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A veces desciendo hasta el tercer nivel de mi guarida en los sotanos del Edificio
Sputnik Corporation en busca de evasion.

Alli encuentro cldsicos probibidos como Final Fantasy, Blade Runner, La Fuga de
Logan, Akira, The Warriors, Ghost in the Shell o Malrix, y pequeiios vicios personales
como esos peplums posinucleares nacidos a la estela de Mad Max, del tipo Fuga del Bronx
o Bronx: Liucha Final...

Cada vez que desconecto el modem, activo las alarmas, preparo las palomilas de maiz
en el microondas, descuelgo el holofono y disfruto de la ficcion del cine, me doy cuenta de
que ninguno de esos futuros son tan terribles como el que nos ba tocado vivir. ..

Vivo en la ciudad de Barnacity, antes conocida como Barcelona, capital del Keino de
Dick. Corre el ano 2010 y Europa sufre la represion del tirano Alejo I un déspota demente que
ha conquistado v oprimido impunemente a la poblacion desde hace mds de una décade.

Alejo es un Fenicius, un Vendedor Inmortal: aumenta su longevidad con cada venta
que cierra. Lleva entre nosotros mds tiempo del que nadie pueda recordar. Abora, su
objetivo consiste en aburrir a la humanidad, sumirla en el tedio y la monotonid.

Creemos que lo hace porque la imaginacion, la creatividad y la improvisacion son
tan fuertes en algunos seres humanos (y no lan bumanos) que podrian poner en peligro
su régimen dictaiorial,

De hecho, la Tierra es uno de los pocos planetas que resiste a toda clase de invasiones
extraterrestres o que reacciona globalmente contra los lideres megalomaniacos con an-
sias de dominacion mundial. Stempre aparece algiin espontdaneo, algtin temerario, con
ideas para echar al traste todo tipo de planes de conquista: ataques a gran escala,
ultracuerpos, multiformes, virus, cyborgs, entes energéticos, visionarios inspirados por
idolos hitlerianos, stalinistas o napolednicos...

Esta es la lucha que manienemos en la actualidad, en dos frentes, contra un psicopa-
la que, tras autoproclamarse Papa, ba probibido todas las expresiones de ocio y ordena
a sus tropas Fanhunters y Macutes que capluren y/o ejecuten a cualquiera que se declare
lector de comics o libros de ciencia-ficcion y fantasia, otaku, consolero, internauta, disc-
Jockey, melomano, cinéfilo, rolero...




Si, dos frentes. Me explico. Abi fuera, en las calles de Barnacity y en otras ciudades
europeas, La Resistencia mantiene una licha sin cuartel contra las tropas de Alejo I
Utilizando conocimientos adqutividos durante anos de subcultura, todo tipo de fans se
oponen a la dictadura con pocos medios pero mitcha creatividad. Os sonardn nombres
como Ridli Scolt, Don Depresor, Konstantin, Belit, Morsa y olros miticos guerrilleros que
Jorman la peniiltima linea de defensa de la humanidad.

Nosotros, los fanpiros, somos la tiltima linea de defensa, el segundo frente...

Creados a partir de un virus que deja al bichito microscdpico de Estallido al nivel de
simples polvos pica-pica, desarrollado por el Doctor Barrabds Maguila y en un principio
destinado a barrer a los fans de la faz de la Tierra, se ba dado vida por error a un nuevo
paso en la evolicion de los FANS.

Los fanpiros nos dividimos en clubes, a veces enfrentados, padecemos distinias “en-
Jermedades” segiin nuestro origen, vivimos de formas distintas, nos escondemos de un
mundo que hemos jurado defender (siempre queda bien poner algo asi) y, aunqgie no sea
del dominio piiblico, somos mds numerosos de lo que la gente cree y nuestras actividades
afectan (y mucho) a la guerra que se bha declarado ahi fuera.

Somos fans en estado puro.

Pasad, pues, la pdgina y entrad en un siniestro documento que pretende darnos a
conocer un poco mds al mundo exterior, para que 1o nos temdis cuando unamos nues-
tras fuerzas contra el Papado, para que sepdis qué lerreno pisdis si decidis entrar en
nuestra selecta comunidad (o si sois obligados a hacerlo).

Hay un mundo que defender ahi arriba.

Estan probibiendo. quemando, destruyendo, censurando, borrando del disco duro y
requisando nuestro suslento, nuestro “alimento”.
Vivimos en el peor futuro jamds filmacdo...

Conocednos. ..

Ayudadnos...

Simon Lebon
Fanpiro Filmtrue

Bienvenido de nuevo al mundo de Fanpiro: el Juego de Rol Narrativo y
Punkdeprimente . Acabds de comprar la primera Guia del Jugador y suponemos que
estards ansioso por desentraniar sus secrelos, pero deja que le orientemos un poco anles.

Si eres un novato en esto de los juegos de rol, puede que no sepas qué es lo que qutiere
decir “guia del jugador”: simplemente se trala de unas cuantas reglas y posibilidades
adicionales que ofrecemos a los jugadores para dar mds profundidad y vida a sus perso-
najes. Nada de lo que hay en este libro es imprescindible para jugar a Fanpiro: para eso




' basta con lener a.mano un ejemplar del libro bdsico (a la venta en las tiendas especiali-
zadas, es el de la alcachofa en la portada), unas cuantas fotocopias de la ficha de FJ y un
par de dados de diez caras. La Pantalla Cadtica del Narrador iampoco es imprescindi-
ble, pero si la compras nos bards un fayor a todos. Muchas gracias.

Bueno, a lo que ibamos: el libro que tienes en las manos ofrece al jugador de Fanpiro
la posibilidad de crear personajes mds variados y con nuevos poderes y caracteristicas, de
forma que sus amigos, comparieros de juego y vecinos se sientan corroidos por la envidia
y Se compren también un ejemplar. Cuando todos tengan uno, sacaremos la segundad
Guia del Jugador (ésa si que farda, con el Sabadete y todo) y vuelta a empezar. Como
puedes deducz’i estamos aqui por dinero: si solo quisiéramos divertirnos, dejariamos el
provechoso negocio del rol y lraficariamos con droga.

o primero que vas a ver en esle suplemento es un capitulo dedicado a las artes
marciales (no tiene perdzda. es el que empieza diciendo “Capitulo Uno: Artes Marciales”),
donde explicamos con todo lujo de detalles como hacer pupa a tu enemigo de forma
sofisticada y definitiva, pero sin que por ello se pierda el contacto personal tan imporian-
le en las relaciones humandas. No solo describimos varios golpes y técnicas, sino que
lambién podrds encontrar delalles sobre diversas artes marciales: algunas son auténticas
) otras han brotado de nuestras enfermizas y acomplejadas menies, pero te lo pasards

. bien de lodas formas, sobre todo si también eres un mequetrefe resentido incapaz de

matar una mosca en el mundo real. Como guinda, incluimos unas cuantas Profesiones

relacionadas con las arles marciales para que tu FJ (Fanpiro Jugador) pueda montdrselo
de chuloputas desde el primer momento sin que ti debas calentarte la cabeza en exceso.

El segundo capitulo es cortito, pero intenso. En él podrds averiguar los secretos de los

cuatro grandes clubes independientes (Arsamitas, Giallonni, Perseguidores de Teth ¥ Robavmos)

) otras tantas pevias, lambién independientes o asociadas de alguna forma con la Camorrilla

(F angolas Hijas de la Afonia, Reggaedi y Sanubri). Estas descripciones de clubes y penas

uncionan igual que las del manual bésico (que ya habrds comprado, jverdad?).

Kl tercer capitulo es cantidad de largo y pesado, y podriamos decirte de qué va, pero
uaiqurem puede deducirlo echandole una mirada al titulo: se llama “Nuevas Caracteris-
ticas”, ast que ya imaginards que no babla de la vida sexual de los teletubis. Aqui te
ofrecemm nuevas Habilidades que no sirven para nada, Beneficios y Problemas para dar
und apariencia de profundidac L F] (como si te interesases por algo distinto a cudntos

Macu&es puedes matar con und mﬁ«zg le ametmlladom) nuevds y 6:!})6:’]711[1’5!”185 Dmaphv

Sendas y nmalec de Treiekemrgm que mbem@s qiie es lo que te gusta. Para !/e’nm p(;gz—
nas, hemos metido tambien unas reglitas de peso y estatura, un par de pijotadas para FJs
~ Gangrol y algunas explicaciones adicionales sobre cosas que explicamos mal en el ma-
¢ nual basico y la pantalla. Logicamente, cuando saquemos la segunda edicicn de Fanpiro
 la mitad de todo esto quedard obsolelo y tal, por lo que también tendrds que comprarla (o
 tus amiguitos se reirdn de (i y nadie querrd jugar contigo).
Por cierto, no olvides ir aborrando (es que lo de sisar al abuelito esta muy feo, pero por
no.s‘_grmﬁ..._) para hacerte con el primer volumen de las Cronicas Fanpiricas (de proxime
aparicion) y la Guia del Jugador II: Sabadete Salvaje .

