PELEA 70% f(dano 1D3} / NAVAIA 60% (dafio
1D4 / parada 9) /PISTOLA 45 85% (dafio 1D10+2
/ parada 8) / REVOLVER 38 80% (dafio 1D10 /
parada 10}

SALVATORE DORETTE

FUE 14 /DES 12 /INT 15/Idea 75/ CON 12/APA 12—

~ /VOL 14 /Puntos de estrés 70 / TAM 14 /EDU 18/
Bonificacion al dafio +1D4 / Puntos de vida 13

CHARLATANERIA 65% /DISCRECION 60% /PER- <

SUADIR 70% / DESCUBRIR 50% / PISTOLA 45
70% (dane 1D10+2 / parada 8) / REVOLVER 2
80% (dafio 1D6/ parada 10}

MEYER LANSKY:

FUE 12 AINT 17 /idea 85/ CON 13 /APA 11 /VOL T8

18 /Puntos de estrés 90 £ TAM 11 /EDU 19

CHARLATANERIA 40% / CREDITO 55% / DERE-=

CHO 65% /DISERECION 75% AESCUCHAR 65%

/INTUICION 80% / PERSUADIR 85% /CONTAB\ ~

LIDAD 90%

MGMC’OHEW
FUE 14/DES 12 /iNT 12 /Idea 60/ CON 16/APA 12
£ VOL 15 / Puntes de estrés 75 / TAM 13 /EDU 11

-Hffr.Le L:

. /VOL 11/ Puntos de estrés 55 / TAM 13 /EDU 10/
* Bonificacion al dafo +1D4 / Puntos de vida 13

REVOLVER 38 60% (dafio 1010 / parada 10) /

* PELEA 40% (dano 103 / TORTURA 35%

GIUSSEPPE :
FUE 18/DES 14 /INT 11 /Idea 55 / CON 17 / APA

PRl

9 /VOL 9 /Puntos de estrés 45 / TAM 18/EDU 10

/ Bonificacion al dafio +1D6 / Puntos de vida 13
PORRA 60% (dano 1D6 / parada 15) / REVOL-
VER 22 50% (dano 1D6 / parada 10) / PELEA
85% (dafe 123) TORTURA 65%

“LOBO”y PRESCOT :

Se pueden utilizar las habilidades y caracteristi-

cas de Pietro y Giusseppe.

ALLEN SMILEY :

FUE 12/DES 12 /INT 14 /Idea 70/ CON 14/ APA 10 :

/MOL 11 / Puntos de estrés 55 / TAM 15 / EDU 17 /
Bonificacion al dafio +1 D4 / Puntos de vida 15
REGATEAR 65% / DERECHO 70% / DISCRECION

" 80% / PERSUADIR 50%

VINCENT COLBERT :

FUE 16/ DES 15/INT 14 /Idea 70/ CON 15 /APA 15
/VOL 12 / Puntos de estrés 60/ TAM 17 /EDU 17/
Bonificacion al dafo +1D& Puntos de vida 16
CONDUCIR AUTOMOVIL 50% / CHARLATANE-
RIA 60% / DERECHO 25% / DESCUBRIR 65% /
PERSUADIR 55% / ESCUCHAR 70% / LANZAR
40% / OCULTARSE 70% / INTIMIDAR 80% / IN-
TUICION 65% / MANA 70% / TORTURAR 75% /
PELEA 65% (dafio 1D3) / 2 PISTOLAS 45 95%
mano derecha y 85% mano izquierda (dafio
1D 1042 / parada 8) / CUCHILLO DE MONTE 90%

CHARLATANERIA 40% / INTUICION 35% / PER- J88

SUADIR 45% / REG‘ATEAR 60%

JACK DRAGNA

y GUS GREENBAUM :

Se pueden utilizar pract:camente las mismas que
Cohen

PII.‘TRO'
FUE 141/ DES 12 /INT 11 /Idea 55/CON 14{APA 10

(dafio 1D4+2)

LOS CUATRO ASESINOS

DEL “FLAMINGO” :

Para utilizar a estos PNJS, se pueden usar las
habilidades de Pietro, Giusseppe, “Lobo”, Prescot,
o incluso si se les guiere poner mas dificil a los
PI'S, las de Vincent Colbert.

