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El cine italiano ha dado a 1luz obras
maestras del terror de diversos gé- 7
neros, pero siempre bajo su particu-

lar y distintivo sello. Pero si por
algo es famoso este cine es por abri-

gar un género propio que mezcla
con maestria y talento las sutiles
intrigas del género de misterio y
suspense con la brutalidad expli-
cita y truculenta del slasher mas
violento. Este génexro es el gia-
llo y lo que tienes ante tus

ojos es una guia para trasla-
dar sus caracteristicas mas
distintivas a tus partidas

del juego de rol Fragmentos.
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En italiano, giallo (pronunciado yal-lo) significa amarillo y es un término que se
utiliza genéricamente para referirse a los thrillers. Esto es debido a que en la dé-
cada de los 30 se popularizaron una serie de colecciones de libros de suspense que
tenian las tapas amarillas. En el resto del mundo, giallo (plural gialli) es una pa-
labra que se reserva para referirnos a un género cinematografico surgido en Italia
en los anos 60 y que mezcla el thriller con el cine de terror slasher. De manera
simplista podriamos decir que un giallo es una pelicula de suspense en la que la
violencia y los asesinatos se muestran de forma especialmente cruda. Sin em-
bargo, los gialli son mucho mas que eso y reunen unas caracteristicas que mere-
cen ser explicadas en detalle.

Profondo Giallo es una guia de juego sobre las peliculas de género giallo para
Fragmentos, el juego de terror cinematografico de Nosolorol Ediciones. Sigue
el mismo esquema que el manual basico de dicho juego, pero comentando los as-
pectos particulares que caracterizan a estas peliculas y haciendo especial hincapié
en las diferencias que supone jugar este tipo de historias a nivel de reglas y na-
rracién. Necesitaras una copia del manual basico para sacar a este suplemento
todo su partido. En estas paginas encontrards las siguientes secciones:

¥ Reparto. Informacion sobre el tipo de personajes principales y secundarios ha-
bituales en el giallo.

¥ El asesino. Qué caracteriza al asesino del giallo y qué diferencias tiene res-
pecto a los monstruos habituales de las peliculas de terror. Se incluyen ademas
cuatro asesinos pregenerados.

¥ Escenario. Localizaciones tipicas del género, con ejemplos de personajes se-
cundarios que puedes encontrar en ellas.

¥ Nuevas reglas. Mecanicas particulares para llenar tus partidas de Fragmen-
tos con el espiritu del giallo.

¥ (Género. Una descripcion del giallo en términos comparables al de resto de gé-
neros presentados en Fragmentos, para que puedas ver rapidamente las di-
ferencias y singularidades de este tipo de historias.

¥ Trama. Recursos narrativos nuevos que te ayudaran a convertir tus partidas
en auténticas peliculas del género.

¥ Apéndice. Tres nuevas historias listas para leer y jugar en pocos minutos y
una versiéon modificada de la ficha de personaje para utilizar en tus partidas
de Profondo Giallo.

El nombre de este suplemento, profondo giallo, significa amarillo oscuro y es un
homenaje a Profondo rosso, una de las peliculas emblematicas del género, obra
de uno de los padres cinematograficos del giallo, el polifacético director italiano
Dario Argento. Encontraras mas informacion sobre la obra de Argento y otros di-
rectores en el apartado dedicado al género (pagina 17).
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REPARTO

Personajes principales

Los protagonistas del giallo son habitualmente civiles, personas que en circunstancias
normales no tendrian por qué involucrarse en la resolucion de un crimen. En el es-
quema clasico son testigos del primero de una serie de asesinatos y este hecho les ob-
sesiona con investigar los crimenes y tratar de resolverlos. Con frecuencia su presencia
en el lugar de los hechos cuando se produce el asesinato les pone en el punto de mira
de la policia y también en el del asesino: por un lado son considerados sospechosos de
lo ocurrido y por otro se convierten en potenciales victimas en la lista del verdadero
culpable. Ambas circunstancias actiian como motor para que se sumerjan cada vez
mas y mas en la investigacion, lo que por otra parte no hace sino incrementar las sos-
pechas hacia ellos y les pone en mayor peligro.

En algunas historias, alguno de los personajes principales es un periodista o es-
critor que se involucra en la historia para escribir sobre ella. De manera mucho
mas infrecuente, un personaje principal podria ser un policia o detective que esta
investigando los crimenes.

Es comun que los protagonistas de estas historias sean extranjeros, turistas o personas
que se encuentran fuera de su pais por trabajo: un escritor en gira de presentacién de
un libro (o investigando para el siguiente), un musico que esta dando conciertos en la
zona, etc. Mas concretamente, suele tratarse de americanos que se encuentran inci-
dentalmente en Italia. Por supuesto esto no siempre es asi y muchos gialli estan pro-
tagonizados por personajes pertenecientes al lugar en el que se desarrolla la accion.

Préximo en importancia a este personaje suele haber un representante de las
fuerzas de la ley, encargado de la invesigacion de los asesinatos. En algunas pe-
liculas del género comparte protagonismo con el “investigador accidental”, al que
toma con naturalidad como comparfiero en la investigacion. En este caso, el policia
puede ser otro interesante personaje principal. En otras historias, la policia su-
pone mas un obstaculo que una ayuda, como mencionamos mas adelante. En este
ultimo caso, los policias apareceran como personajes secundarios.

Si el protagonista es un profesional extranjero (un escritor o director de cine, por
ejemplo), estara rodeado de otros personajes de importancia menor, pero que fun-
cionaran también como personajes principales en tus historias de Fragmentos.
Por supuesto habra un ayudante, agente o secretaria con una relacién estrecha
con su jefe, que mezcla lo personal con lo profesional. También es frecuente que
haya un enlace o contacto local, como un editor, biégrafo o simplemente un amigo
oriundo de la ciudad en la que se desarrolla la accién y que sirve al protagonista
extranjero como intermediario para moverse por determinados lugares o recono-
cer elementos propios de la cultura local.
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Crea los personajes principales utilizando las reglas normales descritas en el ma-
nual basico de Fragmentos. Ademas, los personajes de Profondo Giallo tiene
un nuevo atributo, obsesion que funciona como una reserva de puntos, similar a
la superacién o amenaza. Las reglas de obsesion se explican en la pagina 11. Los
personajes comienzan habitualmente con cero puntos de obsesion y los van ga-
nando durante la historia.

Personajes secundarios

Frente a otras historias, cuando dirijas Profondo Giallo necesitaras una reserva
algo mayor de personajes secundarios con nombre: al tratarse de un género que co-
quetea con las tramas de investigacion, necesitaras una buena reserva de sospechosos,
posiblemente un minimo de cinco. De todos modos, nada impide que el asesino termine
siendo un secundario sin nombre, aunque esto solo sucede en las historias mas tram-
posas y, habitualmente, menos satisfactorias. Ten presente que los personajes princi-
pales pueden ser sospechosos también. Hablaremos méas de esto en las secciones
correspondientes al asesino (pagina 6) y, sobre todo, a la trama (pagina 20).

Resulta complicado hacer una tipologia de personajes secundarios, ya que légica-
mente hay grandes diferencias de unas historias a otras. Aln asi, vamos a tratar
de mencionar los tipos mas comunes para facilitar la labor del director y ofrecer
algunas sugerencias.

¥ Marginados. En muchas de estas historias abundan personajes secundarios per-
tenecientes a ambientes sérdidos (prostitutas, proxenetas) o de naturaleza mez-
quina (periodistas sin escrupulos, policias poco éticos, artistas locos, etc.). Rara vez
son el asesino y, aunque pueden ser sospechosos momentaneamente, su papel suele
tener mas que ver con proporcionar pistas o claves a los protagonistas.

¥ Fuerzas del orden. Los policias se presentan en estas historias dotados de una
excesiva dureza y rigidez. A veces parecen preocupados mucho mas por cuestiones
burocraticas que por la resolucién del crimen y son, en el mejor de los casos, inefi-
caces a la hora de atrapar al asesino. Precisamente, este es otro elemento que em-
puja a los protagonistas: si quieren que el asesino sea capturado tendran que
descubrirlo ellos mismos, ya que la policia parece incapaz de hacerlo.

¥ Companeros de trabajo. Los protagonistas rara vez estaran dedicados a la
Investigacion a tiempo completo (excepto, claro, si son policias), por lo que sus
companeros de trabajo y amigos apareceran con frecuencia como personajes
sencundarios con nombre. Se trata de excelentes victimas para indicar al per-
sonaje que el asesino se mueve por su entorno, pero también pueden ser sospe-
chosos en potencia.

¥ Familiares de las victimas. La mayoria de los asesinatos son cometidos por
conocidos de las victimas, de manera que sus familiares y amigos casi siempre
seran sospechosos. Incluso si no lo son, pueden tener informacioén clave sobre




qué enemigos tenia la victima o cuales eran sus habitos, lo que puede ayudar
a descubrir lo ocurrido realmente.

¥ Profesionales de la salud mental. Muchas historias cuentan con un psiquia-
tra o psicologo que trata de ayudar al personaje principal o a una victima su-
perviviente a lidiar con sus recuerdos de lo ocurrido. ;/Se te ocurre un sospechoso
mejor que el que tiene acceso a los suenos y miedos de las personas y la capa-
didad para manipularlos?

o - 7
El monstruo de estas historias es invariablemente un ser humano, ya que los ele-
mentos sobrenaturales en este género son muy escasos, cuando no inexistentes.

Se trata de un asesino sanguinario, brutal y despiadado, pero también inteligente,
silencioso y, en cierta forma, elegante.

Estéticamente, es comun que el asesino vaya enmascarado o su identidad se
oculte de algtin otro modo. Sus armas predilectas seran las de filo y especialmente
los cuchillos, aunque estrangular y ahogar son métodos también validos para él.
De manera casi invariable llevara guantes, mejor si son de cuero negro.

Respecto a sus motivaciones, es frecuente que el asesino sea un perturbado y que los
crimenes se conecten con algun trauma de la infancia: abusos sexuales, la violenta
muerte de los propios padres, etc. Aunque la locura es un tema frecuente, el asesino
es capaz de llevar una vida normal y parecer perfectamente cuerdo cuando le interesa,
por lo que sus desérdenes mentales nunca comprometen su identidad. Las victimas
en este caso responderan a un perfil determinado: mujeres rubias entre 20 y 30 afos,
sacerdotes jovenes o lo que sea. Es decir, el topico del asesino en serie con predileccion
por cierto tipo de victimas. A pesar de ello, las victimas nunca seran aleatorias, sino
que perteneceran a un entorno determinado del que el asesino también forma parte:
la universidad, una empresa de modas o un edificio de apartamentos, por ejemplo. A
menudo habra un matiz sexual en los crimenes, cuando no incluiran, directamente,
violacién o abusos sexuales pre o post morten.

Igual de habitual, puede ser que los crimenes tengan una motivacion mas “racio-
nal”: una venganza, impedir que se revelen datos sobre uno mismo o sobre el pa-
sado, etc. Cuando sea posible, se mostrara una clara desproporcion entre lo que
el asesino trata de ocultar o castigar y sus expeditivos medios. En este caso las
victimas pareceran al principio personas sin conexion alguna (o con una conexion
enganosa) y parte de la trama consistird en descubrir qué tienen realmente en
comun para entender por qué se han convertido en objetivos del asesino.