David Alabort
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El mundo de Fanpiro, el Juego de Rol Na-
rrativo y Punkdeprimente, ¢s tan violento que
a veces no basta con las armas normales, los gol-
pes normales v la brutalidad normal. Hace falta
un poco de brutalidad mis téenica y sofisticada.
Y para eso estin las artes marciales. Los fanpiros
que practican estos sistemas de lucha se convier-
ten en guerreros casi invencibles en el combate
CUETPO 4 CUerpo.

Fl combate
Sin armas

Cuando dos personajes de Fanpiro deciden
trabar un conocimiento mds intimo con las entra-
nas del otro v no tienen armas a mano, deben re-
currir a las Habilidades Pelea o Artes Marciales. Usen
la Habilidad que usen, dispondran de las siguien-
tes maniobras bdsicas:

Puiietazo: Llamamos “pufietazo” a cualquier
ataque realizado con las extremidades superiores
(vulgo brazos). Aungue el ataque en si puede ser
efectivamente un golpe con el puno cerrado, una
bofetada o un codazo, tampoco queremos compli-
carnos mucho la vida y lo consideramos todo “pu-
fetazo” a efectos de reglas. Esta maniobra hace un
dano igual a la puntuacion en Cachas del persona-
je + la Ventaja obtenida en la tirada de ataque.

Patada: De manera similar al punietazo, consi-
deramos “patada” todo ataque realizado con una o

ambas piernas, independientemente de que sea una
verdadera patada, un pisotén o un rodillazo. Esta
maniobra hace un dano igual a la puntuacion en
Cachas del personaje + 3 + la Ventaja obtenida en
la tirada de ataque. Por tanto, es mds poderosa que
el punetazo, pero también mis dificil, pues aplica
un modificador de -1 a la tirada de ataque.

Bloqueo: Esta maniobra es de cardcter defen-
sivo, y se utiliza para detener el ataque del adver-
sario. No hace dafo, pero evita que ¢l otro te lo
haga, Por regla general, si no tienes armas solo
puedes bloguear un ataque sin armas: si usas las
manos para detener la hoja de un hacha, mds vale
que hayas aprendido a hurgarte la nariz con los
pies. Para bloquear un ataque de arma blanca con
las manos desnudas, debes realizar una maniobra
de blogueo tirando Pelea o Artes Marciales con un
maodificador de 5.

Presa: Esta maniobra sirve para agarrar al ad-
versario v hacer que quede (mds o menos) inmovi-
lizado. Cuando el personaje realiza con éxito un
ataque de presa, su victima sélo puede intentar li-
berarse una vez por asalto. Para ver si lo consigue,
cada contrincante hace una tirada enfrentada de
Pelea o Artes Marciales. Si vence la victima, consi-
gue liberarse. En caso contrario, la victima sigue
sometida a la presa y sufre un dano igual a la Ven-
taja de su adversario. Por su parte, el luchador que
hace la presa puede liberar cuando quiera a la vic-
tima, mantenerla inmovilizada sin que sufra dano o
infligirle un dano igual a su puntuacion en Cachas
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cada asalto. Ninguna de estas opciones cuenta como
una accion,

Ataque con garras: Si el personaje tiene ga-
rras v las usa en su maniobra, suma 1d10 al dafo.

Mordisco: Por regla general, para llevar a cabo
un ataque de mordisco hay que tener a la victima
inmovilizada mediante una presa. Los fanpiras pue-
den usar sus colmillos para infligir un dano igual a
su puntuacion en Cachas + la Ventaja obtenida en
la tirada de ataque. Una persona normal hace dano

2 + Ventaja en sus ataques de mordisco.

Ataques por sorpresa y a traicion

Cuando un persondje quiera atacar i otro
de forma sucia y rastrera, deberd hacer una
tirada enfrentada de Sigilo contra la Alerta )
de su victima (en caso de que quiera acer-
carse a ella sin que se dé cuenta), o de Disi-
mulo contra Alerta (en caso de que quiera

acercarse 4 su objetivo como de buen rollo
para ponerle luego las pilas aprovechando
que se ha confiado).

Si supera la tirada enfrentada, el atacante
aplicara un modificador positivo igual a su
Ventaja a la primera tirada de ataque contra
el adversario sorprendido. Ademis, el ene-
migo no podrd realizar ninguna accion (ofen-
siva ni defensiva) en ese asalto.

———— e el

Habilidades de
Artes Marciales

En realidad, Artes Marciales no es una sola
Habilidad, sino varias. Cuando un personaje de
Fanpiro aprende Artes Marciales, lo que hace es
aprender karate, o boxeo, o ninjitsu. Es decir, apren-
de UN arte marcial, el que mds encaja con sus gus-
tos, sus aptitudes y su cultura. Nada impide que tu
F] sepa Kung Fu y Lucha Libre, por ejemplo, pero
se trata de Habilidades distintas que aprenderd v
usard por separado. Cada Habilidad de Artes Mar-
ciales tiene su propio par de Rasgos Determinan-
tes, por lo que puede ser mas o menos adecuada
para el personaje.

Pelea o Artes
Marciales?

Muchos jugadores pueden tener dudas a la hora
de decidirse por una u otra Habilidad.

Pelea es una Habilidad Natural, por lo que tie-
nes el Nivel Bisico gratis. Ademds, es mds ficil de
aprender v no tiene tantas complicaciones.

Por su parte, las Artes Marciales son mas
versdtiles, pueden adaptarse mejor a las caracteris-
ticas de tu FJ y, aunque imponen una serie de re-
quisitos y condiciones previas para su aprendizaje,
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también ensefan diversas maniobras de lo mds far-
dén v guays para machacar con estilo al enemigo.

Maniobras Avanzadas

Al principio de este capitulo hemos descrito
las distintas Maniobras Bdsicas de combate sin
armas (pufietazo, patada, presa, bloqueo y mor-
disco) que estin al alcance de cualquier perso-
naje, independientemente de que use Pelea o
Artes Marciales,

Pero las Artes Marciales tienen la ventaja adi-
cional de ensenar a su practicante una serie de
Maniobras Avanzadas, més sofisticadas y podero-
sas. Estas Maniobras se aprenden por separado,
pagando su coste con puntos de experiencia.

Aprendizaje
de las Artes Marciales

Durante el proceso de creacion del FJ, cada
Nivel de Artes Marciales cuesta 5 puntos, en lugar
de los 3 habituales.

El coste en puntos de experiencia también es
mayor. Adquirir el Nivel Basico de una Habilidad
de Artes Marciales cuesta 10 PXs. El coste de mejo-
rar la puntuacion es igual a la nueva puntuacion +
3. Es decir, que si un persondje con Karate 10 quie-
re subir su puntuacién a 11, le costard un total de
14 puntos de experiencia (la nueva puntuacion +
3). Mejorar una Habilidad de Artes Marciales mds
alli del Nivel Optimo tiene un coste en PXs igual al
triple de la nueva puntuacion.

Cuando un personaje adquicre ¢l Nivel Bisico
de una Habilidad de Artes Marciales, dispone de

una cantidad de puntos igual a la suma de sus pun-
tuaciones de Brio y Seso para elegir entre las Ma-
niobras Avanzadas del Arte Marcial en cuestion. Los
puntos no gastados en ese momento se pierden. Es
posible adquirir las demds Maniobras Avanzadas
pagando su coste con puntos libres o puntos de
experiencia.

Maniobras con armas
Veras que algunas de las maniobras avan- |

. zadas que explicamos en este capitulo exi-
- gen usar una espada o algo por el estilo y |
tener conocimientos de la Habilidad Armas
Blancas. La tirada para usar estas maniobras
es de Artes Marciales, independientemente
de que usen armas o no.

i

Empleo de
las Artes Marciales

Las Habilidades de Artes Marciales funcionan
como cualquier otra Habilidad de combate: el ju-
gador dice lo que guiere que haga su personaje y
tira por su puntuacion en la Habilidad, aplicando
los modificadores oportunos. La dnica diferencia
es que cada Arte Marcial dispone de ataques, de-
fensas y movimientos especiales que van mds alld
del tipico surtido de puietazo / patada / presa /
bloqueo.

El F] no puede usar Maniobras Avanzadas que
no haya adquirido, ni tampoco puede aprender
Maniobras Avanzadas de un Arte Marcial que no
CONozca.
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Hay Maniobras Avanzadas que se repiten en mas
de un Arte Marcial (por ejemplo, tanto el Karate como
el Kung Fu ensenan el ataque de Patada Voladora),
pero adquirirlas en un Arte Marcial no significa que
puedan usarse con otro. Aunque la Maniobra se re-
pita, hay que comprarla por separado: si sélo se com-
pra una vez, solo podrd usarse con la puntuacion en
el Arte Marcial en que se haya adquirido.

\
Las Maniobras
Avanzadas y su coste
Maniobras de Pufietazo
Codazo 5
Gancho 7
Golpe Cegador 4
Mano Espada i
Molinete 4
Revés 2
Uppercut 6
Maniobras de Patada
Barrido : 5
Barrido Multiple 0O
Patada hacia Atrds 9
‘Patada con Giro 7
Patada Inversa 6
Patada Larga 5
Patada Voladora T
Rodillazo 3
Maniobras Especiales |
Cabezazo 3
Embestida : 2
Golpe Chi 10
Noquear =
Torbellino 10
Maniobras de Defensa y Movimiento
Absorcion 4
Bloqueo de Arma 6
Contrapresa (}
Desviar Proyectiles 6
Finta ' 4
Incorporarse 3
Supersalto ‘ 10
Volatin 6
i Maniobras de Presa y Lanzamiento
Abrazo de Oso 4
Dislocacion 0
Estrangulamiento F

bl R )

Proyeccion 6
Quebradora L
Torsién 5
Maniobras con Armas

Desarmar 6
Estocada 5
laido 6
Respuesta 8
Shuriken 6
Tajo 5

Maniobras avanzadas

En esta seccion describimos las distintas Ma-
niobras Avanzadas que puede adquirir un persona-
je practicante de las Artes Marciales. Ten presente
que solo es posible aprender las maniobras pro-
pias del Arte Marcial en cuestion.