Eso si, la diferencia gue tienen estos es gue lle-
van metralletas Thempson, con rafagas de 20 dis-
paros por asalto, danode 1020+ 2 y resistencia 8.
Se deberan escoger los PNJ'Sde antemano y de
cada uno de ellos se elegird una de sus armas y se
dividira sutante por ciento a la mitad, sumandole
después el estipulado como probabilidad base que
tiene fa Thempson. Por ejemplo, si se escoge a
Vincent Colbert para uno de los asesinos, este tie-
ne 80% en cuchillo de montey es el arma que se

ha elegide para sustituir por la metralleta. Pues

bien, si se divide su tanto por ciento queda en 45;
y siaeste se le suma el'15 gue tiene la Thompson,
se quedara en un 60%, que es el que se utilizara.

(Los demas PNIS, como pueden ser FRANK
SINATRA, GEORGE RAFT, VIRGINIA HILL,
AGENTES DE LA COMISARIA, etc. se de-
jan a la libre interpretacion gue pueda hacer de
ellos el DJ, ya que no tienen demasiada impor-

tancia en el desarrollo de la partida).

! Andrés Ramos
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Siempre pensé que el matrimonic y la muerte eran

cosas gue e pasan a otra gente. Pero yo ya habia:

muerto una vez, y al menos esto eliminaba la otra
posibilidad. Decir que un vampiro puede casarse
es como asegurar que una planta puede hablar.

Podras buscar todos los suceddneos que dquigras o
contratar a los mejores ventrilocuos. Pera atin asy

serd una farsa. Pese a todo, cuando la Principe de
la ciudad anuncia su matrimonio no es cuestién
de venirle con consejos de revista femenina. Te
callas y compras un regalo, especialmente si no
eres mas que un pobre neonato con menas poder
que un perro.

Asi comenzé todo. Eligiendo juegos de ig y
mantelerfas. Mis amigos y yo estdbamos en unos

grandes almacenes que un contacto nuestro ha-

bfa abierto para nosctros, buscando una alternati-
va barata y vistesa. Allan sostenfa un horrible ja-
rron que valia mas dinere del que yo habia gana-
do en toda mi vida. Y Leah hundfa su espantosa
cara en un juego de cojines de pesadilla. Nuestro
contacto, el director de los almacenes, aparecio
de repente desde detras de una columna.

- Chicos, tenéis visita. Y os recuerdo que lo que se-

rompe se paga.

Detras del director estaba Levene, el soso secreta-
rio personal de nuestra Principe. Calvo, regorde-
te, y eternamente vestido de polyester, parecfa
mas un vendedor de enciclopedias que el eficien-
te gestor que en realidad era. No es que el chaval
andara sobrado de sentido del humor, pero para
ser un ghoul no era un mal tipo. Y en estaciudad
eso ya te hace bastante original.

- Dejad esta. Tenéis algo mas importante gue hacer.
- Me encantara vestirme de dama de honor- 6

Leah desde el fando de sus pustulas- El rasa me

alegra el cutis.

- Menos bromas. Marianne ha muerto. S6lo han
quedado cenizas.

El jarrén que hasta entonces sostenia Allan hizo
una demostracién practica de los efectos de la ley
de la gravedad.

- Vaya, la Principe se acaba de quedar sin madri-
na de boda... )

En realidad, los tres supimos al instante que signi-

ficaba mucho més que eso. Una de las razones

por las gue nuestra ciudad era bastante mds esta-
ble gue muchos otros principados era la alianza
farmada por nuestra Principe Toreador, Day; su
futuro marido y lider de los Ventrue, Jim, y la pri-
mogénita Brujah, Marianne. Claramente, el todo-

* poderoso triunvirato habia quedado tan roto come

el jarron.

Acompafiamos a Levene al hotel donde vivia. Leah,
Allan y yo estabamos en deuda con él y la Princi-
pe, y parecia bastante claro que habia llegado el
momento de devalver los favores.

- Day estd muy afectada. Se conocian desde hace
mas de seiscientos afios. Es evidente que el gue lo
ha hecho es muy poderoso.  ©

Allan cruzo su mirada'conmigo. Fuera cual fuera
el papel que thamos a jugar en aquello, alguien
capaz de cargarse a Marianne no iba a tener de-
masiados problemas con nosotros,

‘ \ ‘ \ .
- A

- No lo hemaos hecho publico, aun. Las consecuen-
cias... Jim esta ahora con Day pero hay que ac-
tuar rapido. Confio en vosotros para que averi-
guéis quién la ha matado: No os. estoy pidiendo

gue os enfrentéis al culpable. Yo mismo estaré
encantado de impartir justicia.