Durante la trama, el asesino alternara sus crimenes con algunas apariciones como
personaje secundario. En estas ultimas parecera solicito a ayudar a los personajes o
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descartable como culpable por cualquiera razén: su condicién fisica o mental, haber
sido objetivo del asesino y haber sobrevivido, falsas minusvalias, etc. Esta disociacion
entre sus dos caras puede llegar al extremo de la doble personalidad y que él mismo
no sea consciente de su propia culpabilidad... en este caso el asesino sera, casi inva-
riablemente, uno de los personajes principales. El asesino del giallo es, por lo tanto, al
mismo tiempo monstruo y miembro del reparto. No serd hasta el momento final que
se descubra su identidad. En sus apariciones como miembro del reparto no se le aplican
ninguna de las reglas que en este manual hacen referencia “al asesino”.

El asesino puede tener un complice, no tanto que le ayude a cometer los crimenes como
que se preocupe por ocultarlos y librarle de toda sospecha, por ejemplo proporcionan-
dole una coartada. Si existe tal personaje, el complice tendra un fuerte vinculo emo-
cional con el asesino: sera su hijo, su madre, su amante, su enamorado, etc. Con
frecuencia el propio asesino no tendra constancia de estar recibiendo ese tipo de ayuda
o ignorara, al menos, que el complice conoce su identidad. El complice puede llegar a
matar imitando el estilo del asesino cuando él y otros testigos estan presentes para
dotarle de una coartada perfecta. En el caso mas extremo, el asesino puede ignorar
que él es el autor de los crimenes (la doble personalidad de la que habldbamos en el
parrafo anterior), mientras que el complice si lo sabe.

Cuando crees al asesino ten presente que.se trata de un ser humano: no eleves las
puntuaciones de sus caracteristicas por encima de cinco o, a lo sumo, seis puntos.
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Probablemente quieras incluir un rasgo alto para representar su habilidad con el cu-
chillo o el arma que utilice para ejecutar sus crimenes. Respecto a los hitos, puedes
emplear uno para la motivacién u origen de sus instintos homicidas. Si existe un perfil
de las victimas predilectas, es buena idea indicarlo con otro hito. Si esta recibiendo
ayuda de algin complice también seria conveniente que un hito lo reflejara.

Respecto a la debilidad del monstruo, el asesino del giallo no tiene esta cualidad como
tal: los personajes principales no necesitan saber como derrotar al asesino, ya que al
fin y al cabo es un ser humano normal y corriente que, al contrario que en el género
slasher, no esta dotado de capacidades fisicas sobresalientes o de un aguante fuera
de lo comun. En su lugar, la pieza clave que hay que descubrir para terminar con los
crimenes es la identidad del asesino. Oculto tras su méscara, u operando con la im-
punidad de las sombras o de no dejar testigos, la verdadera identidad del asesino del
giallo permanece oculta hasta el desenlace final de la historia. Esta identidad se co-
rresponde con un personaje secundario, como ya se menciono anteriormente, de ma-
nera que el asesino tiene un alter ego que tratara de pasar en la historia lo méas
desapercibido posible. En historias especialmente tramposas, la identidad del asesino
puede corresponderse con un personaje secundario sin nombre, pero la mayor parte
de las veces el asesino sera un secundario que tenga cierta relevancia en la trama.
En términos de juego, la cualidad de identidad se refiere al personaje secundario
mientras que la manera de hacer el descubrimiento es la clave. Este descubrimiento
tendra que ver siempre con la obtencion de cierta informacién, aunque dicha infor-
macién puede ser tanto una prueba que surge de pronto o es reinterpretada como un
recuerdo en la mente de los protagonistas que, de repente, emerge (encontraras mas
informacién sobre esto en el apartado dedicado a la trama, en la pagina 20).

El asesino usa guantes negros

Una de las imagenes mas iconicas del giallo es la de las manos enguantadas del ase-
sino, mostradas en camara subjetiva a través de sus propios 0jos, en primerisima per-
sona. Incluso aunque no se vean sus manos, este uso de la camara subjetiva es un
cédigo, un mensaje para el espectador para hacerle saber que el asesino esta ace-
chando: la camara se asoma tras una esquina o entre unos arbustos y encuadra a los
personajes a lo lejos, para moverse rapidamente representando que el asesino avanza
o se esconde. Como el giallo es un género tramposo, personajes secundarios que no
son el asesino pueden utilizar la caAmara subjetiva en ocasiones, generando una tension
en la escena que nos distrae del ataque que va a tener por sorpresa en otro lugar.

Puedes llevar esta tension a tu mesa de juego con un pequeno truco: usa guantes.
Deja unos guantes encima de la mesa mientras jugais y péntelos en aquellas es-
cenas en las que el asesino esté acechando. En las primeras ocasiones puedes
usarlos cuando el asesino mate a algtin personaje secundario, pero luego puedes
usarlos también cuando el asesino esté observando a los protagonistas, sin que
estos sepan si el asesino va a atacarles o no.
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Si los protagonistas estan separados en diferentes escenarios y te pones los guan-
tes, no sabran quiénes estan en peligro, pero conseguiras que todos se pongan en
tension. Y si quieres ser tan tramposo como el giallo, iisalos en alguna ocasion
sin venir a cuento, pero procura desembocar luego en la aparicién de un personaje
secundario que, al menos, lleve guantes.

Naturalmente, en lugar de guantes puedes emplear cualquier otro objeto de atrezo
que sea apropiado y represente la forma de actuar del asesino: si utiliza un pa-
nuelo para estrangular a sus victimas quizas quieras tener uno cerca y retorcerlo
entre tus manos cuando el asesino esté a punto de aparecer.

ESCENARIOS

Bloque de apartamentos

Una comunidad de vecinos en la que todo el mundo se conoce de vista pero
nadie sabe como se llaman los demas puede encerrar tenebrosos secretos en
sus apartamentos. La anciana que vive sola quizas oculta a un hijo maniaco
fugado de una penitenciaria psiquiatrica tiempo atras o tal vez las animadas
fiestas de la joven del piso de arriba son realmente orgias propias de la imagi-
nacién mas depravada.

En muchos gialli el bloque de apartamentos se convierte en el eje central de la
historia, alojando tanto a los protagonistas como al asesino. En otros puede ser el
lugar en el que se desarrolla el climax de la historia cuando el asesino asalta el
hogar de los entrometidos personajes. No es extrano que la accion final lleve hasta
la azotea del edificio, ni tampoco que el ascensor se convierta en el escenario de
un crimen. El hueco de la escalera también aparece con frecuencia: una lucha des-
esperada puede terminar en una caida mortal o una persecucién desesperada
puede producirse en sus peldafios.

La arquitectura del edificio sera uno de los elementos clave para definir este es-
cenario y eso se reflejara en sus descriptores. Puede tratarse de un edificio viejo
en el que las luces de los rellanos se funden con frecuencia y quizas cuente con
antiguo ascensor forjado que se averia a menudo. O tal vez sea un bloque mo-
derno, de apartamentos minusculos y gran altura.

Mas importante que lo anterior para la historia seran los ocupantes del edificio,
que constituiran todo un elenco de personajes secundarios y, por ende, de posibles
sospechosos. De manera casi invariable, alguien tendra un gato que va y viene a
su antojo provocando algiin que otro susto. Y no olvidemos al conserje u otro per-
sonal de mantenimiento que desde un discreto segundo plano pueden vigilar las
ideas y venidas de los vecinos y estar al tanto de sus secretos...
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Los hitos del bloque de apartamentos tendran que ver con acontecimientos
pasados que pueda resultar relevantes para la historia: unos adolescentes se
suicidaron hace unos anos tirandose por la azotea, en el portal fue violada
una vecina hace unos meses, el vecino del tercero fue encontrado muerto por
una sobredosis.

Anciana entrometida

Ageibn 1: Carcar la compra +1. Interaccién 3: Contilleos +2. Cog-
nigidn 2: Labores del horzar +1.

Conserje

Aceibn 2: Entrado en kilos +1. Interacegidn 2: Pasar desaperci-
bido +1., Enterarse de todo +1. Cognigcibn 2: Chapuzas +1. aActua-
lidad +1.

Estudiante de intercambio

Ageibn 2: Bailar +1. Interaceién 3: Vida nocturna +2. Cognicién
2: Labores del hosar +1.

Edificio en ruinas

Abandonado tiempo atras pero aun en pie, el edificio abandonado es un lugar te-
nebroso e incluso sordido situado en el corazén mismo de la ciudad. Sus ventanas
rotas pueden estar ahora condenadas, convirtiéndole en un emplazamiento lagu-
bre, y los cristales rotos de las mismas, junto con los cascotes y otros restos le con-
vierten directamente en terreno peligroso en plena urbe.

Quizas antafo fue un hospital, un internado o unos grandes almacenes y puede
que aun conserve materiales o informacién de tiempos pasados: informes de los
pacientes, historiales de los alumnos o maniquies incompletos esperando a aque-
llos que se atrevan a traspasar sus puertas.

Tal vez el edificio fue destruido por un incendio, abandonado por su peligroso con-
tenido en amianto o simplemente demasiado viejo para resultar seguro visitarlo.
Y a pesar de todo puede que hoy en dia cuente con habitantes inesperados: ratas,
perros salvajes, yonquis o vagabundos pueden haber convertido este incomodo
lugar en su hogar.

En el giallo el edificio abandonado puede tener informacién sobre el pasado del
asesino’o sobre sus victimas: quizas todas nacieron en este lugar cuando era una
maternidad o todas trabajaban alli cuando fue una fabrica textil. Mas raramente
puede ser el lugar que el asesino utiliza para esconderse o para ejecutar a sus vic-
timas después de secuestrarlas.
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Los descriptores mas comunes del edificio abandonado estaran relacionados con
su tamano y disposicion. También sera frecuente utilizar algin descriptivo para
reflejar su estado actual o sus habitantes actuales (si los tiene). Por ejemplo: solo
los enormes s6tanos permanecen en pie, todas las puertas y ventanas.-han sido
condenadas con tablones, conserva casi todo el mobiliario original, los nifios del
barrio lo usan para jugar al escondite.

Los hitos se referiran al pasado del edificio, su funcién anterior y las razones que
los llevaron a su estado actual: fue una prisién psiquiatrica durante cuarenta
afnos, un incendio cuya causa nunca fue esclarecida lo destruy6 en el 62, quedd
abandonado cuando la empresa fue comprada por un misterioso empresario ame-
ricano, etc.

Rata
Ageibn 1: Morder +1., Escabullirse +2. Interageidén 1l: Fropatar en-
fermedades +1. Cognicidn 1: Moverse en la oscuridad +2.

Vagabundo

Accidn 2: Beber +1, Defenderse +1. Interaccién 2: JFdeas deliran-
tes +1. Dar repelds +1. Cognicidn 2: Hecuerdos del pasado +1. Su-
pervivencia urbana +1.

Yonqui
Ageidbn 2: Navaja +1. Interageidn 2: Intimidar +1. Cognigidn 2:
Bajos fondos +1.

KUEVAS REGLAS

Obsesién

La obsesion por descubrir la identidad del asesino es una de las caracteristicas
mas destacadas de los protagonistas de los gialli. Arriesgando sus vidas y de-
jando de lado lo cotidiano, estos personajes se van sumergiendo cada vez mas
en la investigacién. Durante el juego, simulamos esto utilizando el atributo de
obsesion.

Se trata de una reserva de puntos (como la superacién) representados mediante
contadores. Te sugerimos que emplees contadores de colores diferentes para la
superacion (jamarillos!) y la obsesion para evitar errores, aunque en la ficha de
personaje incluida al final de este suplemento se ha reservado un apartado sepa-
rado para los puntos de obsesion.
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Un personaje comienza habitualmente el juego sin puntos de obsesién, pero los
ira incrementando durante la historia. En concreto, el personaje gana un punto
de obsesion cada vez que:

¥ Ve o percibe de otro modo a una victima del asesino o un escenario del crimen.

¥ Recibe un mensaje (nota, llamada teléfonica, etc.) del asesino dirigida a él o
que le menciona.