Coste: Este apartado indica la cantidad de pun-
tos libres o PXs que debes pagar por la Maniobra.
Recuerda que cuando adquieres una Habilidad de
Artes Marciales a Nivel Bisico dispones de una can-
ticdad igual a Brio + Seso para comprar Maniobras
Avanzadas, y que lo que no gastes en ese momen-
to se perderd.

Requisitos: Pucde que una maniobra deter-
minada exija ciertas condiciones para su adquisi-
¢ion, aparte de pagar su coste.

Descripcion: Aqui explicamos en qué consis-
te exactamente la maniobra.

Daiio/Efecto y Modificadores: En estos apar-
tados puedes encontrar la traduccion de la manio-
bra a las reglas del juego. En el caso de las manio-
bras de patada, el modificador de -1 por tratarse
de patadas estd ya incluido.

Maniobras de Punetazo

e Codazo

Coste: 3.

Requisitos: Ninguno.

Descripcion: El personaje da a su adversario
un golpe corto y seco con el codo.

Para que esta maniobra funcione, el atacante
debe estar de espaldas al defensor o al menos a su
lado, no frente a frente.

Daiio: Cachas + 1 + Ventaja.

Modificadores: Si ¢l golpe se dirige a la cara
del adversario, el modificador es -3 en lugar del -
5 habitual.
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e Gancho

Coste: 7.

Requisitos: Puntuacion minima de 7 en Ini-
ciativa.

Descripcion: El personaje se anticipa a la ac-
cion ofensiva de su adversario haciendo una tirada
enfrentada de Artes Marciales contra la Habilidad
de su contrincante. Si tiene éxito, es €l quien gol-
pea al enemigo sin consumir su accion para ese
asalto (es decir, que puede pegar luego, aungue
sélo podrd emplear maniobras bisicas).

Para que esta maniobra funcione es necesario
que el personaje gane en la tirada de Iniciativa y
deje actuar primero 4 su enemigo.

Dafo: Cachas + Ventaja.

Modificadores: Ninguno.

¢ Golpe Cegador

Coste: 4.

Requisitos: Ninguno.

Descripcion: El personaje golpea en los ojos
a su adversario, sin hacerle dano pero cegindole
temporalmente.,

Efecto: Si el ataque ticne éxito, el contrincan-
te queda cegado durante un nimero de asaltos igual
a la Ventaja obtenida.

Modificadores: Aunque es un ataque a los
ojos, se aplica un modificador de 6 en lugar del -
10 habitual.

e Mano Espada

Coste: 3.

Requisitos: Seso minimo 4.

Descripeion: El personaje usa el canto de la
mano o la punta de los dedos para golpear a su
enemigo, en vez del punio cerrado. Esto permite
una mayor precisién a costa de la potencia,

Daiio: Cachas + Ventaja - 1.

Modificadores: Resta 3 a los modificadores
por localizacién de dano. Un golpe en el cuello,
por ejemplo, tiene un modificador de -7, en lugar
del =10 habitual.

e Molinete

Coste: 4.

Requisitos: Ninguno.

Descripcién: El personaje hace un movimiento
giratorio con el puno, aumentando la potencia del
golpe a costa de la precision y la velocidad.

Dario: Cachas + Ventaja + 3.

Modificadores: Suma 1 a los modificadores
por localizacion de dano. Ademds, ¢l adversario

Capitulo Uno: Artes marciales 11




aplica un +1 a cualquier accion defensiva (bloqueo
o esquiva) contra el golpe.

® Revés

Coste: 2,

Requisitos: Brio minimo 5.

Descripcion: El personaje golpea despectiva-
mente a su adversario con el dorso de la mano,
diandole un golpe que duele mis en lo moral que
en lo fisico.

Dafio: Cachas. Ademds, el adversario deberd
superar una tirada de Brio + Cachas o gastar un
punto de Coraje para no perder automiticamente
la Iniciativa durante un nimero de asaltos igual a
la Ventaja obtenida por el FJ.

Modificadores: Ninguno, pero si el FJ falla el
golpe, queda con la guardia totalmente abierta v el
contrario aplica un modificador de +2 a su siguien-
te tirada de ataque.

¢ Uppercut

Coste: 0

Requisitos: Ninguno.

Descripcion: El personaje lanza un fuerte
punetazo de abajo arriba, empleando no sélo los
musculos del brazo, sino también los de las pier-

nas v la espalda para conseguir una fuerza
demoledora.

Daiio: Cachas + Ventaja + 5.

Modificadores: El uppercut se dirige obliga-
toriamente a la mandibula del oponente, por lo que
se aplica el modificador habitual de =5 por la loca-
lizacion. Ademds, el oponente tiene un modifica-
dor de +1 a cualquier accion defensiva (bloqueo o
esquiva) contra el golpe.

Maniobras de Patada

e Barrido

Coste: 3.

Requisitos: Ninguno.

Descripcion: El personaje lanza una patada
baja contra las piernas de su contrincante, con el
objetivo de derribarle mds que de hacerle dano.

Dano: El barrido inflige un dafo igual a la
Ventaja obtenida en la tirada de ataque (por la pa-
tada y la caida). Pero el efecto principal de este
maniobra es el de derribar al adversario: un lucha-
dor caido en el suelo aplica un modificador de =10
a todas sus acciones de combate cuerpo a cuerpo.

Modificadores: -2,
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e Barrido Miiltiple

Coste: 0.

Requisitos: El personaje debe conocer la Ma-
niobra de Barrido. )

Descripcion: El barrido multiple es igual que
el sencillo, explicado mds arriba, pero puede usar-
se simultdneamente contra varios oponentes. El lu-
chador se agacha y gira sobre si mismo con la pier-
na extendida, haciendo que los enemigos que le
rodean caigan uno tras otro.

Daiio: [gual que ¢l barrido sencillo.

Modificadores: -2, pero el luchador debe ha-
cer una tirada de araque por cada enemigo, apli-
cando un modificador adicional de -2 a partir del
segundo. Es decir, la primera tirada de ataque tiene
un modificador de =2, la segunda -4, la tercera -0,
y asi sucesivamente. Cuando el personaje falla una
de las tiradas, se considera que ese enemigo no
cae y la maniobra se interrumpe.

¢ Patada hacia Atras

Coste: 5.

Requisitos: Seso minimo 5.

Descripcion: El luchador lanza una fuerte
patadla hacia atrds, sorprendiendo a su enemigo. El
golpe es como una coz, sacrificando precision para
conseguir potencia, Para dar este golpe, el atacante
debe estar de espaldas a su adversario.

Dano: Cachas + Ventaja + 3.

Modificadores: Aplica un modificador de =3
a la tirada de ataque, pero el enemigo tiene -1 a
cualquier accion defensiva (bloqueo o esquiva)
contra el golpe.

e Patada con Giro

Coste: 7.

Requisitos: Mana minima 0.

Descripcion: El personaje levanta una pierna
y gira sobre la otra, propinando una fuerte patada
a su enemigo.

Daiio: (Cachas x2) + Ventaja.

Modificadores: -2 a la tirada de ataque.

e Patada Inversa

Coste: 0.

Requisitos: Mana minima 0.

Descripcion: El luchador amaga una patada a
la cara de su enemigo, pero pasa de largo v le gol-
pea en la parte de atrds de la cabeza con el wlon.

Dafio: Cachas + Ventaja + 1.

Modificadores: Se¢ trata de una patada en la
cabeza que deberia tener un modificador de -6 (-

5 por la localizacion y -1 por ser una patada),
pero la finta supone una dificultad anadida, por
lo que el modificador final es de —7. La gran ven-
taja de esta maniobra es que engana al enemigo,
evitando sus defensas: ignora su accion defensiva
si ha consistido en bloguear un inexistente golpe
en la cara.

e Patada Larga

Coste: 5.

Requisitos: Mana minima 6.

Descripcion: El luchador extiende sus pier-
nas, separindolas al miximo para cubrir la distan-
cia que le separa de su oponente (hasta un metro y
medio).

Dano: Cachas + Ventaju + 3.

Modificadores: -2  la tirada de ataque, pero
el enemigo queda sorprendido ante un ataque des-
de tanta distancia y aplica un modificador de -1 a
cualquier accién defensiva (bloqueo o esquiva)
contra el golpe.

e Patada Voladora

Coste: 7.

Requisitos: Mana minima 7.

Descripcion: Fl luchador salta hacia delante,
aprovechando el impulso para golpear a su enemi-
go en el aire.

Si lanza la patada sin tomar carrerilla, el per-
sonaje puede cubrir una distancia igual a su pun-
tuacion en Mana x20 en centimetros. Si toma
carrerilla, el salto cubre una distancia en metros
igual a la mitad de su puntuacion en Mana.