Mal asunto. Poca gente habia visto nunca que

Levene perdiera la cabeza. Eché de menos la sim-
ple felicidad rebuscar entre alfombras y cuberterias.
-Quienguiera que lo hizo lo planifico muy bien. A

“primera hora de esta noche he tenido un aviso del

jefe de bomberos. Poco antes del anachecer al-
guien abrio las persianas del apartamento. Aun-
que la alarma de humos salto, ya era tarde. El
cabron que lo hizo habia situado a Marianne jun-
to a la ventana.

Recordé la tltima fiesta de Marianne a la que ha-
biamos acudido. En la entrada de su piso habia
camaras de seguridad y ninguno de los invitados

humanos era fumador. Marianne era bastante -

paranoica por lo que se referfa a su seguridad.
Pese a todo, la fiesta habia estado muy bien, por-
gue Marianne ya se habia encargado de ofrecer-
nos un muestrario de viciosos que supliera la au-
sencia del tabaguismo. Ademas, nos habia invita-
do a nosotros, a pesar de la diferencia de edad.

Los bomberos habian seguidae érdenes estrictas de
no tocar nada. El piso estaba relativamente orde-
nado, lleno de libros, €Ds, caballetes con acuare-

las a medio pintar e instrumentos musicales. -
Marianne decia a menuda que su gran desgracia

era no haber sido Abrazada por un Toreador. De-
masiade cerebro v look insuficiente, bromeaba.

Los bornberos habian forzadofa entrada. Aparen-
temente, los agreseres no habian entrado por la
fuerza o tenian una llave. A primera vista no falta-

ba nada, aunque sin Marianne aquel piso parecia

mas vacio que nunca.

Los tres sabfamos perfectamente donde estaba su
dormitorio. La cama estaba deshecha, y un mon-
ticulo de cenizas se agolpaba junto al alféizar,
mientras las parpadeaban debzfmente luces en la
oscuridad de la calle:

Allan palpo la cama.

- Intenso placer. E intenso delor. O se paso su ulti-
ma noche practicando el sado, 0 no entiendo nada
Leah y yo nos inclinamos sobre las revueltas saba-
nas. El cojin estaba manchade tenuemente de
sangre.

Revolvimos toda la casa. Aparecieron varias ar-
mas, dinero, joyas. No faltaba nada. ~ También
revisamos las cintas de seguridad. Pero por algtin
motivo, Marianne habia olvidado _tonectar las ca-
maras al irse a dormir. O alguien las habia desco-
nectado convenientemente Lo Ginico un poco pro-
metedor fue la agenda. La noche anterior
Marianne habia ide a La Aguja, un bar del centro.
Si el nombre del bar estaba apuntado en el dieta-
rio, es que habfa ido alli para encontrarse con al-
guien. Quizas €on su asesino.

Aunque La Aguja no era un mal bar, por algin
motivo no efa un lugar popular con los Vastagos

de la ciudag: Atn asi, no era peor que los que

frecuentaba Marianne habitualmente. Aungue
Marianne, Day y Jim salian de vez en cuando,
solo la Brujah habia sido una noctambula empe-
dernida. Leah alterd su cara y al momento nos
perdimos entre la multitud que revoloteaba entor-
no a la barra, Tuvimos que gritarle varias veces al
camarero para que nos oyera encima del lamento

I )

de Portishead que sonaba incansable. De buenas
a primeras, no quise decirnos nada. No, no le so-
naba una chica alta y con el pelo corto pero unos
cuantos billetes debajo de los Gin Tonics que ni
siquiera probamaos parecieron ayudar un poco mas.
Efectivamente, Marianne habia estado alli. Por lo

- visto, entro y salié de La Aguja varias veces. Du-

rante la noche habia estado hablando con varias
personas. La habian visto con una mujer, a la que
parecia intentar convencer de algo, y también con
un hombre, pero no recordaba en qué orden. Tam-
bién recibio una llamada en el movil y salié a la
calie para poder hablar mejor. Del portero sonsa-
camos poco mas. Su media neurona parecia re-
cordar gue una chica alta y con pelo corto habia
mandado a la mierda a un tipo con pinta de heavy
y una camiseta rosa gue le dijo algo mientras ella
hahblaba por teléfono.