¥ Ve o percibe de algin otro modo al asesino o a una figura sospechosa que pu-
diera ser el asesino.

¥ Se da cuenta que los asesinatos estan relacionados con él o un ser querido de
alguna manera.

¥ Se pone en peligro directo o hace algo ilegal relacionado con la captura o des-
cubrimiento del asesino.

¥ Es testigo un asesinato o de una muerte violenta.
Esta adquisicién de puntos se acumula, de manera que si en la misma escena ocu-

rren varias de estas cosas, el personaje recibe un punto de obsesién por cada una
ellas.



Ejemplo: Steve se encuentra en la habitacién de su hotel cuando le
parece escuchar una pelea en la nhabitacidn de al lado. Esucha
critos de mujer y wvarios golpes secos, por lo gue decide llamar a
recepcidén. 3in embarco, el teléfono de su habitacidén no funciona,
de modo gue sale al pasillo a ver si puede ir a pedir ayuda. Al
salir, ve de espaldas a una figura oscura, vestida con un abrico
larco y suantes, gue desaparece rapidamente por las escaleras. La
puerta de la otra habitacidén ha guedado abierta, asi gque decide
mirar a ver gue na pasado: estupefacto, se encuentra con el cada-
ver mutilado de una mujer, tendido junto a un hacha ensansren—
tada... exactamente igual gue en la Gltima pelicula de Steve.
recapitulando, e} personaje reciviria cuatro puntos de obsesidn
(uno por naper escucnado el asesinato, otro por haver wisto al
presunto asesino, un tercero por contemplar a la victima y la es-
cena del crimen y el cuarto porgue el asesinato tiene gue wver con

peliculas).

w

Q

w:

Al contrario que los puntos de superacion, los puntos de obsesion no se gastan,
sino que se conservan durante el resto de la historia (aunque pueden perderse,
como explicamos mas adelante). Sin embargo, la cantidad de puntos de obsesion
que tenga el personaje en un momento dado determina ciertos aspectos de la
trama:

¥ (Para qué seguir? Un personaje no puede gastar puntos de superacion si sus
puntos de obsesién son menores que el nivel de amenaza actual.

¥ ;Quién sera el siguiente? Siempre que la trama implique que un personaje
principal va a ser atacado o asesinado, el personaje con menos puntos de obse-
sion es elegido. Si varios personajes empatan, entonces el director elige entre
ellos.

¥ Ahora lo comprendo. Siempre que la trama implique que un personaje recibe
una revelacion o pista sobre la identidad del asesino (ver, por ejemplo, La
clave, en la pagina 20), el personaje con el mayor nivel de obsesién es elegido.

Naturalmente la obsesién del personaje deberia observarse en el juego en un
cierto estilo de interpretar al personaje: cuando mayor sea el nivel de obsesion
mas dispuesto estara el protagonista a correr riesgos e involucrarse en los acon-
tecimientos peligrosos que rodean a la investigacién. Habra momentos, sin em-
bargo, en que el afan del jugador por tomar decisiones juiciosas y proteger la
integridad del personaje entren en conflicto con esto mismo.

Paraddjicamente las historias de giallo nos muestran que son los personajes que
tratan de evitar el peligro los que mas facilmente encuentran la muerte y por eso
en las reglas de Profondo Giallo los puntos de obsesion se han vinculado al uso
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de los puntos de superacion. Por la misma razén, el director puede retirar a un
personaje uno o mas puntos de obsesion a su criterio si se produce una situacién
en la que anteponga su seguridad personal al avance de la investigacion. Algunos
ejemplos serian:

¥ Evitar o alejarse de un sitio peligroso en lugar de investigar qué esta ocurriendo alli.
¥ No acudir a un grito u otro signo de que esta ocurriendo algo violento.

¥ Rechazar separarse de otros personajes para investigar por separado.

¥ Abandonar su residencia habitual porque considerar que alli corre peligro.

¥ Buscarse un arma de fuego u otro medio de defensa para llevarlo siempre consigo.

¥ Recurrir a personajes secundarios (por ejemplo la policia) en lugar de intentar
resolver una situacién por si mismo.

Ejempﬂo: Marc estd de vuelta en el notel viendo las noticias sobre
los asesinatos, cuando suena el teléfono de su habitacidén. Al
otro lado de la linea, una voz ronca le dice gue cuanto antes se
olvide de estos temas, mejor para €l, recomendéndole cambiar de
canal. Sintiéndose observado, Marc apara la televisidén y se gueda
scucnando en silencio. Escucha entonges el ruido de un teléfono

colrséndose en la habitacidn de al lado y luero la puerta abrién-

®

(¢}

dose y cerréandose. Esta escena proporciona a Marc un punto de ob-
sesién (porgue el asesino se ha puesto en contacto con €1). Sin
emparsao, acto sesuido, Marc descuelca el teléfono y llama a la
policia para contarles lo sucedido. El director determina gue
Marc pierde dos puntos de obsesidn (ano par avisar a la policia y
otro por evitar salir en busca del asesino cuando oyd la puerta
cerrandose). La policia recomienda a Marc cambiarse de hotel y
este decide gue es una buena idea, asi gue recove sus cosas y se
marcha en busca de un alojamiento més seguro. Marc pierde de este
modo un tercer punto de obsesidn.

Indefensosg ante el asegino

El giallo presenta los ataques del asesino como implacables e imparables. La
victima parece muchas veces indefensa, incapaz de defenderse y paralizada por
el terror. Tiene que ser necesariamente asi para que la historia fluya: el asesino
del giallo es una persona normal armada solo con un cuchillo o una cuerda. Si
las victimas le presentaran clara oposicién y lucharan contra él (o ella) podrian
igualarle o superarle y su naturaleza terrorifica se veria anulada.
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Algunos directores han resuelto esta situacién
empleando la sorpresa: el asesino se oculta en ¥
las sombras y la victima, aunque percibe su
presencia como un animal intuye al depreda-
dor, se ve sorprendida por un ataque feroz,
rapido e implacable. El asesino puede apare-
cer por la espalda o puede surgir de las som-
bras, pero en cualquier caso la victima
queda indefensa ante su primer ataque.
Luego el dolor, el terror y la sorpresa hacen
el resto dejando a la victima a merced del
asesino.

Esta convencién del género se traduce en
una serie de reglas que benefician al ase-
sino en su ingrata tarea de sembrar el

terror:

¥ El asesino puede sorprender a la vic- -
tima si1 vence un conflicto de inte-
lecto.

¥ Una victima sorprendida puede ser
atacada sin oposicién. Eso es: el
asesino ataca con su puntuacién en
fisico, mientras que la victima no
lanza dado alguno. El dano se re-
suelve normalmente mediante los
resultados de presagios (un nivel
de dano automatico por el ata-
que, mas un nivel de dano adi-
cional por cada resultado de
presagio).

¥ Un personaje recién herido
queda paralizado por el dolor y
el miedo para su préxima ac-
cién, porque lo que nueva-
mente podra ser atacado sin
oposiciéon. Un personaje pro- -J -'
tagonista puede negar este |/ &
efecto si gasta un punto de
superacién. Esta regla no se
aplica al asesino.



¥ El asesino mantiene la proteccién del guién mientras la clave de la historia
permanezca oculta. El director puede anular cualquier dafio sufrido por el
asesino gastando un punto de amenaza. ¥

Ejemplo: El nivel de amenaza es 7 y Elisa estd en su casa sola y
decide darse un relajante bafo de espuma. El nivel de obsesidn
de Elisa es £ en este momento. Cuando esté desnuda y a punto de
meterse en la baflera, las luces se apasan. Elisa guiere andar a
tientas hasta al cocina en busca de un cucnillo. El director
pide un conflicto de Intelecto porgue., como Elisa se teme, el
asesino la acecha en su casa. El asesino obtiene un £ en total,
mientras gue Elisa consigue B y (-, aungue se aplica un +2
por su rasco "Atenta a los detalles". Esto da un total de 7. Por §
descracia, falla e} conflicto. La jucadora de Elisa no se re- b
sicna a gue su personaje caica tan facilmente, asi gue decide
castar un punto de superacidén para activar el rasgo de Elisa
"atenta a los detalles", lo gue le proporciona €éxito automatico
en el conflicto, De modo gue finalmente cana el conflicto y no :
se encuentra desprevenida cuando el asesino lanza su atague
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contra ella. o
El asesino sale de las sombras tras Elisa empulando su cuchni- : g&
lYo, pero la joven desnuda se gira para nacerle frente. Direc- s
tor y jucadora lanzan los dados y el asesino cana el conflicto, >
obteniendo ademéds un simbolo de presacsio. Elisa perderia dos
puntos de Fisico., bajando de 3 a 1. 3Sin embarzo, Elisa adn con-
serva un punto de superacidn y decide gastarlo para necar el
dano: el cucnillo no llesa a clavarse en la joven sino que pasa 2
rozandole el costado y se clava en la puerta. El forcejeo con- 3
tinda, mientras Elisa trata de hacerse con el arma de su ata-
cante. Kuedan los dados nuevamente y el director vuelve a canar
el conflicto, esta vez sin obtener ninsin presacio. El cucnillo
del asesino se clava en el vientre de la joven, gue contempla
anonadada cémo la sangre mana abundante por la herida y sa fi-
sico baja un punto, de 3 a 2. Herida y sin puntos de supera-
cibén, Elisa gueda a merced del sicuiente atague del asesino,
gue impacta automdticamente (aungue se lanzan los dados para
gue lYos simbolos de presagio determinen el dafio). E} director
obtiene un simbolo de presacgio, lo gue son otras dos neridas T{
para Elisa, cuyo fisico baja de 2 a 0. Incapacitada por las re- 'E
petidas puhaladas, Elisa se apoya contra la pared tratando tor- :
pemente de mantenerse en pie, mientras su feroz atacante §
termina el trapajo de manera implacable cortéandole la sarcanta.
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Truculento y sangriento, el giallo mezcla sin compasién el thriller con el cine de
terror. Comienza con un asesinato que puede parecer aleatorio y sin sentido, pero
que empuja a los protagonistas a una espiral de busqueda de la verdad que, en
realidad, esta condenada al fracaso desde su mismo comienzo. Y es que, en su

afan por sorprender, el giallo lleva el giro final a su Gltima expresién, sin preocu-
parse por lo delirante o tramposo que pueda suceder.

El género surge en los anos 60 de la mano de Mario Bava, considerado como el
padre del giallo (La muchacha que sabia demasiado, Seis mujeres para el asesino),
con peliculas en blanco y negro que poseen ya algunos de los elementos funda-
mentales del género como las manos enguantadas del asesino o la obsesion del
protagonista por resolver los crimenes.

Sin embargo el giallo alcanza su plena madurez en los 70, cuando el propio Bava,
Dario Argento, Lucio Fulci y muchos otros construyen su cuerpo cinematografico.
De esta época son algunas de las mejores peliculas de Argento, como su llamada
“trilogia de los animales” (que no es una saga sino tres peliculas totalmente inde-
pendientes: El pajaro de las plumas de cristal, El gato de las nueve colas 'y Cuatro
moscas sobre terciopelo gris), siendo el autor que posiblemente haya llevado el gé-
nero a su maxima expresion. Argento crea escuela con los nombres de animales y
otros directores usaran la férmula para sus peliculas, como en La cola del escor-
pion de Segio Martino o en Una lagartija con piel de mujer de Lucio Fulci, quien
tiene también peliculas realmente destacables en este periodo, como la casi cos-
tumbrista Angustia de silencio o la fatalista Siete notas en negro.