Dano: Cachas + Ventaja + 5.

Modificadores: -2 a la tirada de ataque, pero
el enemigo queda sorprendido ante un ataque des-
de tanta distancia v aplica un modificador de -1 a
cualquier accion defensiva (bloqueo o esquiva)
contra el golpe.

¢ Rodillazo

Coste: 3.

Requisitos: Ninguno.

Descripcion: El personaje da a su adversario
un golpe corto y seco con la rodilla,

Para que esta maniobra funcione, el luchador
debe estar a menos de dos palmos de su adversario.

Dafio: Cachas + 4 + Ventaja.

Modificadores: Si el golpe se dirige a los
gliillos del adversario, el modificador es —4 en lu-
gar del =6 habitual (-5 por localizacién y -1 por ser
una maniobra de patada). Si se dirige a las piernas,
el modificador es de -2 en lugar de —4.
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Maniobras Especiales

e Cabezazo

Coste: 3.

Requisitos: Brio minimo 0.

Descripcion: Fl luchador usa la cabeza para
alacar a su adversario... literalmente. Para que esta
maniobra funcione, ambos luchadores deben estar
cara a card, 4 menos de dos palmos de distancia.

Daiio: Ventaja + 3. Si el atacante lleva casco o
similar, inflige un dano adicional equivalente al FB
del mismo.

Si el atacante falla el golpe (no si es bloquea-
do), recibe en la cabeza una cantidad de puntos de
dano igual al Defecto de la tirada de ataque + 10
(por la localizacidn en la cabeza): puede que pier-
da el conocimiento.

Modificadores: Fste ataque se dirige siempre
a la cara del enemigo (el +2 al dano por la localiza-
cion estd ya incluido), pero ¢l moditicador habitual
de =3 pasa a ser de =3,

® Embestida

Coste: 3.

Requisitos: Ninguno.

Descripcion: El personaje carga contra su
adversario, golpedandole con el hombro.

Para que esta maniobra funcione, el atacante
debe tomar carrerilla (al menos dos metros en li-
nea recta) antes de chocar con el defensor.

Si el defensor consigue esquivar la embestida,
el atacante deberd superar una tirada de Atletismo
para no caer al suelo.

Daiio: (Cachas x2) + Ventaja.

Modificadores: -2 a la tirada de ataque.

Si el defensor decide bloguear la embestida,
tiene un modificador negativo a su tirada igual a la
puntuacion en Cachas del atacante. No hay modifi-
cadores a la tirada de esquiva.

¢ Golpe Chi

Coste: 10.

Requisitos: Brio minimo 6. El personaje debe
tener und puntuacion minima de 12 en su Habilidad
de Artes Marciales antes de adquirir esta maniobra,

Descripcion: El luchador recurre a su energia
interior para aumentar la potencia de sus golpes.

Daio: El Golpe Chi se usa en combinacion
con cualguier maniobra de patada o punetazo, va
sea bisica o avanzada. Por cada punto de Coraje
que gaste el luchador, suma 1d10 al dano infligido
por su ataque.

Modificadores: Aplica los modificadores co-
rrespondientes a la maniobra combinada con el
Golpe Chi.

¢ Noquear

Coste: 7.

Requisitos: Ninguno,

Descripcion: El luchador golpea un punto
particularmente sensible de la anatomia de su ad-
versario, haciendo que pierda el conocimiento.

Dafio: Esta maniobra se usa en combinacién
con cualquier ataque de punetazo, patada o presa.
No hace dano adicional, pero si el ataque tiene
éxito, aparte de sufrir el dano correspondiente el
adversario debe hacer una tirada de Brio + Cachas
(con un modificador negativo igual a la Ventaja
obtenida por el atacante en su tirada): si falla, pier-
de el conocimiento automaticamente.

Modificadores: Aplica los madificadores corres-
pondientes a la maniobra combinada con Noquear,
asi como un =2 adicional a la tirada de ataque.

e Torbellino

Coste: 10.

Requisitos: Mana minima 6. El personaje debe
tener una puntuacion minima de 14 en su Habili-
dad de Artes Marciales antes de adquirir esta ma-
niobra.

Descripcion: El luchador recurre a su energia
interior para lanzar una frenética lluvia de golpes
contra su enemigo. El F] debe gastar un punto de
Coraje, pudiendo hacer hasta tres maniobras basi-
cas de punetazo y patada en el mismo asalto. Esta
maniobra no puede emplearse mds de una vez por
asalto.

Daiio: El de los atagues empleados.

Modificadores: El de los ataques empleados,
aplicando un modificador adicional de -1 a la se-
gunda tirada de ataque y de -2 a la tercera. Los
ataques se interrumpirin cuando el personaje falle
alguna de sus tiradas de ataque (ojo: cuando falle
la tirada, no cuando el golpe sea esquivado o blo-
queado).

Maniobras de
Defensa y Movimiento

e Absorcion

Coste: 4.

Requisitos: Brio + Cachas minimo 10.

Descripcion: El luchador recurre a su energia
interior para sobreponerse al dano causado por el
golpe de su enemigo.
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Efecto: Por cada punto de Coraje que gaste, el
F] puede restar 1d10 al dano causado por el tltimo
golpe del adversario. Para que la absorcion funcio-
ne, el golpe debe haber tenido lugar en ese mismo
asalto o el anterior, y el personaje no debe haber
realizado ninguna otra accion después de recibir el
dano.

Modificadores: No hay modificadores, y la
absorcion tiene éxito de forma automdtica, pero
cuenta como accion en ese asalto.

¢ Bloqueo de Arma

Coste: 0.

Requisitos: Brio + Mana minimo 12. Puntua-
cién minima en Iniciativa 6.

Descripcion: El luchador es capaz de blo-
quedr un ataque con arma blanca usando las ma-
nos desnudas. No se trata de sujetar el brazo del
atacante (eso puede hacerse con una maniobra
basica de bloqueo), sino de parar el golpe (por
ejemplo, deteniendo la hoja de una espada entre
ambas manos o haciendo que una cadena se en-
rolle en la munieca).

Efecto: El defensor que supera con su tirada
de blogueo la tirada de ataque de su adversario
detiene el arma entre las manos. Si lo desea, el
luchador que ha conseguido bloquear un arma
puede hacer que el atacante la suelte. Para ello,
debe vencer en una tirada enfrentada de su Brio +
Mafia contra el Brio + Cachas del atacante (aplican-
do un modificador positivo igual a la Ventaja en la
tirada de bloqueo).

Modificadores: Aplica a la tirada de bloqueo
un modificador igual a la diferencia entre las pun-
tuaciones de Mana de los contendientes. Si el de-
fensor es quien tiene méds Mana, el modificador serd
positivo, v si es el atacante serd negativo.

e Contrapresa

Coste: 0.

Requisitos: Mana + Seso minimo 11. El perso-
naje debe tener una puntuacién minima de 12 en
su Habilidad de Artes Marciales antes de adquirir
esta maniobra,

Descripcion: El luchador puede usar esta
maniobra para soltarse de la presa de su adversario
y aplicarle la suya propia.

Para que esta maniobra funcione, ¢l personaje
debe estar sufriendo una presa de su enemigo.

Efecto: Si la maniobra tiene éxito, el persona-
je consigue liberarse de la presa de su adversario y
ponerse en su lugar.

Modificadores: Aplica a la tirada de
contrapresa un modificador igual a la diferencia
entre las puntuaciones de Seso de los conten-
dientes. Si el personaje es quien tiene mds Seso,
el modificador serd positivo, de lo contrario serd
negativo.

¢ Desviar Proyectiles

Coste: 0,

Requisitos: Mafa + Seso minimo 12. Puntua-
cion minima de 7 en Iniciativa. El personaje debe
tener una puntuacion minima de 12 en su Habili-
dad de Artes Marciales antes de adquirir esta ma-
niobra.

Descripcion: Fl luchador es capaz de desviar
con las manos los ataques de flechas y armas
arrojadizas dirigidos contra él.

Efecto: El F] hace una tirada enfrentada de
Artes Marciales contra la tirada de Lanzar o Arco
del atacante. Si la supera, desvia el proyectil de un
golpe. Si consigue un resultado de Alarde, no des-
via el proyectil, sino que consigue agarrarlo con la
mano, haciendo que el acojonado atacante pierda
la Iniciativa por el resto del combate

Modificadores: -2 acumulativo por cada pro-
yectil desviado en el mismo asalto (o sea, -4 por el
segundo, -6 por el tercero...). Si el proyectil no va
dirigido contra el mismo personaje, sino contra un
tercero, también es posible desviarlo (con un mo-
dificador adicional de =5) siempre que pase cerca
del FJ.

¢ Finta

Coste: 4.

Requisitos: Seso minimo 5.

Descripcion: El personaje amaga un golpe,
haciendo que su adversario se proteja donde no
debe.

Efecto: La finta se usa en combinacion con
cualquier maniobra ofensiva. No aumenta ¢l dafo
del ataque, pero hace que el enemigo baje sus de-
fensas: ignora la tirada de bloqueo del adversario.
Si la accién defensiva es una esquiva, la finta no
sirve para nada.