Yo sabia quién era el tonto de la camiseta rosa, y
Allan lo sabia atin mejor. Sven era un Gangrel
solo de nombre. No se habia comportado
cuerdamente desde hacia muchos afos. En una
fiesta &l Allan se habian peleado, y el uso creativo
gue habian hecho ambos de la Dementacion ha-
bia dejado a varios testigos fuera de combate.
Sven era escoria, y vivia consecuentemente con
suforma de ser. Lo malo no era que trapicheara -

 |a eternidad da tiempo para dedicarse a éste, y a
_otros muchos oficios y nosotros tampoce estaba-

mos por encima de hacer un «bussines» de vez en
cuando- pero su ambicion le hacia adulterar todo
lo que movia, y ademas utilizaba sus Disciplinas
para crearse el mercado. Ademads, tenia un fructi-
fero negocio paralelo en la extorsion de pequefios
comerciantes. La casa de Sven, puestos a llamar-
le de algun modo, no hubiera estado mal si lan
hubiera limpiado alguna vez desde que fue cons-
truida tinpar de siglos atrds. Apostar por Sven como
asesino de Marfanne era hacer trampa. Gandba-
mos seguro.

Yo mismo rompl su puerta, y asusté de paso a un

par.de nifiatos que habfan acudido a casa de Sven
para ver si podian animarse la noche con algo.
Sven ni se inmuta. Los ninatos se largaron con el
rabo entre las piernas y Sven nos dedico la mejor
sonrisa que sus caries pudieron fingir.

- Al final, todos acabais pasando por aqui.

- Venimos por Mary.

Sven se rasco el sobaco. Supongo gque era su ma-
nera de indicar que pensaba.

- Ya le pagaré a esa zorra todo lo que le debo
Mi amigo Allan no es exactamente lo que se llama
una persona razonable. Golped a Sven con la gra-
cia que le proporcionaban sus cien kilos de locura.
- ¢Como lo hiciste? ; Por qué?

- ¢Como que por qué? Para pasar, ¢ por qué si no?
Bum. Allan golped de nuevo, aungue esta vez Sven
fue mas répido. Ambas figuras saltaron por enci-
ma de los destartalados muebles, moviéndose a
una velocidad que ni Leah ni yo podiamos sonar
con conseguir. Pero Allan habfa aprendido unos
cuantos trucos desde la famosa fiesta, y después
de efectuar unos cuantos cambios stbitos en el
concepto de interiorismo de Sven, éste termino
tumbado en el suelo.

- ¢Como lo hiciste?

- Comosiempre, le di la brasa hasta que me paso
algo. Me lo tird a la cara, mds bien. Estaba dema-
siado ocupada hablando por el movil.

Leah se acercé y lo miré fijamente. Todos los an-
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gulos de la cara del Nosferatu parecian clavados
en los ojos del Gangrel.

- ¢Por qué le has hecho esto?

- Yo no le hecho nada. He mantenido mi parte del
trato y no he hablado. Cuando me fui, estaba vivita y
coleando. Jim pedra decirlo, porque estaba con ella.
Jim. No hacia falta acercarse a Dinamarca para
oler a podrido. Salimos de casa de Sven sin cerrar
la puerta.

Volvimos a la Aguja. La descripcion de Jim con-
cordaba con la del hombre a quién el camarero
habfa visto. Y la mujer que habia estado antes
con ella se parecia a Day. O la Principe o su novio
la habian asesinado. Quign sabe si no habrian sido
los dos. La fantastica boda que habia en perspec-
tiva quizas iba a dejar a Marianne fuera del circu-
lo de decision. Todos suponiamos que habia un
fuerte vinculo, seguramente de sangre, entre los
tres regentes de la ciudad. Pero Marianne parecia
haberse convertido en una vela algo molesta.

En el Principado se respiraba un ambiente fune-
bre. La gran sala dende solia reunirse el consejo
de la ciudad parecfa enorme. Solo Levene, Day y
Jim ecupaban un pequeno rincon. La Principe pa-
recia solo una mujer fragil y asustada, lejos de la
majestad que la envolvia normalmente. Se retor-
cla el cabello rojizo ansiosamente.