Estos nombres especiales, enigmaticos, a veces incluso traidos por los pelos son
una de las sefnias de identidad del género. Los nimeros y los colores se mezclan
con los nombres de animales y construyen titulos fantasiosos que muchas veces
no dan ninguna pista sobre el contenido del film: Una mariposa con las alas en-
sangrentadas, La chica del pijama amarillo, Todos los colores de la oscuridad,
Siete muertes en el ojo del gato, La tardntula del vientre negro, etc.

Aunque la venganza, la codicia y otras motivaciones “racionales” aparecen con
frecuencia tras los asesinatos (como en ;Qué habéis hecho con Solange? o en La
dama roja mata siete veces), hay un barniz psicoanalitico en las historias que
hacen que la locura y la enfermedad mental entendida de un modo profundamente
irreal sean un tema recurrente en la peliculas de este género como en Un hacha
para la luna de miel, Torso o, la que posiblemente sea la obra maestra de este gé-
nero Rojo Oscuro, de Dario Argento.

Con los 80 llega el declive del giallo y aunque Dario Argento atn nos dejara tres
obras digna de mencién en este periodo (Tenebre, Opera y ya en los 90, Trauma)
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la produccion posterior en el género es mas bien olvidable. A resultas de ello, la
estética psicodélica de los setenta y algunas convenciones del cine de esos afos
(como un cierto interés por incorporar el erotismo) quedan asociados al giallo como
rasgos secundarios.

Reglas
¥ La historia suele comenzar con el primer asesinato. El nivel de amenaza inicial
es162.

¥ Utilizamos un nuevo rasgo, la obsesion, para medir la implicacién de los prota-
gonistas con la trama (ver pagina 11).

¥ Un personaje no puede gastar puntos de superacion si su nivel de obsesion es
menor que el nivel de amenaza actual.

¥ Un personaje protagonista puede quedar indefenso ante el asesino si ha sido
herido en la accién anterior o si ha sido sorprendido (ver pagina 14).

¥ Kl asesino mantiene su proteccion del guién hasta que sea revelada la clave
(ver pagina 20).

¥ Cuando se produzca un asesinato puedes incrementar en dos el nivel de amenaza.




Ambientacién y atrezo
¥ Usa guantes u otros elementos caracteristicos para presentar la presencia del
asesino (ver pagina 8).

¥ Emplea musica de los 70 y evita las bandas sonoras orquestales actuales: los
arreglos musicales discordantes y el sintetizador son dos elementos frecuentes
que acompanan a estas historias. Si necesitas inspiracién, Ennio Morricone
compuso las bandas sonoras de un buen ntmero de gialli y el grupo Goblin fue
la banda fetiche del director Dario Argento.

¥ Vete de la habitacién con cualquier excusa y aprovecha para que el asesino
llame por teléfono... literalmente (y mejor al teléfono fijo que al mévil). O em-
plea un cémplice que te ayude para hacer la llamada amenazante en el mo-
mento oportuno.

Amenaza Avange de la trama

AL B} asesino mata por primera vez y al menos uno
de los protasgonistas es testigo del asesinato o
se ve implicado de otro modo (encontrando a la
victima o siendo considerado sospechoso).

By Las muertes se suceden al tiempo gue la investi-
vacidn continda. E} asesino se pone en contacto
con alguno de los protagonistas y le insta a gue
avandone. Comjenza a verse un patrdén en las
muertes y emerge al menos un sOospecnoso de ser
el asesino.
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Las muertes alcanzan al circulo de protagonis-
tas, empezando por el de menor nivel de obse-
sibén, mientras las sospechas se concentran cada
vez mas en torno a un personaje secundario...
gue se convierte entonces en la victima del ase-
sino.
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Muerto el anterior sospechoso, la investigacidn
continda y todo apunta hagia otro posible culpa-
ple. Puede llegar incluso a producirse un falso
desenlace, pero hay sin embarco una sensacidn
ceneral de gue also no termina de encajar, de
gue nay cabos sueltos sin atar.

10+ Se revela la clave: la verdadera identidad del
asesino es expuesta al protagonista con mayor
nivel de obsesidn y hay un enfrentamiento final.
Tras la muerte del asesino puede producirse un
epiloco explicativo si han guedado cavos sueltos
gue conviene atar para una mejor comprensidn de
¥a historia.
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TRAMA

La clave

Aunque los protagonistas de los gialli tratan de llevar una investigacién sobre la
identidad del asesino, estas historias no son historias de detectives. No se trata en
absoluto de que arrojes pistas a tus jugadores y que ellos traten de encajarlas para
resolver un misterio, aunque pueda existir esa apariencia externa. En realidad, un
giallo es una historia de terror en la que los protagonistas son conducidos hacia un
desenlace revelador al que en realidad no se podia llegar mediante las pistas obte-
nidas. No hay deduccion posible, aunque se pretenda que la hay, ya que el elemento
realmente necesario y suficiente para resolver el misterio (normalmente la identidad
del asesino) no se desvela hasta el final. Este elemento es la clave.

Una caracteristica frecuente en las peliculas de este género es que la clave se en-
cuentra casi desde el principio en el subconsciente de alguno de los protagonistas.
Esto sucede de manera casi sistematica, por ejemplo, en las peliculas de Dario
Argento: el protagonista ha visto u oido algo a nivel subliminal que resulta vital
para resolver la trama, pero no recuerda lo que es o no es consciente de saberlo.
En su lugar, tiene una extrana sensacion de que algo no cuadra o de que tiene
una informacién valiosa en la punta de la lengua. No sera hasta el climax, cuando
un regreso a las condiciones que produjeron esa sensacion en origen le permitan
tomar consciencia de lo que sabe, que el personaje encaje las piezas. Normalmente
esto desemboca o coincide con un enfrentamiento final con el asesino. A veces, su-
cede incluso que el asesino revela su identidad voluntariamente y es entonces
cuando el personaje interpreta correctamente lo sucedido, cuando realmente ya
no es necesario para resolver el misterio.

En otras historias, la clave aparece como un desliz del asesino que, accidental-
mente, dice unas palabras, hace un gesto o de alguna otra manera se revela por
descuido cuando esta bajo su fachada de personaje secundario. En ese momento,
un flashback nos recuerda que ese gesto, palabras o lo que sea han sido idiosin-
craticos del asesino, haciendo que la conexiéon sea evidente. Lo normal aqui es que
el asesino note la reaccién del protagonista que ha hecho la conexién y esto le em-
puje a tratar de silenciarle en el enfrentamiento final. No es raro que este recurso
se utilice cuando el asesino se las habia ingeniado para inculpar a otro y parecia
que la historia estaba ya resuelta.

En cualquier caso, la clave es un giro final, un elemento sorpresa que nos desco-
loca y produce un vuelco de la historia. Debe ser lo bastante tramposa para que
sea imposible de descubrir y, al mismo tiempo, mantener cierta verosimilitud ade-
cuada para mantener la ilusién de coherencia. Ahora bien, si hay que elegir entre
coherencia y sorpresa, definitivamente el género opta por la sorpresa, asi que no
esqatimes en este aspecto, incluso si el resultado es mas delirante de lo esperado:
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s1 funcion6 para los directores de cine de este género, no hay razén para que no te
sirva a ti. Piensa, en todo caso, que gran parte de los pistas de los personajes po-
dian estar finalmente equivocadas: quizas los testimonios de las personas eran
falsos o erréneos y otras pistas eran simplemente circunstanciales o estaban in-
completas. Si crees que en todo caso hace falta una explicacién final puedes recu-
rrir al explotado recurso del epilogo explicativo (ver pagina 25).

No improvises una clave, escoge una cuidadosamente y escribela en el guién de
la trama en el sitio correspondiente de la ficha de historia. En términos de juego,
la revelacion de la trama ocurrira normalmente cuando el nivel de amenaza sea
9 6 10 y el personaje que recibira este descubrimiento sera aquel con el nivel de
obsesién mas alto en ese momento que cumpla los requisitos para obtener la clave
(por ejemplo, haber presenciado un asesinato o ser familiar del asesino). Ni que
decir tiene que si un personaje obtiene la clave mientras el asesino estd a solas
con otro conseguirds un gran golpe de efecto.

b

— En el intento de asesinato gue presencid. la supuesta victima
era realmente guien empufava el cuchillo y trataba de matar al
nomore con el gue forcejeaba.

- En el sueﬁo/fe@aerdo recurrente en @ue su madre estaba atada y
prisionera del asesino, ella sonreia de felicidad.

= Cuando fue testico del asesinato de la cuarta wictima., guien
pronuncid las palabras "Yo las maté a las tres” fue la wvictima,
no el asesino.

= Cuando visitd el escenario del primer asesinato, en la pared
llena de mascaras habia un espejo y. en €l, aparecia reflejado el
rostro del asesino, gue confundid en su momento con otra mascara.

= En sua recuerdo de infancia sobre el asesino, del gue solao se veia
la cara. acecnando a su padre entre los setos, realmente lo gue
vio fue a su padre sosteniendo la cabeza decapitada de un nombre.

= Al wvolwver al lugar del primer crimen descubre gue el umbral de
la puerta en el gue vio al asesino es realmente un espejo, dan-
dose entonces cuenta de gue el asesino es €l mismo.

— Al volver al escenario del primer crimen, un personaje se da
cuenta de gue lo gue creia un cuadro era en realidad un espejo
en el gue vio reflejado el rostro de la madre del pianista.

— Entre los discos de Isabella hay uno con la extrafa melodia gue
tararea el asesino.

- La foto de un antiguo periddico muestra gue., de pegueha, la
madre de Fietro le ablicaba a vestir de nifa.
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Las dos caras del asesino

El asesino del giallo parece una persona normal, perfectamente cuerda y equili-
brada la mayor parte del tiempo, pero se transforma para cometer sus horribles
crimenes. Al ser descubierto finalmente, el asesino nos muestra su locura en toda
su plenitud y, la verdad, llegamos a plantearnos cémo es posible que haya pasado
desapercibido... Es una convencién del género, asi que aceptamos esta dualidad
del asesino que aparecera entonces en la trama como dos personas distintas: la
normal, representada en la historia por un personaje secundario, y el loco homi-
cida. Esto supone que ambas facetas tendran fichas distintas con puntuaciones
diferentes: tal vez en su vida normal el asesino sea muy introvertido y poco ltcido,
mientras que al disponerse a matar se vuelve mucho mas inteligente y locuaz. Si,
también hay una razén de fondo de caracter mecanico, y es que los jugadores no
podran deducir quién es el asesino por ver los dados que tiras en un reto concreto.

Normalmente, la faceta normal serd la que tenga puntuaciones maés bajas, ya que
el asesino se expresa en su maxima potencia cuando mata. La interaccién puede
ser una excepcion, ya que el asesino puede volverse retraido en su faceta homicida
y ser, en cambio, muy sociable cuando lleva su vida normal. En todo caso, dos fi-
chas diferentes, con puntuaciones diferentes, rasgos distintos y también sus pro-
pios hitos. Esto llega al extremo que quieras: jel asesino podria ser zurdo cuando
mata y no serlo en su vida normal!

La dualidad del asesino es, en la mayoria de los casos, algo voluntario hasta cierto
punto. No existe una ruptura mental completa entre ambas caras del personaje
y puede pasar de una a otra en un instante por simple conveniencia. La faceta
normal puede ser una simple fachada cuidadosamente construida para guardar
las apariencias o, por el contrario, la mitad asesina puede ser una explosion fuera
de lo normal que canaliza toda la energia del personaje.