Modificadores: Aplica un modificador adicio-
nal de -2 a la tirada de ataque.

¢ Incorporarse

Coste: 3.

Requisitos: Mana minima 6.

Descripcidn: 5i el luchador es derribado, pue-
de ponerse en pie de inmediato, aunque ya haya
actuado en este asalto.

Capitulo Uno: Artes marciales 15




Efecto: El personaje se pone en pic de un sal-
to, sin que se considere una accidn. Si todavia no
ha atacado, puede hacerlo ahora,

Modificadores: Si el personaje no ha atacado
todavia en este asalto, tira por Artes Marciales sin
aplicar Modificadores. Si ya ha atacado, aplica un
modificador de 3.

e Supersalto

Coste: 10.

Requisitos: Mania minima 6. El personaje debe
tener al menos 12 puntos en las Habilidades de
Acrobacias, Atletismo y Artes Marciales.

Descripcion: Bl luchador es capaz de dar sal-
tos prodigiosos, manteniéndose en el aire durante
algunos momentos ¢ incluso luchando en pleno
“vuelo®.

Efecto: El luchador puede elevarse en el aire
un nimero de metros equivalente a su Ventaja en
una tirada de Artes Marciales. Por cada punto de
Coraje gastado (hasta un miximo de dos) se man-
tendrd un asalto en el aire, pudiendo llevar a cabo
la accion que desee, como lanzar un arma o inclu-
s0 Juchar con otro saltador.

Modificadores: Aplica un modificador de -2
a la tirada de Artes Marciales, y otro adicional de -
1 2 todas las acciones realizadas en el aire.

e Volatin

Coste: 0.

Requisitos: Mana minima 0. El personaje debe
tener al menos 10 puntos en la Habilidad de
Acrobacias.

Descripcion: Tl personaje es capaz de mo-
verse en linea recta hacia delante o hacia atrds dan-
do una serie de saltos mortales y volteretas.

Yara combinar esta maniobra con un ataque,
el luchador debe estar al menos a tres metros de
distancia de su objetivo.

Efecto: Ll jugador hace una tirada de Artes
Marciales. La Ventaja obtenida se aplicard como
modificador negativo a todos los ataques realiza-
dos contra el personaje mientras esté saltando.

Si el luchador gasta un punto de Coraje, pue-
de combinar el Volatin con una maniobra bisica de
punetazo o pataca en ¢l mismo asalto (contard como
una sola accion): cuando haga su tirada de ataque,
aplicard un modificador igual a la Ventaja obtenida
al hacer el Volatin.

Modificadores: Aplica un modificador de -1
a lu tirada de Artes Marciales para hacer el Volatin,
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Maniobras de
Presa y Lanzamiento

e Abrazo de Oso

Coste: 4.

Requisitos: Ninguno.

Descripcion: Esta tosca maniobra consiste en
hacer una presa sobre el enemigo, aplastindole
contra tu pecho.

Daiio: Cuando el luchador tenga sujeto a su
adversario, puede hacerle un dafo igual al doble
de su puntuacion en Cachas cada asalto que man-
tenga la presa.

Modificadores: Aplica a la tirada de ataque
un modificador igual a la diferencia entre las pun-
tuaciones de Mana de los contendientes. Si el ata-
cante es quien tiene mas Mafa, el modificador serd
positivo, de lo contrario serd negativo.

¢ Dislocacion

Coste: 0.

Requisitos: El personaje debe tener al menos
10 puntos en la Habilidad de Artes Marciales.

Descripcion: Fl luchador agarra un brazo o
pierna del oponente y lo retuerce violentamente,
al tempo que da un fuerte golpe o tirén para sacar
la articulacion de su sitio.

Para que este ataque funcione, el personaje
debe haber tenido éxito previamente en una ma-
niobra bisica de presa sobre alguno de los miem-
bros (nos referimos a brazos o piernas) de su
adversario.

Dafio: Ventaja. El efecto principal de la ma-
niobra es que el miembro afectado queda inutiliza-
do durante 1d10 dias (1d10 horas en el caso de los
fanpiros).

Modificadores: No se aplica ningin modifi-
cador a la tirada de ataque para dislocar el miem-
bro, pero recuerda que antes debe hacerse un ata-
que de presa sobre un brazo (-5) o una pierna (-3).

o Estrangulamiento

Coste: 7.

Requisitos: Ninguno.

Descripeidén: El luchador aplica una presa
sobre el cuello de su adversario, rodedndolo con
las manos o el brazo.

Daiio: Cachas + Ventaja cada asalto. Si la vic-
tima sufre 20 puntos de dafio en un mismo asalto a
causa de esta maniobra, muere con el cuello roto.

Modificadores: -10 por la localizacion del ata-
que en el cuello.

¢ Proyeccion
Coste: 6.

Requisitos: Mana + Seso minimo 12.

Descripcion: El luchador aprovecha la fuerza
de su atacante para hacer que salga despedido.

Para que esta maniobra funcione, debe reali-
zarse en respuesta a un ataque de presa, punetazo
o Embestida.

Efecto: El personaje debe superar el ataque
(de presa, punetazo o Embestida) del contrario en
una tirada enfrentada de Artes Marciales. Si tiene
éxito, el enemigo saldrd despedido por el aire, ca-
yendo a una distancia en metros igual a la Ventaja
obtenida por el personaje (hasta un maximo de 5).
La caida inflige 1d10 puntos de dano.

Modificadores: -1.

¢ Quebradora

Coste: 7.

Requisitos: Brio + Cachas minimo 12.

Descripcién: El luchador alza en brazos al
adversario y luego le estrella contra su propia rodi-
lla, intentando romperle la espalda.

Daiio: Cachas + 2 + Ventaja. Un humano que
sufra 20 puntos de dafio por esta espectacular ma-
niobra se quedard paralitico al romperse la colum-
na (un fanpiro quedard paralizado durante 2d10
horas, pero recuperard su capacidad de movimien-
to al ir regenerando el dano). Esta maniobra es
mortal para humanos y fanpiros si el dano es 25 6
mas.

Modificadores: Aplica un modificador nega-
tivo igual a la décima parte del peso del oponente
(redondeando hacia abajo). Encontrards un siste-
ma para calcular la estatura y el peso de los perso-
najes de Fanpiro al final del Capitulo Tres de este
suplemento.

¢ Torsion

Coste: 5.

Requisitos: Ninguno.

Descripcion: El luchador agarra la muneca de
su oponente y le retuerce el brazo, haciendo que
suelte cualquier arma que lleve en esa mano.

Dano: La victima deberd gastar un punto de
Coraje por cada asalto que el personaje mantenga
la presa para no dejar caer lo que lleve en la mano.
Por lo demds, este ataque tiene los efectos norma-
les de una maniobra bdsica de presa.

Modificadores: Aunque se trate de un ataque
localizado en la mano, aplica un modificador de -1
a la tirada, en lugar del -5 habirual.
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Maniobras con Armas

¢ Desarmar

Coste: 0.

Requisitos: El personaje debe tener al menos
12 puntos en la Habilidad Armas Blancas.

Descripcion: El luchador usa su arma para
hacer que el enemigo suelte la suya.

Efecto: Si el personaje supera la tirada en-
frentada, el arma de su enemigo sale volando por
los aires hasta una distancia en metros igual a la
Ventaja.

Modificadores: Calcula la diferencia entre la
puntuacion en Cachas del enemigo y la Mana del
personaje, aplicindola como modificador (positivo
si lo mds alto es la Mana del FJ y negativo en caso
contrario).

¢ Estocada

Coste: 5.

Requisitos: Fl personaje debe tener al menos
10 puntos en la Habilidad Armas Blancas.

Descripcion: El luchador ataca con la punta
de su arma, en un ataque rapido y preciso.

Esta maniobra sélo puede emplearse con ar-
mas de punta, como espadas y cuchillos.

Dano: El habitual del arma.

Modificadores: Resta 2 a los modificadores
por localizacion de dano. Un ataque a los ojos, por
ejemplo, tendria un modificador de -8, en lugar
del —10 habitual.

e Jaido

Coste: 6.

Requisitos: El personaje debe tener al menos
10 puntos en la Habilidad Armas Blancas.

Descripcion: El luchador usa su arma para
atacar aprovechando el mismo movimiento de des-
envainarla, lo que sorprende al enemigo de mala
manera.

Para usar esta maniobra, el arma debe estar
envainada. No se puede usar laido mis de una vez
por arma en el mismo combate (o sea, que nada de
ir metiendo y sacando la espadita como si tocaras
la zambomba).

Darfio: El habitual del arma, pero no se consu-
me una dccion al desenvainarla.

Modificadores: Aplica un modificador de -2
a cualquier accion defensiva (bloqueo o esquiva)
contra el golpe.

e Respuesta

Coste: 8.

——

Requisitos: Puntuacion minima de 7 en Ini-
ciativa. El personaje debe tener al menos 12 pun-
tos en la Habilidad Armas Blancas.

Descripcion: El personaje contraataca veloz-
mente haciendo una tirada enfrentada de Artes
Marciales contra la Habilidad de su contrincante.
Si tiene éxito, no solo bloquea el ataque, sino que
es €l quien golpea al enemigo sin consumir su
accion para ese asalto (o sea, que luego puede
atacar de nuevo, aunque no podrd emplear ma-
niobras avanzadas).