- Sefora, debemos hablar con vosotros. Por sepa-
rado.

Levene hizo un gesto de negativa, pero Day asin-
tia. Levene y Jim se marcharon. -

- Marianne y yo vimos formarse la Camarilla. Esta
ciudad es cbra nuestra. Y de Jim, claro.

- Anoche a visteis ¢no es verdad?

- Si, pero | Espero que no insinuéis que fui yo.

-Su voz era gélida. No habia manera de saber si

mentia.

- Cualquier informacion que podais ofrecernos serd
Gtil. Si habia algo que os preocupaba respecto al
Principado, puede tener relacion alguna con lo que
ha pasado.

Day aparto la mirada.

- Los motives por los que nos vimos son estricta-
mente personales. Estoy cansada y no quiero ha-
blar mas.

Nos guedamos solos en la estancia. Estaba claro
que no encontrabamos el enfoque adecuado. Pue-
de que no haya un enfoque adecuado para hablar
con los Antiguos.

Jim entré. Estaba ojercso, pero parecia mas sere-
no que la Principe.

- - ¢Por qué motive viste a Marianne?

- Teniamos que concretar algunos detalles de la
boda.

- Sven os vio juntos |

Jim aparto la mirada.

- Dejé a Marianne en casa hacia las cuatro. Per-

~ fectamente viva.

Senti que aguello era un gran desproposito. Al-
guien habia subido las persianas.
- Marianne no queria que Day y tu os casarais. Le
parecia una idea estupida y ademas crefa que la
apartarfais del poder. Sabias que tarde o tempra-
no canvencerfa a Day y la boda se iria al traste.

- Quién sabe qué gueria realmente Marianne. Pero
luché mas que nadie para que esta boda se cele-
brara.

B Lider

No sé si lo soné, pero me parecio gue Jim retenia
un sollozo. De todas formas, aquello era un vela-
torio. Aungue la muerta hubiera sido incinerada.
Quedaba poca noche. Abandonamos el Principa-
do cansados y hambrientos. Leah propuso entrar
otra vez en la residencia de la Principe y exigirle
gue nos dejara alimentar de algdn miembro de su
Rebano. Estabamos en la acera discutiendo sobre
qué hacer cuando vimos una figura salir del edifi-
clo. Era Jim. Pese a las quejas de Allan, corrimos
calle abajo intentando hacer el menor ruido posi-

ble. Jim subié a un cuatro por cuatro y enfild un |

camino que ya habiamos recorrido. Iba en direc-
cion a la casa de Sven.

A través de la puerta desvencijada oimos gritos.
Entrar fue facil. No asi detener al primogénito
Ventrue, que estaba desgarrando una camiseta
rosa llena de visceras. Sven era un monton de
partes, tan roto como los muebles que Allan ha-
bia destrozado antes.

Jim cayo al suelo. La sangre de Sven se mezclaba
con la que caia de sus propios ojos.

* - Fue... el maldite...chantajista.

La historia mas vieja del mundo. Que la boda en-
tre lim y Day iba a ser un fiasco era evidente para
todo el mundo. Los vinculos de sangre no tienen
nada que ver con los ritos humanos. Jim y Day se
querian realmente, pero tenian sus dudas. Day
quedo con Marianne y le explicod lo que pasaba.
Pero la Brujah queria mucho a ambos, e intentd
convencer a Day de que no debia dudar, de que
serian felices. Luego la llamo Jim, y quedaron.
Sven los vio. Pero no los vio solamente cuando
hablaban, sino que vio lo que inevitablemente
ocurrié después. Los vio alejarse hacia la casa de
Marianne, donde esta pasé su Gltima noche, de
intensa felicidad y culpa.

Jim sabia que la sangre en la almohada de
Marianne era la de sus propias lagrimas.

Pero se equivocaba en un punto. El Gangrel no
habia hecho matar a la Brujah. No tenia los me-
dios, y tampoco le hubiera hecho falta. Marianne
sabia que sus acciones lo habian cambiado todo
para que no cambiara nada. Habia sido una vela,
si, pero para iluminarlos a todos en la oscuridad. Y
decidio extinguirse ella sola.