En el caso mas extremo, y no muy frecuente en el giallo, la faceta normal puede
ignorar la existencia de la otra. Es decir, un personaje es el asesino, sin saberlo,
en una disociacion de la personalidad completa. La mitad asesina puede tener ac-
ceso a los recuerdos de la mitad normal, en cambio, y los usa en su ventaja a total
discrecion. Este es el recurso perfecto para convertir a un personaje principal en
asesino sin que el jugador que lo interpreta sepa nada. Como director, te corres-
ponde a ti manejar la mitad oscura del personaje que, por su parte, estara sin sa-
berlo luchando por atraparse a si mismo. Mediante suefios o experiencias
alucinatorias, el personaje puede creer ser testigo de algiin crimen, sin entender
hasta qué punto fue participe en el mismo.

Vielencia fortuita
Otro ingrediente habitual del giallo son las explosiones repentinas de vio-
lencia al margen del asesino. La idea es transmitir que el mundo es un lugar
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peligroso y violento y que los personajes no estan a salvo practicamente en
ningun sitio. Estos momentos de violencia inesperada estdn normalmente
desconectados de la trama y resultan profundamente chocantes y arbitra-
rios. Los disparadores son personajes secundarios sin nombre (con.frecuen-
cia animales como, por ejemplo, perros o ratas) que atacan violentamente a
los protagonistas muchas veces sin provocacién de ningun tipo ni motivo
aparente.

Otro giro de tuerca

Los giros tramposos son uno de los elementos definitorios del giallo. En tér-
minos generales, si las sospechas se arremolinan alrededor de un personaje
y todo apunta a su culpabilidad... entonces es que es inocente y muy posible-
mente se convierta en la préxima victima. Abusar de este recurso puede ter-
minar perdiendo su efecto, pero nada que no puedas solucionar con nuevas
vueltas de tuerca: el sospecho muerto no est4d muerto realmente y finalmente
si es el asesino.

Por nuestra propia experiencia, estos giros de la trama funcionan mejor en la
mesa de juego que en la pantalla, donde la suspension de la incredulidad es mas
fragil. A pesar de todo, un abuso del recurso puede provocar el efecto contrario al
esperado: nada sorprende cuando puedes esperar cualquier cosa.

— Un protaconista we al asesino e identifica por su indumentaria
gue pertenece a un crupo profesional particular (por ejemplo,
gue es sacerdote porgue lleva una sotana). Finalmente el asesino
no es un sacerdote, sino simplemente se disfrazaba como tal.

— Cuando el asesino actia se intuye gue es una mujer por su ufas
pintadas y su vestimenta (por ejemplo., se ven sus zapatos de
tacén y medias). Sin embarco, finalmente se descubre gue el ase-
sino es un nomore gue se traviste para matar.

=~ En una grabacidén musical gue ha captado de manera accidental el
primer asesinato, se escucha el llanto desesperado de una mujer:
la victima. Posteriormente se descubre gue cuando se realizd la
cravacidén la victima llevava ya unos minutos muerta, por lo gue
el llanto devbe corresponder a la asesina.

» [ .3
Un final "feliz"
Desmarcandose de otros subgéneros del terror, el giallo tiene casi siempre un
final “feliz”: el asesino es descubierto, atrapado y, con frecuencia, paga con su vida




los crimenes cometidos. Al menos uno de los

protagonistas sobrevive por tanto al enfrenta-
miento final

Este contundente final para el asesino tiene

como resultado (o quizas es consecuencia de)
que no haya tradicion de secuelas en el giallo.

Asi es, cuando la historia termina no hay res-
coldo de duda de que la pesadilla ha termi-
nado. Incluso cuando el asesino acaba en
prisién la historia deja claro que no habra
continuacion posible.

Por supuesto, esa certeza es mucho mas
categérica cuando el asesino muere, en
unos casos por su propia mano al ser
descubierto y en otros casi accidental-
mente en el enfrentamiento final con el
protagonista. Y este ultimo detalle es
importante también: el protagonista no
busca la muerte del asesino, ni ven-
ganza de ningun tipo: todo lo mas jus-
» ticia. Y es que, como hemos
% comentado anteriormente, la obse-
sién es el principal motor de su bus-
queda. Es por ello que en la lucha
final el protagonista no quiere
matar al asesino: no se rebajara a
su altura. Sin embargo la fatalidad
hara que la situacién se resuelva
de un modo truculento.

En términos de reglas, los persona-
. jes protagonistas de Profondo
Giallo conservan la proteccién de
guidn siempre que su nivel de ob-
sesion sea igual o mayor que el
nivel de amenaza actual de la
\ historia. Sin embargo, perderan
1, el derecho a emplear esta regla
para el resto de la historia en
cualquier momento en que ini-
cien una accién ofensiva contra

} el asesino.
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Ejemplo: Elisa y Marc recistran un viejo almacén abandonado donde'
creen @gue el asesino ha estado escondiéndose. Elisa tiene obse-
sién 6 y Marc obsesidén £, ambas mayores gue el nivel de amenaza
actual, gue es 5. Convencidos de gue el asesino no estd alli de-
ciden separarse para registrar el almacén mas rapido. Elisa reco-
rre una sala llena de maniguies cuando uno de ellos se avbalanza
contra ella empuhando un cucnillo: iel asesino les estaba espe-
rando! Jutador y director hacen tiradas enfrentadas y Elisa vence
l¥a oposicidn: logra desembarazarse del asesino y al forcejear con
el cucnillo le nace un corte en el brazo. Pese a gue Elisa na he-
rido al asesino, no pierde la proteccidén de cuidn ya gue Elisa no
emprendié la accidn ofensiva: solo estaba defendiéndose.

Atraido por el ruido, Marc aparece en escena y se precipita con-
tra la fisura empozada gue estéd atacando a su compafera. xKuedan
los dados y el asesino vence esta oposicidn, por lo gue hiere a
Marc. Ademés, Marc na perdido la proteccidén del guidn durante el
resto de la historia. ya gue nha emprendido una accidén ofensiva
contra el asesino (aungue el dafado haya sido él).

Esta idea del final feliz, de la supervivencia del protagonista frente al asesino se
solventa incluso con momentos absolutamente deus ex machina: cuando el asesino
esta a punto de asestar el golpe definitivo y mortal a su ultima victima cae abatido
por disparos y vemos como un secundario o incluso extras de la policia aparecidos
in extremis terminan con él.

Epilogo explicative

En muchas ocasiones, el climax de las historias de giallo se supera dejando cabos
sueltos y una sensacién poco gratificante de que no todas las piezas del puzle en-
cajan. Aunque quizas desde el punto de vista de la calidad de la historia se consiga
un resultado mas redondo si todo queda explicado satisfactoriamente en el desen-
lace final, la propia naturaleza tramposa de los giros de guién que utiliza el giallo
puede hacer imposible que no queden preguntas importantes sin respuesta al final
de la historia.

Por esta razoén el género recurre con frecuencia al uso del epilogo explicativo. Se
trata de una escena corta ambientada dias después del enfrentamiento final con
el asesino. En ella se recapitulan los hechos ocurridos aclarando todas las cues-
tiones que habian quedado sin respuesta.

Suele tomar la forma de un dialogo entre dos personajes, normalmente el prota-
gonista y algin secundario involucrado en la investigacién, como un policia o un
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periodista. Uno de los dos plantea al otro las preguntas que la historia ha dejado
sin responder y juntos encajan las piezas finales del puzle.

Es comtn que este epilogo se describa informacion nueva sobre el pasado del asesino
que no se conocia hasta el momento y que explica mejor sus motivaciones o sus actos,
pero también ocurre con frecuencia que las respuestas ofrecidas en el epilogo sean
mera especulacion plausible, es decir, lo que la explicacién que los personajes dan a
los hechos sin respuesta. Incluso en este ultimo caso, no hay que olvidar que esta in-
formacion que los personajes elucubran procede en ultimo término del creador o di-
rector de la historia, por lo que podemos considerarla como cierta.

En las partidas de Profondo Giallo puedes usar el epilogo explicativo de esta manera
para resolver las incognitas que los jugadores tengan al final de la historia. En lugar
de contestar sus preguntas fuera de juego, este recurso te permite hacerlo como colofon
a la historia, lo que la dotara de una sensacion de cierre mayor.

Para ello simplemente plantea una escena final con uno o més de los protagonistas
supervivientes y un secundario con nombre que haya cruzado su camino con ellos du-
rante la parte de investigacion de la historia. Deja que los jugadores, en boca de sus
protagonistas, planteen al secundario cualquier interrogante que se les presente sobre
las motivaciones del asesino, los hechos ocurridos o lo que sea. El secundario tendra
todas las respuestas necesarias, aunque en algunos casos se presenten en forma de
hipdtesis o especulaciones suyas.

Ni que decir tiene que podemos emplear el epilogo explicativo de manera planeada,
tras una historia en la que intencionadamente se dejaron muchas cuestiones sin ex-
plicar, pero también podemos recurrir a él cuando el devenir de la historia haya dejado
informacién sin salir a la luz que haga dificil de entender el conjunto de la misma.

Lo fantastico en el giallo

Con una cierta frecuencia, el giallo coquetea con el género fantastique: se intro-
ducen en la historia pequernios toques de caracter sobrenatural o de caracter pseu-
docientifico. Son siempre detalles de fondo, casi nunca una parte importante de
la trama, sino maés bien pinceladas de color o un mecanismo para explicar ciertas
cosas que de otro modo serian dificilmente justificables.

La percepcion extrasensorial es uno de los recursos mas utilizados de este modo.
Un personaje, habitualmente un secundario, esta dotado de alguna clase de fa-
cultad psiquica que le permite ver el futuro o el pasado o de percibir las emociones
o atisbos de los pensamientos. Estas visiones son vagas e imprecisas y en realidad
inutiles para atrapar al asesino, méds bien tienen la funcién de poner en peligro
al vidente (al que el asesino considerara rapidamente una amenaza) y de intro-
ducir, en todo caso, algiin elemento que solo sera comprendido cuando se revele
la clave (ver pagina 20). Una idea utilizada en ocasiones es la de que el vidente
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suenie con los asesinatos o, méas bien, con versiones surrealistas de los mismos.
Una visién onirica de ese tipo puede ser un escondite perfecto para la clave.

No llenes tus partidas de Profondo Giallo de poderes psiquicos y hechos inex-
plicables (o si, pero hazlo sabiendo que abandonas el canon del género). En lugar
de eso, puedes dejar que uno de los protagonistas tenga algun tipo de percepcion
extrasensorial, sin control sobre ella, y utilizala al servicio de la historia: el per-
sonaje vera lo que tu quieras y si trata de usar esa informacién con la policia lejos
de creerle le consideraran sospechoso. O puedes introducir un secundario con cier-
tas dotes de adivinacién y jugar con la incertidumbre de los protagonistas sobre
si tiene poderes genuinos o se trata de un simple farsante.

Otra licencia del género que se puede encontrar en algunas historias se refiere a temas
cientificos o médicos. Si bien no es una constante, hay varios ejemplos en los que la
trama de la historia involucra cuestiones fantasiosas respecto a estos temas, por ejem-
plo cabezas cortadas que viven unos segundos y son capaces de hablar o analisis ge-
néticos (en los que se confunden conceptos de gen y cromosoma) que permiten saber
s1 una persona tendra predisposicién a convertirse en un asesino.

Sin llegar a la ciencia ficcion, puedes introducir alguno de estos desconcertantes
elementos en tus historias de Profondo Giallo. Estate atento, eso si, para la per-
plejidad de tus jugadores: estamos hablando de elementos que en los anos 70 ya
eran de dudosa verosimilitud... Aqui tienes algunos ejemplos:

- recientes investirsaciones han mostrado gue la activacidn de las
retinas en el momento de morir puede utilizarse para reconstrair
la 4ltima imacen gue vio un fallecidoa.

- Mediante una milenaria técnica de acupuntura, se puede paralizar
completamente a una persona clavando uwna larca aguja en el lusgar
apropiado de su nuca.