Para que esta maniobra funcione es necesario
que el personaje gane en la tirada de Iniciativa y
deje actuar primero a su enemigo.

Daiio: El habitual del arma.

Modificadores: Ninguno.

e Shuriken

Coste: 0.

Requisitos: Puntuacion minima de 6 en Mana.
El personaje debe tener al menos 10 puntos en la
Habilidad Lanzar.

Descripcion: El luchador lanza una pequena
arma arrojadiza (o varias) contra su enemigo.

Daiio: Cada dardo, estrellita ninja o lo que
sea inflige un dano igual a 1d10 + la Ventaja obte-
nida en la tirada de ataque. El personaje puede
lanzar en un mismo asalto un nimero maximo de
proyectiles igual a la mitad de su puntuacion en
Mana (debe hacer cada tirada por separado, pero
se considera una sola accién). El alcance maximo
en metros es igual a 5 + la puntuacion en Seso del
persondje.

Modificadores: Aplica un modificador
acumulativo de -1 por cada lanzamiento poste-
rior al primero (o sea, -1 por el segundo, -2 por el
tercero y asi sucesivamente). Si el personaje quie-
re lanzar sus armas contra enemigos distintos, de-
berd gastar un punto de Coraje para cambiar de
objetivo (el punto lo gasta sélo si cambia de ene-
migo, no si cambia de localizacion de dano en un
Mismo enemigo).

¢ Tajo

Coste: 3.

Requisitos: El personaje debe tener al menos
10 puntos en la Habilidad Armas Blancas.

Descripcion: El luchador describe un amplio
arco con su arma para darle mas fuerza al golpe.

Esta maniobra sélo funciona con armas de filo
medianas o grandes.

Daiio: Suma 1d10 al dano habitual del arma.
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Modificadores: -1 a la tirada de ataque. Si el
FJ falla el golpe o el contrario lo esquiva, queda
desequilibrado y con la guardia baja: el adversario
aplica un modificador de +3 a su siguiente tirada
de ataque.

Artes marciales

Como ya hemos dicho antes, “Artes Marciales”
es un nombre genérico para varias Habilidades que
son muy distintas entre sf. A continuacion describi-
mos unas cuantas de las artes marciales que pue-
des encontrar en el mundo de Fanpiro, sus carac-
terfsticas v notas especiales, para ayudarte a elegir
la que mejor encaja con tu personaje.

¢ Boxeo

Aungue la gente suele verlo como un deporte,
el boxeo es un arte marcial que tiene sus raices en
civilizaciones tan antiguas como la china o la ro-
mana. Es una forma de combate que se centra en
los ataques de punetazo, considerando ilegales las
presas v patadas.

Nota: Para reflejar la especializacion del boxeo,
aplica un modificador de +1 a todas las maniobras
(bdsicas y avanzadas) de punetazo, y de =2 a todas
las de presa y patada.

Rasgos Determinantes: Cachas y Mana.

Maniobras Avanzadas: Absorcion, Cabezazo,
Finta, Gancho, Golpe Cegador, Molinete, Noquear,
Rodillazo, Torbellino, Uppercut.

¢ Capoeira

La capoeira es un arte marcial de gran visto-
sidad v colorido, desarrollade en Brasil por los
esclavos de origen africano. Los elaborados movi-
mientos del capoeirista son muy parecidos a pa-
sos de baile (de esa forma, los esclavos evitaban

que sus amos se diesen cuenta de que estaban
entrendndose para partirles la cara en cuanto tu-
viesen ocasion).

Nota: Para aprender capoeira, el personaje
debe tener al menos 10 puntos en las Habilidades
Acrobacias y Baile. Ademds, se trata de un arte
marcial que necesita mucho espacio: aplica un
maodificador de -2 a todas las maniobras avanzacas
cuando haya poco sitio.

La gran ventaja de este arte marcial es lo im-
previsible de sus movimientos: aplica un modifi-
cador de -1 a todas las acciones defensivas (blo-
queo y esquiva) del enemigo contra maniobras
avanzadas.

Rasgos Determinantes: Brio y Mana.

Maniobras Avanzadas: Barrido, Barrido Mul-
tiple, Codazo, Incorporarse, Patada con Giro, Pata-
da hacia Atrds, Patada Inversa, Patada Larga, Pata-
da Voladora, Revés, Volatin.

¢ Entrenamiento Delta Fors

Los tipos duros que se pintan la cara de verde
y dicen cosas como “Charly Bravo, aqui Pato Rojo,
perimetro despejado” suelen aprender este arte
marcial o alguna de sus variantes. Se trata de un
conjunto artificial de técnicas de lucha que recoge
maniobras y movimientos de diversos estilos para
usarlos guapamente de forma brutal y despiadada.

Nota: Para conocer este estilo, el personaje
debe haber pasado por algin tipo de adiestramien-
to militar (no puede adquirir esta Habilidad de Ar-
tes Marciales si no tiene al menos 10 puntos en
Armas de Fuego, Estrategia y Sigilo).

El Entrenamiento Delta Fors es un estilo direc-
Lo y sin complicaciones que busca eliminar al ene-
migo, no hacerse preguntitas zen sobre el sentido
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de la vida. Un Delta Fors pega primero y pregunta
después. Para reflejar esto, resta la puntuacion en
Seso del personaje a 10, dividiendo el resultado
por 2 (redondea hacia abajo). El resultado, un na-
mero entre 0 y 4, serd el modificador positivo que
apliques a todas las acciones de combate (en efec-
to, cuanto mds tonto sea el FJ, mejor luchard).

Rasgos Determinantes: Cachas y Mana.

Maniobras Avanzadas: Bloqueo de Arma,
Codazo, Contrapresa, Dislocacion, Estrangulamien-
to, Mano Espada, Noquear, Patada Larga, Rodilla-
zo, Torsion.

e Karate

El karate, desarrollado antiguamente en la isla
de Okinawa, se ha convertido en un estilo de lu-
cha muy popular y extendido por todo el mundo.
Es bastante directo y se centra en los golpes con

manos y pies, sin hacer mucho caso de las presas.

Nota: El karateka sabe hacer bastante pupa
cuando pega un golpe. Suma 1 al dano de todas las
maniobras avanzadas.

Rasgos Determinantes: Cachas y Mana.

Maniobras Avanzadas: Bloqueo de Arma,
Gancho, Golpe Chi, Incorporarse, Mano Espada,
Patada con Giro, Patada hacia Atrds, Patada Inver-
sa, Patada Larga, Patada Voladora.

¢ Ko Bo Fighting

Cualquier aficionado a los cémics de
superhéroes reconocerd este estilo. Las maniobras

son espectaculares v casi imposibles, exigiendo a
veces facultades sobrehumanas.

Nota: Solo los entendidos en comics pueden
aprender este arte marcial (el personaje debe tener
al menos 10 puntos en la Habilidad Culturilla
(cémics). Un fanpiro practicante de ko bo fighting
solo puede satisfacer su adiccion con comics de
superhéroes.

Si el Vicio del FJ estd por encima de 10, aplica
la diferencia como modificadoer positivo a sus tira-
das de Artes Marciales. Si el Vicio estd por debajo
de 10, el modificador es negativo.

Rasgos Determinantes: Brio y Cachas.

Maniobras Avanzadas: Abrazo de Oso, Ab-
sorcion, Desviar Proyectiles, Golpe Chi, Molinete,
Patada Larga, Patada Voladora, Proyeccion,
Quebradora, Revés, Supersalto, Torbellino,
Uppercut, Volatin.

¢ Kung Fu

No hay un solo estilo de kung fu, sino dece-
nas de variantes, todas ellas desarrolladas en la

antigua China. Lo dnico que tenen en comun es lo
elaborado de sus técnicas v movimientos.

Nota: Para aprender Kung Fu, el personaje
debe ser chino o tener al menos 10 puntos en la
Habilidad Culwrilla (temas orientales) o Idioma
(chino).

Como muestra de las muchas variedades del
Kung Fu, incluimos aqui cuatro estilos distintos
(cada estilo se considera una Habilidad de Artes
Marciales distinta).

Estilo de la Garza: este estilo se centra en las
patadas. Aplica un modificador de +2 a las manio-
bras de patada y de -1 a las de punetazo y presa.

Estilo del Mono: el del Mono es un estilo im-
predecible y sorprendente. Aplica un modificador
de =1 a todas las acciones defensivas (blogqueo y
esquiva) del enemigo contra maniobras avanzadas.

Estilo de la Serpiente: el estilo de la Serpiente
se centra mds en las presas. Aplica un modificador
de +2 a las maniobras de presa y las tiradas de
Sigilo y de -1 a las maniobras avanzadas de pufe-
zo y patada.

Estilo del Tigre: los luchadores mis fuertes y
directos prefieren el estilo del Tigre, con sus gol-
pes como zarpazos. Suma 1 al dano infligido por
maniobras avanzadas.

Rasgos Determinantes: Brio y Mana (estilo
de la Garza), Mana v Seso (estilo del Mono), Ca-
chas y Mana (estilos de la Serpiente y el Tigre).

