_ 5 Cyivia fghz en Pﬂﬂkﬂaz}dla m:mﬂmda en
- versiones mds cursis del relato comoel
- Pais de Nunca Jamas. Al mando de su
- pandilla, los Des- k-rria-2, pasaba los
~ dfas de bronca en bronca, fastidiando
en lo posible a los rockers piratas del
- Capitan Tupé, gozando con sus amigas.

' Jas ninfémanas del lago o con la fiel (2)

. Kmpamllm Solia visitar el mundo de

' * los humanos, pero al emapncharsa de

 la pequefia Wendy dio un mal paso que
- Je Hevaria a la horca, a manos de unos
sublevados habitantes de Nunca Jamas.

hartos de su tirania. Pero gesto fue

todo? Pues no. Si asi hubiera sido no
tendria el honor de compartir la galeria
 de monstruos de este dossier. Resulta

‘que la misma noche en que fue col-

~ gado, tre§ sombrios ;I;qnu_ljum llevaron
- su caddver a la misteriosa Isla Siniestra.
Alli le esperaba el “El Amo”. que pla-

~ nea implantar en el mundo un nuevo

_concepto del miedo, acorde con los
tiempos post-modernos: El Neoterror.
- Sélo le queda un obstdculo, ¢l Konde
Drdkula, tdltimo baluarte del terror g6-

~ tico, un incurable romantico que se re-

bro un dnico objetivo: ,‘Matar a
Drikula! Piter debe buscar un contacto
en Londres, pero por una tonta confu-
sion de contrasefias s¢ une a un grupo

Glasgow. que le acompaiiaran en sus
andanzas escocesas. Dos de ellos, sim-
patizantes del National Front, acaban
~ abandonando al grupo; los restantes
“scotsking”,
garantiza bronca y diversion. Cosas del

destino, los scotskins facciosos son ata-

cados por unos lobos, lo que cambid
algo” sus Vldds Eatoq 45U VezZ mor-

siguen con Piter, que les

- jthﬂmn a Prr.er pcir 11:1 que El M{:ccn que

Camina se transformé en el Lican-
h‘opunk . Peter Pank es un personaje
~de comic creado por Max, uno de los

mds destacados dlbujantes del pano-

_rama nacional (al que pronto podréis.
conocer mejor por sus ilustraciones de
la coleccién Ordculo de Joc Interna-
cional). Su segunda historia, El L:mn- o
 tropunk, se publico en EI Vibora, n ?5': e

ol 87, mﬂ?wmfﬂwfk;ﬂbum o

ey Ideas para eseemns

Ficilmente podemos sitnar a Pireren

una aventura de Vampire, y transformar
su historia en una Jucha de clanes: “El
-Amo” puede ser un principe vampiro
: Bm}ah que desca acabar con un antiguo

rival Nosferatu, ahora retirado en su

~ castillo de las Highlands; devuelve ala
vida a Piter como vamplm yleenviaa
que le haga ¢l tmhaja sucio (PToPNJa

~ criterio del master); para ello iﬂhﬁﬂa :
ayuda a un Lord de su Clan, que pﬂm: A

-~ su disposicién unos jovenes vampiros

- para que lo escolten hasta su destino

 {ahora si, los PJIs, que serén su contacto -
siste al progreso y ahora vive retirado
‘en un castillo de las Highlands esco-

- cesas. Asf pues, “El Amo” hace reani-

mar a Piter, ymplantandole en el cere-

en Londres). También podemos pillar

la historia algo mds avanzada y encon-
trar a Piter ya como licdntropo, para
- una trama del juego hermano de

Vampire, Were Wolf. En este caso Peter Q

(a las o6rdenes de “El Amo”, pero sin
ger vamplrﬂ} se habria aveﬁmrado por
' tierras escocesas con sus colegas, los
de skinheads supporters del Celtic de

scotskins, cuando recibe el ataque de
los licAntropos (y de los otros dos scots- -
kins, que va han pasado a formar parte
de sus filas); solo faltaba el odio racial

entre vampiros y hombres lobo para

acentuar todavia mas, si cabe, ¢l inte-
rés de Piter por su misién. Los PJs,
lobeznos escoceses, o los scotskins-lo-

bos recién r::maxios decu{ien cc:mﬂ no, :

yudaﬁe