— Se na desarrollado una droga experimental gue borra totalmente
las 24 &ltimas noras de la memoria de una persona.

Llevado al extremo, el giallo se ha mezclado con otros géneros mas fantasticos en
bastantes ocasiones (Phenomena, L' assassino ha riservato nove poltrone, Inferno).
Utiliza las reglas de mezcla de géneros descritas en la pagina 139 del manual ba-
sico para combinar tus géneros favoritos con lo descrito en este suplemento.
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Fénero:
Giallo. Sigue todas las reglas del género des-
critas en este manual.

La clave: Carla tiene a Franco en su casa.

Reparto:

Los personajes principales de esta historia son
miembros del mundo de la moda, ya sean modelos
o gente relacionada con los mismos como son ma-
quilladores, fotégrafos, managers, etc.

Uno de los personajes protagonistas (un/una mo-
delo) sera el testigo del asesinato, y tendra ese
hito. Al menos un personaje femenino tendra el si-
guiente hito: Tuvo un romance breve con Franco
(fotografo).

A continuacién presentamos algunos personajes
secundarios con nombre pensados para ser usados
en esta historia.

Alessio Hossi
Inspector de los Carabinieri

Accioén 2: Pistola +1, Golpear +1. Interaccion
4: Burocracia +2, Aceptar sobornos +1, Cascarra-
bias +1. Cognicidn 3: Investigacion +2, Encon-
trar claves ocultas +1.

Hitos: Ha tenido varios escdndalos a sus espal-
das. Promocionado por méritos propios.

Complicacion: Odiado hasta por sus comparieros.

Alessio es un hombre amargado de unos 55 afos,
mas centrado en los temas burocraticos que en
la resolucién de casos. Comenzé su carrera poli-
cial siendo uno de los primeros de su promocion,
pero poco a poco fue cayendo en el hastio del
“cuerpo” y comenz6 a recibir sobornos para pasar
por alto algunos delitos.

Finalmente y asqueado de si mismo, decidi pro-
mocionar a inspector y tener algo mas de auto-
nomia. Ahora se ocupa de casos de asesinato,
aunque pocas veces hace el esfuerzo necesario
para resolverlos.

Sinopsis:

Los desfiles de moda comienzan a crear ten-
dencia y una serie de disefiadores se unen para
comenzar una temporada de moda en Mildn
con algunos modelos internacionales. Sin em-
bargo, la noche antes del desfile inaugural una
modelo es testigo del brutal asesinato de una

de sus compafieras. Desde ese instante co- i

mienza una carrera por desenmascarar al ase- |
sino. |

Wie Wolfman g

Manager de Amanda

Accidn 2: Defensa personal +2. Interaccion 4:
Negociar +2, Seductor +1, Contactos +1. Cogni-
cion 3: Saber de moda +2, Finanzas +1.

Hitos: Joven millonario. Se ha acostado con casi
todas sus “chicas”. |

Complicacion: Posesivo con sus chicas.

Mike es todo un seductor que quiere tener a

sus chicas muy cerca de él. Celoso de sus po-
sesiones, procura tenerlas controladas para |

ganar el dinero que le permite llevar la vida ‘*':'

que lleva.

Las mujeres que ya son “demasiado mayores”
para despuntar, las acaba colocando a otros ma-
nagers de segunda o las recomienda para pelicu-
las de dudosa calidad. '

Otros secundarios

g . ]
Otros personajes secundarios para usarse como
sospechosos son:
Abelardo russo
Fotégrafo homosexual companero de Franco. Son
muy buenos amigos.
Lena 3achss
Modelo companera de Amanda. Alguna vez han
tenido algtn roce por envidias.
asgata ranieri
Modelo y conocida aventura de Franco.

Cirilo Pellegrini

-
o

Manager enemistado con Mike por unos proble- |

mas del pasado.
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Asesino:

Asesino de la moda

Violento asesino vengativo

| Accién 4: Escurridiza +1, Hermosa +1, Asesi-

nato con violencia +2. Interaccion 3: Parecer
timida +2, Sonrisa inocente +1. Cognicion 2:
Mugjer de mundo +2.

Hitos: Abandond el hogar de sus padres con 16
anos. Ha sabido buscarse la vida desde en-
tonces.

Identidad: Carla Tabone.

Carla es una mujer de mundo que abandoné a
su familia a una edad temprana. No le costd
mucho encontrar un trabajo digno y poco a poco
fue escalando hasta hacerse maquilladora de
una agencia de modelos internacional. En sus
viajes con la agencia y en las distintas pasare-
las en las que ya ha participado como parte del
staff, Carla ha conocido a muchas chicas del
sector, entablando amistad con ellas rapida-
mente.

También le sirvi6 para conocer a Franco, un fo-
tégrafo con fama de mujeriego a quien ella “po-
dria cambiar". Desde el primer momento se
enamoré de él y sabia que Franco también ter-
minaria por considerarla la Gnica mujer de su
mundo.

Por eso, cuando vio a Franco tonteando con una
de las modelos con las que trabajaba, no pudo
sino abalanzarse sobre ella y clavarle unas ti-
jeras en la nuca ante la aténita mirada de
Franco. El fotégrafo intenté ayudarla, pero ya
era tarde para la joven modelo. Franco empren-
di6 a golpes contra Carla, y esta no pudo mas
que golpearle para defenderse, dejandole in-
consciente.

Carla se llevo al herido Franco a casa, y le man-
tiene alli a su lado, herido y sin apenas fuerzas,
pero siempre a su lado, mientras elimina a su
competencia.

Escenario:
Milan 1970
Gran ciudad italiana

La ciudad de Milan se encuentra ubicada al
oeste de la region italiana de Lombardia y ha
sabido erigirse como una majestuosa ciudad
cosmopolita. La ciudad esta practicamente en
todo su esplendor, destacando como centro co-
mercial e industrial y comienza a ser valorado
como un lugar de referencia en la moda a nivel
internacional.

Descriptores: Mds de un 1.700.000 habitan-
tes. Mildn tiene el aspecto de una metropolis
moderna con rascacielos de cristal, metal y
grandes almacenes. Imponentes palacios e
iglesias géticas.

Hitos: Ciudad en continua expansion. Cuna y
cumbre de la moda. Ha sufrido atentados
como el de Piazza Fontana.

Palazzo Heale di Wilano
Importante centro cultural

El Palazzo Reale de la ciudad de Milédn, fue
desde la Baja Edad Media la residencia de re-
gentes y centro politico de la ciudad. Desde
1920, el palacio pasé a ser propiedad estatal y
se remodelado para recibir a turistas y ser sede
de muestras y exposiciones.

Descriptores: Gran palacio real. Originaria-
mente constaba de dos grandes patios aun-
que actualmente solo conserva uno. Tiene
varias salas dispuestas para exposiciones.
Habilitado para albergar eventos de moda.

Hitos: Centro politico desde los siglos XI al XV.
Napoleon fue regente en dicho palacio. Bom-
bardeado en 1943.

Banda Sonora:
Juess Wnat - Mondo Giallo
Asesinatos: “Fiumi Di Sangue”

Desfile de moda: “Il Mare”

Investigacion Policial: “Cinque Vittime’

Tension: “Sulle Tracce Del Killer”




Trama:

La trama comienza con uno de los personajes prin-
cipales, una modelo en la sala de maquillaje, ter-
minando de arreglarse tras un duro dia de trabajo
previo al evento inaugural. De pronto escucha un
ruido cerca de donde est4 y, al aproximarse, des-
cubre a una pareja discutiendo. No se les puede
ver bien por la luz del lugar. La protagonista de-
cide esconderse y escuchar en qué acaba eso. El
hombre intenta alejarse pero la mujer no le deja,
y antes de darse cuenta, la discusién llega a més,
y el hombre comienza a estrangular a la mujer
tras un forcejeo. En ese momento el personaje pro-
tagonista cae desmayado.

2 El personaje protagonista despierta rodeado de
gente. Le estan intentando reanimar, parece
que cay6 inconsciente. ;Fue todo un suenio? In-
mediatamente, el inspector Alessio quiere
tomar declaracién al personaje por si ha podido
ver algo, constatando que no se trata de un
mero suefio. Mike estd muy molesto por lo ocu-
rrido ya que la victima que han encontrado en
el suelo es Amanda.

3 Carla se muestra como un apoyo para los per-
sonajes principales, al fin y al cabo Amanda
también era companera suya. Se hace notar la
ausencia de Franco, la gente pregunta por él.
Mike sospecha de Franco ya que es conocedor
de su fama de mujeriego. Muere otra de las chi-
cas del grupo: otro conocido romance de Franco.

4 Comienza la pasarela de moda en Milan, y el
nivel de obsesién de los personajes marca las
pistas que van encontrando: un par de guantes
negros de Franco en alguna de las victimas, pis-
tas falsas... Mike estd cada vez mas obsesio-
nado con que Franco es el culpable. Todo
parece ser sospechoso y ellos deben seguir con
su trabajo. Por su parte, el asesino vuelve a ata-
car, asesinando a un personaje secundario
(Mike o algun ayudante).

5 En pleno auge de la semana de la moda, las in-
vestigaciones llevan a los personajes protago-
nistas a un callején sin salida. Carla les
comenta a alguno de los personajes que ha em-

Amenaza:

pezado una relacién con un chico y esta muy
feliz pese a las circunstancias. Franco sigue sin
aparecer y las muertes que se le atribuyen son
cada vez mayores. El personaje protagonista
que fue testigo tiene un suernio/recuerdo en el
que ve a Franco discutiendo con Amanda. Los
personajes con el hito de ser romances de
Franco reciben una llamada de una voz ronca |
diciendo “Vas a morir, puta”. Aprovechando el i
cierre del recinto y los ultimos arreglos de los |
protagonistas tras una dura jornada, el asesino |
ataca al personaje protagonistas con este hito,
con menor valor de obsesién. )

7 Alessio Rossi parece tener pruebas interesantes | ..

para la captura del asesino y se cita con los pro- !
tagonistas. Sin embargo, al llegar descubren el
cuerpo del policia brutalmente asesinado. Entre
algunos de sus papeles puede verse que las mu-
jeres victimas son romances de Franco y se des-
cubre que este tuvo un romance con Carla,
haciéndola blanco del asesino. El asesino apro- |
vecha que estdn ensimismados con esto para |
atacarles ocultando su rostro con un pasamon-
tafas. El ataque acaba con el asesino escapando
tras una persecucion por las azoteas.

9 La trama est4 llegando a su fin. Los personajes

v T
van a casa de Carla para advertirla de que |*

puede ser la proxima victima. Irrumpen en la
casa por temor a que le haya pasado algo y alli

se encuentran con un Franco putrefacto atado |\,

a la cama. En ese momento, la protagonista tes-
tigo recuerda como un flash lo ocurrido: No era |
Amanda, sino Carla quien discutia con Franco.
En el suelo estaba el cuerpo de Amanda ya
muerto. |

10 En ese momento aparece Carla para contarles

lo mucho que ama a Franco y que ya no le vol-
vera a ser infiel. Les cuenta cémo arremetio
contra Amanda y cémo Franco, confundido, in-
tent6 ayudarla. Carla tuvo que golpearle para
hacerle entrar en razon, y le llevé a su casa,
para darle el carifio que necesitaba. Se enfrenta |
a los personajes protagonistas que queden. Fi- ||
nalmente es capturada entre horribles gritos al
verse separada de su amado.
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Il BHE PROTUNS
NELL"SPERA
MACAREA

EL DULCE AROMA
DE LA OBRA MACABRA
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Fénero:
Mezcla de Giallo con Slasher:

¥ El director puede hacer uso de una compli-
cacion gratis.

¥ La proteccién del guién de los protagonistas
desaparece cuando el nivel de amenza llega
a cinco. Utiliza reglas de reemplazo.