EPILOGO

Nunca me han gustado las bodas. Por no ir, ni
siguiera me habia presentado en la mia. Pero hay
que reconocer que ésta fue muy bonita. Oficial-
mente, Sven habia matado a Marianne, y la tra-
gedia habia unido ain mas a Day y Jim. Y sélo
nosotros supimos que el jarrén que les regalamos
estaba hecho de trozos pegados.

Los personajes jugadores que
aparecen en este médulo, son
un Malkavian, un Nosferatu y
un Ventrue de generaciones
9°-10°. Esta narracién podra ser
adaptada facilmente por cual-
quier Director de juego.

Se podra cambiar el nombre de
los Pjs. para adaptarlo a cual-
quier ciudad donde se quiera
jugar el modulo.

J por Mar Calpéa
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MAs BESTIAS POR FAVOR
Seguramentelos nombres de Kenny, Kyle, Cartman, Stan,
no 0s sonaran de mucho sino tenéis una conexion de
satélite o digital. Estoy hablando de South Park, una serie
de animacidn americana de enorme éxita en su pais de
origen, que ha destruido paso por paso los pilares dela
dohble moral americana que tanto aborrecemos los
europeos. Nada tiene que ver con los dibujos
preciosistas que nos tiene acostumbrados |a factoria
Disney. Aqui la animacion brilla por su ausencia, y la
cutrez de los disefios se exhibe sin ningin pudor. Pero su
6xito no radica en Ia calidad grafica sino en su total y
absoluta incorreccion politica, haciendo de las palabras
“puta”y “joder” una base lingiiistica en el desarrollo de
las relaciones sociales entre los nifios protagonistas de
[a serie. No hay limites de ningdin tipo: temas coma la
homosexualidad, la muerte (siempre muere Kenny en
cada capitulo), el racismo, son tratados de forma radical
'y sin ningiin respeto. El salto al formato cinematografico
no ha suavizado para nada lo salvaje de su contenido,
sino mas bien todo lo contrario. Parodiando a los
musicales de Disney, “South Park: mds grande, mas
largo, sin cartes”, presenta diferentes secuencias
cantadas y coreografiadas por los habitantes de tan
malhablado pueblo, con letras tremendamente
corrosivas, coma por eiemplo “La madre de Kyle es una
puta”. Enesta version mas grande, mas larga y sin
cortes, los estadounidenses declaran la guerra a Canada,
a causa de una pelicula de este pafs vecino, donde las

. palabras malsonantes y la escatalogfa produce un serio
trauma en la comunidad bienpensante, al ver que sus
hijos duplican fas cbscenidades vistas en la polémica
pelicula. Liderados por la madre de Kyle, méxima
defensora de la tan cacareada doble moral americana,
{como demuestra cuando dice que la violencia es
permisible mientras en su ejecucion na se digan tacos)
los americanos deciden declarar I3 querra a Canada
después de que estos en represalia al secuestro politico
de los actores que protagonizan fa obscena pelicula,
hombardeen a la familia Baldwin (sf, la delos actores ).
Un disparate tras otro conforman una pelicula divertida
para quien no restrinja su sentido del humor,

e WOMANS toue_, ™0
|

Ciencia ficcién anim

Don Bluth, es un maestro de la animaci
trabajo para la Disney, en las primeras prod
nes de Spielberg e incluso se adentré en el mu
de los videojuegos con aguel fabul

dor videojuego de L ase

donde un caballero i

adentrarse en un casti

pelic
las mas espectaculares que ha dado el cine de

animacion en los Uitimos afos. Mezclande ani-
macion tradicional con gréficos por ordenador,
Titan A.E. (Titan, después de la Tierra) nos sitda
en una historia que se inicia con la destruccion de
la Tierra por unos pérfidos alienigenas, llamados
Drej, y de como un héroe se dedica a buscar una
nave llamada Titdn que puede recrear las condi-

_ ciones del planeta azul, y asi devolver la esperan-

za a la humanidad.

Estd pelicula, también dirigida a un publico mas
adulto de lo habitual, destaca por una nada mo-
desta espectacularidad que pretende atraer a un
publico con ansias de espectaculo, fanatico de la
animacion (generalmente japonesa) y de la cien-
cia ficcion, que huya de las producciones mas in-
fantiles del género de la animacién, buscando un
héroe adolescente con el que sentirse mas identi-
ficado.