Maniobras Avanzadas: Todos los estilos de
Kung Fu ensenan Barrido, Barrido Miltiple, Gan-
¢ho, Golpe Cegador, Golpe Chi, Patada hacia Atrds,
Patada Inversa, Patada Voladora, Proyeccion, Tor-
bellino. Ademas, los distintos estilos aportan otras
maniobras:

Estilo de la Garza: Patada Larga, Rodillazo.

Estilo del Mono: Supersalto, Volatin.

Estilo de la Serpiente: Contrapresa, Presa Es-
tranguladora.

Estilo del Tigre: Mano Fspada, Desviar Pro-
yectiles.

¢ Lucha Libre

Bienvenidos al especticulo del wrestling pro-
fesional. Los seguidores de este estilo emplean las
técnicas de lucha mis brutales y aparatosas, inten-
tando derrotar al enemigo gracias a su peso y su
fuerza. No es un estilo muy sofisticado, pero los
espectadores se lo pasan en grande (la victima no
Lanto).

Nota: La fuerza fisica es fundamental en la
Lucha Libre. Si la puntuacion en Cachas del perso-
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naje es superior a 7, aplica un modificador positivo
igual a la diferencia a todas sus maniobras avanza-
das. Si su puntuacion en Cachas es inferior a 7, el
modificador es negativo.

Rasgos Determinantes: Brio y Cachas.

Maniobras Avanzadas: Abrazo de Oso, Ca-
bezazo, Codazo, Contrapresa, Embestida, Estran-
gulamiento, Molinete, Patada Voladora, Proyeccidn,
Quebradora, Rodillazo, Torsion.

& Ninjitsu

Este estilo recoge las téenicas y movimientos
de los antiguos ninjas, los comandos y asesinos pro-
fesionales del Japén medieval, y que hoy dia si-
guen dando la brasa al servicio de la Yakuza o de
la madre que los pario.

Nota: Para aprender Ninjitsu, ¢l personaje debe
ser japonés o tener al menos 10 puntos en la Habili-
dad Culturilla (temas orentales) o Idioma (japonés).

Los ninjas aprenden a actuar con rapidez y
discrecion en todo momento: suma 1 a sus tiradas
de Iniciativa y aplica un modificador de +2 a sus
tiradas de Sigilo.

Rasgos Determinantes: Cachas y Mana.

Maniobras Avanzadas: Bloqueo de Arma,
Desarmar, Dislocacién, Estocada, Ganche, Golpe
Cegador, Iaido, Mano Espada, Noquear, Patada Lar-
ga, Respuesta, Shuriken, Tajo.

e Valeren

Los pacificos fanpiros Sanubri (ver Capitulo Dos)
desarrollaron este estilo para defenderse de sus ene-
migos y perseguidores sin hacerles dafic. Es un arte
marcial centrado en los movimientos defensivos.

Nota: Para aprender Valeren hay que ser un
fanpiro de la pefia Sanubri; o al menos estar en
muy buena relacidn con ellos (lo que es dificil).

Rasgos Determinantes: Mana y Seso.

Los practicantes del Valeren aplican un modi-
ficador de +1 a sus tiradas de Esquivar y a todas las
maniobras de Artes Marciales que no hagan dano
al enemigo.

Maniobras Avanzadas: Absorcion, Bloqueo de
Arma, Contrapresa, Desviar Proyectiles, Finta, Gol-
pe Chi, Incorporarse, Proyeccion, Torsion, Volatin.

¢ Wuxia (BM)

Los espadachines errantes de la antigua China
desarrollaron una especie de arte marcial a medio
camino entre el kung fu y la fantasmada para hacer
frente a sus enemigos humanos y sobrenaturales.
Hemos llamado wuxia a este estilo tan particular
en recuerdo a sus practicantes originales.

Nota: Para aprender Wuxia, el personaje debe
tener al menos 10 puntos en la Habilidad Culturilla
(temas orientales) o Idioma (chino), y otros 10 en
la Habilidad Armas Blancas.

Los seguidores de este estilo aplican un modi-
ficador de +1 a todas sus tiradas de Atletismo y
Acrobacias.

Rasgos Determinantes: Brio y Mana.

Maniobras Avanzadas: Absorcion, Bloqueo
de Arma, Desarmar, Desviar Proyectiles, Estocada,
Golpe Chi, Taido, Respuesta, Shuriken, Supersalto,
Tajo, Torbellino, Volatin.

Profesiones de
artes marciales

Incluimos la descripcion de unas cuantas pro-
fesiones relacionadas con las artes marciales, para
que veas como integrar este tipo de Habilidades en
una profesién y hacer FJs coherentes y no simples
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miquinas de hacer pupa. Si lo que buscas es sim-
ple violencia descerebrada, te recomendamos pa-
sar 4 los capitules siguientes, que vienen las
Fingolas y sus poderes.

Estas profesiones funcionan igual que las Es-
peciales de la Pantalla Caética del Narrador (com-
prala ya), pero el coste es de 60 puntos, en lugar
de 55. Ademas, el FJ adquiere alguna variedad del
Problema Codigo de Honor (5 puntos) sin recibir
puntos a cambio.

Por supuesto, se trata solo de sugerencias. No
es necesario que tu F] sea Guardaespaldas para
aprender karate o un chuloputas playero para apren-
der Capoeira, pero puedes guiarte por estos ejem-
plos para idear tus propias profesiones.

Asesino Ninja

Requisitos: Las puntuaciones de Mana y Ca-
chas del FJ deben sumar al menos 15.

Codigo de Honor: Cuando el ninja acepta una
misién para eliminar a alguien, no se detendrd has-
ta haber acabado con su objetivo. Si renuncia de
alguna forma o le perdona la vida, pierde un punto
de Coraje de forma permanente.

Habilidades: Acrobacias 2, Alerta 1, Armas
Blancas 3, Artes Marciales (Ninjitsu) 3, Atletismo 3,
Distraz 2, Esquivar 2, Idiomas (japonés) 2, Lanzar
1, Seguridad 2, Sigilo 2, Supervivencia 2.

Equipo: Traje ajustado negro, ninja-to (espa-
da ninja, es como una katana pero mds corta y
recta, y se considera un arma blanca de tamano
mediano), cantidad de cuchillitos, shuriken y
mamonadas por el estilo.

Boxeador

Requisitos: Las puntuaciones de Cachas, Mana
y Brio del FJ deben sumar al menos 20.

Caodigo de Honor: £l boxeador no pelea para
matar. Si mata a alguien sin necesidad pierde un
punto de Coraje de forma permanente.

Habilidades: Alerta 3, Artes Marciales (Boxeo)
3, Atletismo 3, Callejeo 3, Contactos (deportivos) 3,
Esquivar 3, Intimidar 3, Mentir 2, Primeros Auxilios
2

Equipo: Calzon, botas y guantes a juego, bata
con tu nombre en la espalda, trofeo polvoriento.

Espadachin Errante

Requisitos: Las puntuaciones de Brio y Mana
del F] deben sumar al menos 15.
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Cédigo de Honor: Ll personaje debe ayudar
a los débiles cuando se lo pidan. Si se niega, pier-
de un punto de Coraje de forma permanente.

Habilidades: Acrobacias 3, Alerta 2, Arco 3,
Armas Blancas 3, Artes Marciales (Wuxia) 3, Atletis-
mo 3, Idiomas (chino) 2, Estilo 2, Lanzar 2, Super-
vivencia 2.

Equipo: Espada exdtica, arco y flechas, tinica
fardona, cuchillitos pa tird.

Forzudo de Feria

Requisitos: El F| debe tener una puntuacion
minima de 7 en los Rasgos de Brio, Mana y Cachas.

Codigo de Honor: El personaje no cree en las
luchas discretas: debe montar grandes escindalos
y alardear de sus victorias siempre que pueda. Si
no lo hace, pierde un punto de Coraje de forma
permanente.

Habilidades: Actuacion 2, Alerta 2, Armas
Blancas 2, Artes Marciales (Lucha Libre) 3, Atletis-
mo 3, Callejeo 1, Contactos (mundo del especticu-
lo) 2, Distraz 2, Estilo 1. Intimidar 3, Labia 2, Se-
duccion 2.

Equipo: Disfraz de luchador (mdscara opcio-
nal), fotos para autografiar.

Guardaespaldas

Requisitos: Fl F] debe tener una puntuacion
minima de 7 en los Rasgos de Brio, Mana y Seso.

Codigo de Honor: El personaje debe prote-
gera su cliente con su propia vida si fuese necesa-
rio: en caso de que su protegido muera, el FJ pier-
de un punto de Coraje permanente

Habilidades: Alerta 3, Armas Blancas 2, Ar-
mas de Fuego 3, Artes Marciales (Karate) 3, Atletis-
mo 3, Conducir 2, Intimidar 2, Primeros Auxilios 2,
Psicologia 2, Seguridad 3.

Equipo: Traje, gafas oscuras, transmisor, pistola.

Guru

Requisitos: Las puntuaciones de Brio, Mana y
Seso del FJ deben sumar al menos 20.

Codigo de Honor: El personaje nunca debe
usar mas armas ofensivas que su propio cuerpo. Si
alguna vez lo hace, pierde un punto de Coraje de
forma permanente.