La clave: Las fotos del cuarto bajo la escalera.

Asesino:

Dada la estructura de esta historia, el director
puede decidir cambiar el asesino por Gabriele
y Bruno, cambiando los hitos, la identidad y
adaptando minimamente la historia.

Sombra
Asesino Miségino

Accion 4: Arma blanca +2, Torturar +2. Inter-
accion 3: Mirada tranquilizadora +2, Voz pau-
sada +1. Cognicion 2: Vida de Campo +1,
Saber mentir +1.

Hitos: Criado por su madre. Aprendié a ser un
depredador para cazar a las mujeres. Se dis-
fraza de mujer para no levantar sospechas.

Identidad: Paola Ricci.

Paola es una mujer sencilla y tranquila. Sabe
hablar con una voz pausada, que transmite se-
renidad a todos aquellos con los que habla, pero
esconde en su interior a un auténtico asesino
despiadado. En verdad, Paola es un hombre,
Paolo Ricci.

Se cri6 con su madre en la casa que ahora al-
quila. La madre de Paolo le mantenia ence-
rrado y no le dejaba tener contacto con otros
nifios y mucho menos con las nifas. La madre
de Paolo era muy posesiva y nadie podia acer-
carse a su nifito y amante.

Cuando su madre aparecié muerta en el bos-
que, Paolo comenz6 a tomar las riendas de su
vida. Se hizo pasar por mujer y se fue a vivir a
Belluno. Arreglé la casa de su madre alquilan-
dola como casa para vacaciones y seminarios y
ganando un dinero que le permite vivir.

Sin embargo, su madre le marcé més de lo que
quisiera, y siempre que ve alguna chica guapa,
no puede refrenarse y desea asesinarla de la
manera mas humillante posible. No puede huir
de su parte femenina y verlas le atormenta.

Sinopsis:

Un grupo de alumnos de un seminario sobre
artes van junto con su profesor a una casa en
el monte en la zona del rio Piave. El seminario
se convierte en una masacre mientras el plan-
tel de sospechosos se va incrementando sin
saber quién es el verdadero asesino ni sus mo- |
tivaciones. i
|

Escenario: I

Serra .

Casa de campo de Paolo

Serra es una preciosa casa de dos plantas
hecha de madera en un paraje excepcional
entre el rio Piave y los Alpes orientales.

Originariamente era la casa donde se cri6
Paolo, pero tras la reforma, estd perfectamente
habilitada para admitir a varios turistas e in- |
cluso impartir seminarios.

Descriptores: Dos plantas con seis habitacio- |
nes, dos salones, tres banos, una sala de
estar y un pequenio granero. Es el lugar fa- |
vorito del profesor Mancini para impartir .
sus cursos. A unas dos horas en coche de Be-
lluno (ciudad mds cercana). Si ha llovido
mucho el camino hasta la casa es impracti-
cable en coche. En el salén hay un retrato
enorme de la madre de Paolo. |

Hitos: Tiene un sétano oculto donde Paolo era
encerrado. Algunas mujeres han sido viola- |
das alli.

Banda Sonora:
VVaa - Profondo osso (Gold Tracks) |
Sombra: “Profondo Rosso (Originale)” |

Descanso Curso: “Death Dies (Originale)”

Accidente Anna (y desaparicion): “Pro-
fondo Rosso (Paura 3)”

Hombre tras los arboles: “School At Night |
(Callaby-child e |

Sotano: “School At Night (Lullaby Music Box
Version)”
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Reparto:

Los personajes principales comienzan siendo distin-
tas alumnas del seminario de arte del profesor Ga-
briele Mancini. Todos serdn mujeres jévenes,
inteligentes y atractivas pertenecientes a distintas
artes: fotografia, pintura, escritura, danza... Por
tanto, los personajes principales deben tener un hito
relacionado con esto.

Segun avance la trama, apareceran nuevos persona-
jes secundarios. Estos pueden usarse como tales o di-
rectamente como personajes de reemplazo.

Gaoriele Mancini
Profesor de artes

Accion 1: Extremadamente alto +1. Interaccion 3:
Reservado +2, Tocén +1. Cognicion 5: Artes artisticas
+2, Introspeccion +2, Psique +1.

Hitos: Tiene varios libros escritos sobre el subcons-
cientey el arte. Respetado en universidades extran-
jeras.

Complicacién: Se enamora fdcilmente de sus alumnas.

El profesor Gabriele Mancini es un experto en el
campo de las artes, siendo capaz de sacar el potencial
de los artistas con sus técnicas novedosas. Para ello,
tiene un seminario anual que dura nueve dias en el
que los artistas descubren su yo interior. La mayoria
de sus alumnos vuelven metamorfoseados: su yo in-

| terior ha sublimado excediendo su cuerpo fisico.

Ahora es un verdadero artista.

Su aspecto es el de una persona alta y extremadamente
delgada, algo que no le ha impedido aprovechar su po-
sici6n para consumar sus placeres con las mujeres mas
jovenes avidas de nuevas “experiencias artisticas”.

Anna Arcenti

| Alumna aventajada

Accion 3: Danza +3. Interaccion 3: Amable +2,
Inquieta +1. Cognicion 3: Musica +2, Historia del
Arte +1.

Hitos: Llegé hace unos arios al pueblo, pero ya es
uno mas de la comunidad. No se habla con su
hermana desde hace mds de una década.

Complicacion: Impulsiva.

Anna siempre fue una muchacha dotada de una sen-

sibilidad especial por las artes. Finalmente se decantd
por la danza, tras mucho experimentar con distintas
disciplinas. Encontr6 en el profesor Gabriele Mancini
la fuerza y el impulso que necesitaba para dar rienda
suelta a su energia, y canalizarla en la danza.

Hace unos dias decidi6 romper con Bruno, su novio
de toda la vida. Notaba que le limitaba en su ex-
pansién-creativa, y necesitaba mas espacio para
desarrollarse.

Bruno Visconti
Bruno Visconti

Accidn 4: Deportista +2, Buena forma +2. Interac-
cion 3: Atento +2, Amable +1. Cognicion 2: Univer-
sitario +2.

Hitos: Tiene fama de buen chico. Anna ha sido su
tnica novia.

Complicacién: Haria cualquier cosa para recuperar
a Anna.

Bruno es un joven universitario de una pequena ciu-
dad de Palermo. Era vecino de Anna, y desde pequefio
se enamoré de ella. Cuando se dieron el primer beso,
su vida cambid, vio que todo cobraba un nuevo sentido.

Su relacion duré casi ocho anos, hasta que Anna co-
nocié al profesor Gabriele y le llené la cabeza de fan-
tasias. Anna siempre quiso ser artista y a Bruno le
parecia una idea estupenda, pero no confia en el pro-
fesor y en sus métodos “modernos”.

Por eso, cuando se enteré que Anna volveria al se-
minario otro afio mas, decidi6 ir a buscarla e inten-
tar arreglar las cosas con ella. Esta es su tltima
oportunidad.

Caterina Alicnieri
Doctora en Belluno

Accion 2: Precisa +1, Aguante +1. Interaccioén 3:
Arisca +2, Tranquilizadora +1. Cognicion 4: Medi-
cina +3, Veterinaria +1.

Hitos: Siempre ha vivido en Belluno. Recorre todos
los pueblos de la zona ejerciendo de médico y vete-
rinario.

Complicaciéon: Preocupada por sus pacientes.

Caterina se crio y siempre vivi6 en Bellune. Tiene sue-
fios de salir de alli, aunque sea con una beca mal pa-
gada, pero su trabajo siempre le ha retenido. Entre la
propia ciudad y los pueblos de alrededor, Caterina
tiene trabajo de sobra ejerciendo como médico y en
ocasiones como veterinario.

Su vida tampoco le ha permitido entablar ninguna re-
lacién estable con ningin hombre, algo visto por al-
gunos de sus vecinos como algo extrafio para una
mujer como ella.

Otros secundarios
Algunos secundarios que también pueden usarse son:

Irma Bellusci: Alumna del curso del profesor Ga-
briele Mancini.

Ilaria Ricobonno: Alumna del curso del profesor
Gabriele Mancini.

Magdalena Manfredi: Alumna del curso del profe-
sor Gabriele Mancini.




Trama:

La historia comienza con los personajes prin-
cipales llegando a Serra en un pequefio mini-
bus, acompanados por el coche del profesor
Gabriele, donde también va Anna. Alli les esta
esperando Paola con una sonrisa afable. Paola
estard sorprendida de que esta vez solo haya
chicas y con los personajes principales sera
cortés pero distante, incluso como si fuera ti-
mido. Les dejara las llaves y se despedira de
ellos, mientras el minibus se va y no regresara
hasta dentro de nueve dias.

1 El dia de llegada es para que los asistentes
al curso se acomoden para los préximos
nueve dias de seminario. Tendran el dia
libre y podran pasear por la zona. Al llegar
la noche, Anna se metera en la habitaciéon
del profesor. Al dia siguiente comienza el
curso de manera normal.

2 Anna sufre un accidente en uno de sus pa-
seos y aparece cojeando con una torcedura
importante en el pie. El profesor va a Be-
Iluno a avisar a un médico. Los personajes
ven a alguien espidndolas entre los arboles
(Bruno). Esa noche, desaparece Anna de-
jando un charco de sangre en su cama.

3 Los personajes protagonistas se dan cuenta
de la ausencia de Anna y solo les queda es-
perar a que llegue el doctor y el profesor
Gabriele. Nuevamente, los personajes prin-
cipales ven a una persona entre los arboles.
Esa noche, alguien entra en la casa a es-
condidas y asesina a uno de los personajes
secundarios.

4 Bruno lleva varios dias espiando a escon-
didas lo que ocurre en la casa, pero no se
atrevia a acercarse para hablar con Anna.
Por fin, y tras pasar un par de dias en los
que no la ve, decide ir a la casa a buscarla.
Los personajes principales le reciben y les
cuenta su historia. Esa noche el asesino

Amenaza:

hace su aparicion matando al personaje
principal con menor nivel de obsesién. Pue-
des usar las reglas de reemplazo.

6 Llega la doctora Caterina en su coche todo-
terreno. La doctora llega sola, ya que parece
que el profesor se ha quedado un dia mas en
Belluno. Los personajes principales ponen |
al dia a Caterina de lo sucedido y esta pro- i
pone ir a Belluno en busca de ayuda al ver
el cuerpo despedazado. El suelo estd muy i
embarrado por lo que no pueden usar el
coche de Bruno. Al llegar al todoterreno de
Caterina, se dan cuenta que alguien ha roto'

el motor. | X

Los personajes supervivientes escuchan '
ruidos bajo la escalera principal. Encuen-
tran la entrada secreta al sétano y el
cuerpo mutilado y violado de Anna. Alli
veran una serie de fotos de la infancia de
Paola en las que se ve que es un nifio y no
una nifia. Tendran que pasar una noche |
mas hasta la llegada del profesor o hasta |
que mejore el tiempo. Esa noche son ataca-
dos por el asesino nuevamente, matando a
varios personajes.

8 Llega el profesor Gabrielle y se encuentra

la situacién. En ese momento, los persona- |\*

jes supervivientes pueden ver de manera
sospechosa al profesor. Tras sopesarlo, de-
berian decidir recoger sus cosas y buscar a
las autoridades. El asesino elimina al pro-
fesor mientras prepara las cosas.

10 Finalmente un asesino enguantado y por-
tando un cuchillo hace acto de presencia,
atacando a los supervivientes. Su rostro
esta cubierto, y durante el enfrentamiento
final deberia ser derrotado por los supervi-
vientes. Cuando sea capturado veran que
el asesino es Paolo, y les contara cuanto
odia a las mujeres y esta situacién era per-
fecta para cumplir su venganza.
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SUENOS DE MUERTE FRIA

DE SERGIO M. VERGARA



FENero:
Giallo. Sigue todas las reglas del género des-
critas en este manual.