Animacion sin dibujos

Me refiero a la animacién con plastilina , como la
practicada en otro de los estrenos del verano. £va-
sion en la granfa donde la factorfa Aardman,
liderada por los britanicos Nicke Park y Peter Lord,
vuelven con su primer largometraje (aungue ya se
habia estrenado en nuestra llas alguna re-
copilacién de sus cortos mas i ;

0s). Laproduc- |

: Uedarse mds liempo serdn con-
en e paagﬁ as. Mucho humor y diver-
xt paciencia

a (“El aprendiz d o
al de 1940. Diffcilmente [le-
ja de ser un experi-

terior pelicu-

a pelfcula de mismo nom-
evada al terreno de la anima-

cion. Esta altima mezcla imagen real, la de los
granjeros, y animatrénics gue emulan las caracte-
risticas mas humanas en los animales de una gran-
ja. Esta alegorfa, donde los animales toman el poder
de la granja para aplicar un idealismo comunista,
y que al final acaban con una dictadura stalinista,
no resulta nada sugerente si el posible espectador
quiere evadirse durante 90 minutos. Pero resulta
un buen estimulante para los que pretendan re-
flexionar pasande un buen rato.
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EL ULTIMO
ESCALON

David Koepp, un guionista que ha escrito
para directores como Brian De Palma (Atra-
pado por su pasado, Mision: Imposible, Ojos
de serpiente) o Steven Spielberg (Pargue
Jurdsicoy su secuela £/ mundo Perdido), y
que dio su pasé a la direccion con la nota-
ble £/ efecto doming, vuelve con una peli-
cula de suspense y terror que nos hace de-
gustar de nuevo el sabor de los clasicos en
este género, dando méas importancia a la
sugestiony a la creacién de ambientes mal-
sanos, como aquel clasico del género que
es A/l final de /a escalera , en la que las
similitudes con la pelicula que comenta-
mos no se quedan ahi. Tom Witzky (Kevin
Bacon) se las tiene que ver con una pre-
sencia fantasmal que no puede descansar
en paz, después de ser sometido a una
sesion de hipnosis en una fiesta, y abrir asi
las puertas de su mente. Esta y otras simi-
litudes que prefiero no explicar para no des-
velar méas sobre la trama de esta pelicula,
recuerdan al argumento de aquella peli-
cula protagonizada por George C. Scott,
gue mencionaba unas lineas mas arriba.
Por ello pienso que Lauren Films le ha de-
dicado un pequefo homenaije a dicha pe-
licula traduciendo Stir of Echoes (El rever-
berar de los ecos) con el titulo de £/ dftime
peldario (al final de la escalera). La histo-
ria de la pelicula estd basada en una no-
vela de Richard Matheson (guionista del
clasico E increlble hombre menguante,
que dirigié Jack Amold). David Koepp se
ocupa de conseguir una sensacién de des-
asosiego, con una direccion sélida y con
una gran creatividad en la puesta en es-
cena. Sin recurrir a ningln tipo de
efectismos, que otros directores con me-
nos recursos acaban utilizando. El terror
como la comedia es uno de los géneros
mas diffciles de plasmar en pantalla. En
este caso Koepp supera con nota este reto.
Hay escenas memorables como la de la
hipnosis de Tom, situdndolo en una sala
de cine vacia, con la palabra dormir en la
pantalla, o cuando aparece Samantha (el
espiritu cabreado) en el salén moviéndose
de una forma turbadora (quien haya visto
Ringu le recordara a Sadako).

También Jake, el hijo pequefio de Tom
puede comunicarse con el fantasma, lo
que hara que algunos maliciosos acusen a
esta pelicula de ser una copia de £/ sexto
sentido. Las dos peliculas se rodaron al
mismo tiempo, por si alguien tiene alguna
duda (jdesconfiados!).

Bienvenida, pues, otra generacion de cine
de miedo inteligente que nos haga estre-
mecer en las butacas y nos obligue a dor-
mir por las noches, otra vez, con la luz del
pasillo encendida.
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L_A C—BUIA L..IDETQ

EY!, ¢ 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 tltimo
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 sertuya.