La clave: las grabaciones subliminales indu-
ciendo al asesinato.

Reparto:

Los personajes principales de esta historia per-
tenecen a un estrato social alto. Sus oficios estan
relacionados con la vida en la clase alta: aboga-
dos, bréker, modelos, directores de empresas...
trabajos que permiten un elevado status social.
Ademads uno de los personajes principales debe
ser una mujer que tiene pesadillas muy vividas
en las que ve la muerte de sus amigos. Acude al
psiquiatra (Dr. Albano Di Lorenzo) para contarle
estos suenos.

La historia incluye algunos personajes secunda-
rios que se pueden usar como personajes de re-
emplazo.

Alessandro 3poto
Broker con escriupulos

Accidn 2: Tenis +2. Interaccion 4: Negociar +3,
Labia +1. Cognicioén 3: Bolsa +2, Finanzas +1.

Hitos: Tuvo un accidente de coche estando borra-
cho. Siempre ha sido leal a sus amigos.

Complicaciones: Le cuesta que le crean.

Alessandro tuvo un inicio en el mundo de los nego-
cios de la ciudad de Roma espectacular, creciendo
por encima de sus companeros. Esto se debi6 en
gran parte a su falta de escripulos y a su capacidad
de enganar a todos los que le rodeaban.

Una noche de fiesta sin limites, tuvo un accidente
de coche que le costo la vida a una pareja de jo-
venes. Desde ese momento se replanted su vida
y decidié cambiar. Intenta borrar la imagen de ti-
burén que le cargan estando dispuesto a ayudar
sinceramente a sus amigos.

Lucia Spato
Hermana abnegada
Acciodn 3: Sexual +2, Enérgica +1. Interaccién

4: Belleza inigualable +2, Manipular +2. Cogni-
cion 2: Clase alta +2.

Hitos: Sus padres murieron cuando era muy pe-
quena. Su hermano siempre ha cuidado de ella.

Complicaciones: No suele tomar la decisién
acertada.

Sinopsis:

Una joven de la clase alta acude al psiquiatra in- |
quieta por unas extrafias pesadillas. Pronto se
dara cuenta que sus horribles suefios se hacen re-
alidad, y sus amigos mueren como ella lo esta so-
nando, haciendo de la joven la principal

sospechosa de dichos asesinatos. }

¥ T3]

Lucia quiere a su hermano Alessandro. Desde la |
muerte de sus padres, Alessandro se ha portado
como un padre, cubriendo de atenciones a la pe-
queiia Cia, como es conocida en su familia. Ella, por

su parte, se ha dedicado a vivir la vida al maximo, |

haciendo de relaciones puiblicas en un sitio u otro y |
aprovechando el dinero de sus padres y su hermano.

Sin embargo, aunque no lo parezca, Cia procura ga-
narse la vida y ayudar a su hermano en todo lo que
puede, sobre todo después de su accidente de coche.
Enrico Messina

Investigador de la aseguradora

Accion 3: Vigilar +2, Dias sin comer +1. Inter-

accion 3: Sacar informacién +2, Conversacion

+1. Cognicion 3: Conocimiento policial +2, De-
recho Penal +1.

Hitos: Lleva anos trabajando en el mismo sitio. |
Siempre resuelve los casos mds complicados.

Complicaciones: Se deja llevar por las mujeres
bonitas.

Enrico es muy bueno en su trabajo y eso le ha lle- |
vado a tener pocos amigos. Sus companeros le
ven como un obsesivo de su trabajo, que solo vive
para él y no puede dejar un caso sin resolver.

Sin embargo, su talén de Aquiles son los trabajos
en los que estdn involucrados mujeres jovenes y
hermosas. Ya se ha visto en alguna ocasién
siendo manipulado por ellas, y no es una sensa-
cién que le guste.

Ahora su jefe quiere que resuelva el caso Spoto,
y es el Unico en quién confia para ello. Tragara |
con ello aunque la joven Lucia intente enredarle.

Otros secundarios
Otros personajes que pueden usarse como SoSpes
chosos son:

Tito Plano: Abogado perteneciente al grupo de

amigos. |

Rita Lo Bue: Recepcionista del doctor Di Lorenzo, I

Marta Colombo: Rica heredera perteneciente al
grupo de amigos.

Leandro Florentinni: Viejo policia de aire cinico*_
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Agesino:
resadilla
Psiquiatra manipulador

Accion 2: Brazos fuertes +2. Interaccion 4:
Empatia +1, Conocer las emociones +1, Ma-
nipular +2. Cognicién 4: Psicoandlisis +3,
Psiquiatria +1.

Hitos: Un accidente de trdfico le dejé para-
pléjico. Lleva desde entonces en silla de
ruedas.

Identidad: Albano Di Lorenzo.

Albano tenia una vida profesional fructifera

| como psiquiatra. Era casi una eminencia y
sus investigaciones le llevaron a estar en la
cumbre de la sociedad cientifica.

Sin embargo, su vida se trunco cuando un
joven rico que conducia ebrio su Ferrari em-
bistié a un coche cercano haciendo que Al-
bano sufriera el accidente.

| Desde entonces no volvié a ser el mismo. Pos-
trado en su silla de ruedas, comenzé a obse-
sionarse con el conductor borracho y con su
venganza para acabar con él y todos los que
| fueran de su clase.

| Decidié abrir una clinica privada exclusiva
I de ricos, y pronto vio sus frutos. Uno de los
mejores amigos de aquel desalmado acudié a
su consulta con unos extrafos suerios. Esta
era la oportunidad que esperaba Albano y
pronto se puso a trabajar con su subcons-
ciente, usando unas voces casi inaudibles en
las melodias de la sala de espera y su terapia.
Si conseguia inducirle a asesinar a sus ami-
gos haciéndole creer que eran suefos, su ven-
ganza se haria realidad.

Banda Sonora:
alessio Goblin - Goplin Greatest Hits
Entre amigos: “Amo non amo”

Noticias de asesinatos: “Helycopter”
Tension / Pesadillas: “Est”
Ambiente: “E Suono Rock”

Final: “Jennifer”

Escenario:
roma
Citta Eterna

Roma es la capital y ciudad més grande de
Italia. La ciudad de roma tiene una rica his-
toria y es conocida como una de las grandes
metrépolis de la humanidad. En los afios 70
es toda una metrépolis que aina sus monu-
mentos histéricos con los edificios modernos
que le confiere ser capital de Italia y centro
de la vida politica italiana.

Descriptores: Mds de dos millones y medio
de habitantes. Grandes monumentos como
son el Pantedn, El coliseo, El Arco de Cons-
tantino... En su interior se encuentra la
Ciudad del Vaticano lo que hace tener el
sobrenombre de la Capital de los dos Es-
tados. Goza de ser capital de pais y es cen-
tro de comercio y vida politica.

Hitos: Su historia se remonta a mds de tres
milenios. Cuna del Imperio Romano. Ha
sabido adaptarse a los tiempos modernos.

Conulta del doctor Di Lorenzo
Consulta Psiquidtrica

La recién abierta consulta del doctor Di Lo-
renzo consta de una pequeria sala de espera
donde est4 la recepcionista de la consulta y
un enorme despacho con un lujoso divan
donde se tumban los clientes. El ambiente es
exquisito, y Albano ha sabido decorar el des-
pacho para trasmitirle esa exclusividad y
nivel econémico que sus clientes buscan.

Descriptores: Tiene una pequena sala de
espera con miusica ambiental. Lujoso, con
un divdn y varios tratados de psiquiatria
y psicologia.

Hitos: Tiene una puerta oculta que lleva
hasta una habitacion donde vive. Alli
estan las notas de su plan de venganza.




Trama:

Este giallo comienza con una escena inicial en
la que el personaje principal esté en la consulta
del doctor Di Lorenzo contando su ultima pesa-
dilla: el asesinato de su amigo Alessandro Spoto.
Después de su cita con el psiquiatra, los perso-
najes principales se reinen en un club. Alli el
protagonista les cuenta su suefio (por recomen-
dacién del psiquiatra).

1 El personaje principal cuenta su sueno. Ales-
sandro se lo tomara como una tonteria y tra-
tara de quitarle hierro al asunto proponiendo
a los protagonistas ir a un club nocturno a li-
berar tensiones.

El personaje principal tiene una noche in-
tranquila con delirios febriles donde con-
funde los suefios. A la maniana siguiente,
Lucia llama al personaje principal para de-
cirle que ha encontrado a su hermano muerto
€como en su sueno.

2 El personaje principal va al psiquiatra y le
cuenta lo sucedido. Albano se hace el sor-
prendido y le comenta si no seria posible que
alguno de sus amigos aprovechara su sueno
para matar a su amigo. Comienza la obsesién
del protagonista por saber qué ha ocurrido y
quién pudo hacerlo.

3 Un hombre comienza a observar y seguir al
grupo (Enrico). Se comportard de manera
sospechosa ante ellos y procurara huirles.

Esa noche, el personaje protagonista suefia,
entre sudores, con la muerte de Lucia. Al dia
siguiente se despierta con la noticia del ase-
sinato de Lucia como en su suefio.

4 El personaje principal con las pesadillas re-
cibe la llamada de un hombre haciéndole pre-
guntas (Enrico). Con la presién acude al
psiquiatra y le cuenta lo sucedido. El perso-
naje protagonista suefia con el asesinato de
uno de sus amigos (el personaje protagonista
con menor nivel de obsesién) y este es nue-

Amenaza:

vamente asesinado de la misma manera que
se indicaba en el suefio. '

5 Enrico se presenta al grupo y el personaje

protagonista que recibi6 la llamada reconoce
la voz. Enrico le responde que el seguro es-
taba a su nombre y que su amigo le legaba

las cosas tras morir su hermana, lo que le |

hace sospechoso. El resto de amigos debe po- i
sicionarse. 5

6 El investigador de seguros habla de nuevo |

con el personaje protagonista de manera vio-

lenta e inquisitiva. Enrico ha encontrado en' |

la victima una prueba que podria incriminar |
al protagonista (un efecto personal: un pa- |
fiuelo, botén de la camisa, algo) y esto le hace
sospechoso principal.

Enrico va a visitar al psiquiatra (puede que
el personaje protagonista le vea al entrar a
la consulta). Tras su sesién, el personaje
vuelve a tener un suefio en el que asesinan |
Enrico. .

8 El personaje principal tiene flashes de lo cou-
rrido y encuentra en una zona oculta de su |

armario unos guantes negros y un cuchillo,
como los del asesino de su suenio. Decide ir a
casa de Enrico y le encuentra muerto como
en su sueno. En su casa hay unas notas de la
investigacién y puntes de la relacion entre el
grupo de protagonistas y el Dr. Albano Di Lo-
renzo.

9 Los personajes supervivientes acuden a la

consulta del doctor en busca de respuestas.
Una vez en la consulta, el personaje protago-
nista recuerda que en la melodia de la sala
de espera se oian voces... pero es tarde, pues
tras la puerta aparece el doctor y dispara
contra los protagonistas.

10 Tiene lugar una lucha final entre Albano y

los supervivientes. Los protagonistas consi-
guen reducir al psiquiatra y este les revela |
su plan de venganza.




Nombre:
Concepto:

Hitos:

Complicacién:

' INFERACCION

el OOO00O0

‘Superacién: Obsesién:

Se permite fotocopiar esta hoja para uso personal. Encontraras una versién descargable de esta hoja en pdf en la web de Nosolorol Ediciones. www.nosolorol.com
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