;lIBIIEIIIA

S

C/ Sant Jaume 12-1
Centre comercial
Sant Carles
local n'31
telf. (93§ 870 23 0.
¢.2:08400

GRANGLLERS

Pero, ¢ Qué, ademds, deseas poder comprar en la misma tienda?. Pues claro, en el CD-ROM, incluimos un listado de las
tiendas donde podras consultar en los servicios que estan especializados asi cémo un mapa a todo color con la ubicacion
y fotografias de la tienda. Hay algunas, tan bellamente decoradas, que estamos pensando en organlzar un Tou r-tlendas de '

rol para visitarlas.

. Ademas, para empezar a abrirte el apetito, en el CD-ROM, encontraras cientos de articulos, los libros f_antéstig' de
Timun Mas, todo el material de AD&D y los juegos de cartas mas punteros del mercado, las maravillosas figur
Criaturas de Leyenda, Joordu, Old Glory... y cientos y cientos productos. HAZ LA PRUEBA, y ponte en anta

. tienda mas cercana.




ganadores.

En este nimero volvemos a tirar la casa por la venta-
na. Os regalamos 2 «Diablo ll». Animaos a participar si
queréis conseguir vuestro juego, solo tienes que en-
viarnos el cupon de concurso debidamente rellenado
y iquién sabe?, a lo mejor consigues ser uno de los

Gentileza de BLIZZARD ENTERTAINMENT P

{De verdad queréis saber como se llama \
nuestra mascota? Pues sintiéndolo mucho v
tyendréis que esperaos al siguiente niimero.

jFelicidades!

La respuesta a la pregunta del nimero anterior
(¢ Qué es una almaciga?) es:

- Una almaciga es un macetero o semillero.
Felicidades a los afortunados ganadores, no
exentos de cierta sabiduria.

Los ganadores son:
- Sergio Ponz Gracia (Huesca

- Ismael Rios Gomez

- Carlos Duran Gil (Esparraguera)

Sta. Co?oma de Gramanet)

Si, quiero recibir Lider ( Marca con una X tu eleccion):
Durante UN ANO:

[112 n*de LIDER + Genuine Mascota LIDER, por s6lo 5.721 ptas. (Ahorro del 40%)
Recibir a partir del numero ||

N0 A P11 5 S A 5 G [ |
0 )55 e T 5 G S o | O S
(L I s | | 5

[ ) IS TN B 0| | ) RIS Ot [ ELET R A = ] |8
PR IEA NS R AR 2 [ [ L S | ] |
RREVINGIA| S H1ES || SIMSTRETENE B[ .. [ [E8 L U AR SR | [ [
IR0 (0 e SN W [ O [ | O S | S8y [
FECHA DE NACIMIENTO Firma:

[ Talén bancario a nombre de Ediciones la Caja de Pandora, SLn°
[ Domiciliacion bancaria: autorizo al banco que resefio a pagar los recibos que le sean presentados por
EDICIONES LA CAJA DE PANDORA, SL.

Titular de la cuenta: Nombre v apellidos: | I | 1 ‘ [ { | | ] { l [ | | | I ‘ ‘ ‘
IS0 1= (1 o 5 0 R 05 | 5
Clave banco Clave sucursal N° Cta./Libreta | | | | | | ! . | | |

\
Domicilio de la sucursal ( Calle, Localidad, Provincia, C.P.): | l i 1 | | I L ‘ | l | i ‘ JJ
Firma del Titular:

[ GiroPostaln®

[ Ingresoen cuenta: 2100 3417 58 2200019295 ( enviar comprobante de la operacion)

[] Tarjetade crédito [visaEurocard TMastecard [Red 6.000 (]
Nombre y Apelidos del Titular: | | | R e e [ P
Namerodetadeta:| | | [ |l I T Db 1 [l 1111
Fecha de caducidad: Firma del Titular:

Tienes derecho & acceder a la informacion que te concierne, recopilada en nuestro fichero de clientes, y cancelarla o
rectificarla de ser errdnea. A iravés de nuestra empresa podrds recibir informaciones comerciales de tu interés. 8i no deseas
recibirlas, te rogamos nos lo hagas saber mediante comunicacion escrita con todos tus datos personales.
Subscripeiones resto del mundo suplemento de 2500 ptas.

NUMEROS ATRASADOS

[ 1395Ps
[ 1395ps

Cupon de Concurso
Nombre:
Apellidos:
Direcc.

Poblacidén
Respuesta
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= juego de rol demoniaco-medieval, Aguelarre son 2000® [Todos los derechos reservados'.