Habilidades: Alerta 1, Artes Marciales (Valeren)
3, Atletismo 2, Ciencias/Letras (Medicina) 3, Culturilla
(Filosofia new age) 2, Esquivar 3, Ocultismo 3, Pri-
meros Auxilios 3, Psicologia 3, Supervivencia 2.
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Equipo: Tinica, libro de filosofia trascenden-
tal, instrumental médico, hierbas medicinales y de
ayuda a la meditacion.

Operativo Antiterrorista

Requisitos: Las puntuaciones de Brio, Cachas
y Mafia del FJ deben sumar al menos 20.

Codigo de Honor: El personaje nunca debe
permitic que los civiles inocentes sufran dano. Si
alguno muere por culpa suya, pierde un punto de
Coraje de forma permanente.

Habilidades: Alerta 2, Armas Blancas 2, Ar-
mas de Fuego 3, Artes Marciales (Entrenamicnto
Delta Fors) 3, Atletismo 3, Estrategia 2, Explosivos
3, Mando 2, Seguridad 2, Sigilo 3.

Equipo: Uniforme de camuflaje urbano, equi-
po de escalada, gafas de visién nocturna, chaleco
antibalas, cuchillo, pistola, subfusil.

Saltimbanqui Playero

Requisitos: Las puntuaciones de Cachas, En-
canto y Mana del F] deben sumar al menos 20.

Codigo de Honor: El personaje es un amante
de las fiestas v la buena vida. Si alguna vez pasa
por alto la oportunidad de correrse una juerga en
su tiempo libre, pierde un punto de Coraje de for-
ma permanente.

Habilidades: Acrobacias 3, Alerta 2, Artes Mar-
ciales (Capaeira) 3, Atletismo 3, Baile 2, Callejeo 2,
Disimulo 2, Juerga 2, Labia 2, Seduccion 2, Super-
vivencia 2.

Equipo: Banador de colorines, gafas de sol,

tabla de surf

Sifu (maestro de Kung Fu)

Requisitos: Las puntuaciones de Brio y Mana
del FJ deben sumar al menos 15.

Cédigo de Honor: El personaje debe recurrir
al Kung Fu s6lo como ultimo recurso. Si alguna
vez es él quien provoca una pelea, perderd un punto
de Coraje de forma permanente.

Habilidades: Acrobacias 2, Alerta 3, Armas
Blancas 2, Artes Marciales (Kung Fu) 3, Atletismo
2, Cocina 1, Esquivar 3, Idiomas (chino) 2, Interro-
gar 2, Primeros Auxilios 2, Psicologia 3.

Equipo: Tunica, calabaza llena de aguardien-
te de arroz, cuenco para la comida.

superhéroe Vocacional

Requisitos: Las puntuaciones de Brio, Cachas
y Mana del FJ deben sumar al menos 20.

Codigo de Honor: Fl personaje nunca debe
permitir que los malos se salgan con la suya. Pier-
de un punto de Coraje de forma permanente cada
vez que es derrotado en un combate en igualdad
de condiciones o fracasa en su aventura.

Habilidades: Acrobacias 2, Alerta 2, Armas
Blancas 1, Artes Marciales (Ko Bo Fighting) 3, Atle-
tismo 2, Callejeo 1, Ciencias/Letras (Leyes) 1,
Culturilla (cémic) 3, Esquivar 3, Intimidar 2, Segu-
ridad 2, Sigilo 3.

Equipo: Uniforme superguays.
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No todos los fanpiros pertenecen a la
Camorrilla o el Sabadete. Los Gangrol se separa-
ron hace poco de los demis clubes para hacer la
guerra por su cuentda, y otros cuatro clubes
(Arsamitas, Giallonni, Perseguidores de Teth y
Robavnos) medran por los rincones mds oscuros
de la sociedad fanpirica, intentando abrirse un hue-
co entre las grandes potencias.

Y no son los dnicos. Otros fanpiros forman
pequefios grupos que se distinguen del resto por
su origen, su historia o circunstancias especiales.

Demasiado pequenos, débiles o desorganizados para
ser considerados clubes de pleno derecho, estos
grupusculos reciben el nombre de penas. En este
suplemento describimos a cuatro de los mds cono-
cidos (Fangolas, Hijas de la Afonia, Reggaedi y
Sanubri).

Por lo general, estos clubes y penas son inde-
pendientes o estdn asociados de alguna forma a la
Camorrilla. Su nimero es demasiado pequefio como
para que existan sectas de importancia, aunque esto
podria cambiar con el tiempo...
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El club Arsamita es uno de los mds pequenos
y restringidos de todos. Sus miembros son los alum-
nos del Er Doho, el gimnasio de ninjitsu de Paquillo
Heredia (AKA Jackie Yun Fat), un inmigrante anda-
luz aficionado a las artes marciales que instalé su
local en un barrio marginal de Barnacity. Un envio
de pescaito frito al que se habia inoculado el virus
del doctor Maguila fue a parar por error al gimna-
sio, en lugar de a una base de la resistencia que
habia un par de calles mas abajo. Jackie y sus vora-
ces alumnos le sacudieron el polvo al Fanhunter
disfrazado de motorista de TeleChanquete y se co-
mieron todo su cargamento, convirtiéndose en
fanpiros.

Ahora, los fanpiros Arsamitas se han convertido
en profesionales del crimen y las operaciones encu-
biertas. El virus fanpirico se ha manifestado con es-
pecial fuerza en ellos, y su adiccion es mucho mais
peligrosa. Para mantenerse sanos deben aceptar todo

tipo de trabajos sucios a cambio de

pagos en comics, peliculas, juegos
y demds. Estos traba-
jos pueden ser asesi-
nar a alguien, espiar
a los vecinos o sim-
plemente actuar
como gorilas de al-
quiler.

Los Arsamitas tienen un estricto codigo de ho-
nor (basado en todas las peliculas de artes marcia-
les que pueden pillar), lista de precios segin servi-
cio y libro de reclamaciones a disposicion de los
senores clientes. Aceptan encargos de cualquiera y
no se casan con nadie, como los ninjas del clan La
Mano, esos tipos siniestros que le daban la brasa a
Lobezno: lo mismo pueden trabajar para la Resis-

tencia como para el Revaticano, el Sabadete o por

cuenta propia.

Se dice que los Arsamitas guardan en un sub-
terrineo de su templo-gimnasio un fabuloso tesoro
de comics, videos de artes marciales y otro mate-
rial por el estilo, incluyendo la coleccion completa
de cromos autoadhesivos de Strip Fighter (una se-
rie de dibujos sobre unos artistas marciales que se
desnudan en los pubs para llegar a fin de mes), las
colecciones completas de Puno de Hierro y Sang
Chi Master of Kung Fu, e incontables bidones de
SumoSol, la bebida de los campeones de lucha ja-
ponesa. Por supuesto, nadie se ha atrevido a entrar
para comprobarlo.

Creacion de FJ: Todos los Arsamitas son ex-
pertos en artes marciales y actividades de comando.

Disciplinas de club: Camuflaje, Celeridad,

Esconacion.

Debilidad: El virus fanpirico afecta
especialmente a los Arsamitas, que pier-
den 2 puntos de Vicio cuando fallan su

tirada (y 3 en caso de Desastre). g

Adiccion especial: Peliculas de artes
marciales (sobre todo las de ninjas), comics
de artes marciales (sobre todo los de ninjas),
videojuegos de artes marciales (sobre todo los
de ninjas), gazpacho, sushi y flamenco.
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Marcello Giallonni era un hombre feliz; s ];Iff‘

devoraban sus cucuruchos de pizza con nata. Pero
un aciago dia, al racano agarrado ricano capullo
mamonazo terrone stronzio di merda figlio di la
gran putana de su cunado Luciano no se le ocurrié
otra idea que coger un edulcorante que se le habia
caido del bolsillo a un cliente de la heladeria. El
cliente era el doctor Maguila, y el “edulcorante”,
una variante experimental de su virus, en principio
destinada a un batallén de Macutes “voluntarios”
(el doctor la habia guardado en un frasquito de
sacarina para despistar). Luciano pasé el frasquito
a sus parientes a la hora del espresso de las 17:00, y
todos quedaron infectados por el fanpirismo.

Pero su fanpirismo era un tanto especial. Pre-
parado para el metabolismo v la bioquimica de los
Macutes, el virus twvo unos extranos efectos en la
familia Giallonni: aquellos fanpiros eran capaces de
ponerse en contacto con los muertos y los espiritus.

Marcello, el patriarca de la familia, no era ami-
go de perder el tiempo: puso a trabajar a toda la
parentela, sacando partide y desarrollando al maxi-
mo sus poderes y facultades. En cuestion de meses,
y aprovechando sus contactos con la familia mafiosa
de los Tataglia, se convirticron en un poder conside-
rable en el submundo de Barnacity. Su relacién con
la mafia ha sicdo muy provechosa para ambas partes
(los Tataglia tienen a una familia de fanpiros de ab-
soluta confianza trabajando para ellos, y los Giallonni
tienen asegurado el suministto de comics y pelicu-
las, a la vez que consiguen dinero y poder). Por
tanto, los Giallonni se mantienen al margen de la
Camorrilla (aunque suelen colaborar con los Filmtrue
mejor situados, pasindoles peliculas de terror euro-
peas), los Anarcoides, el Sabadete, la Resistencia y

Capitulo Dos:

laderia italiana en el centro de la ciudad era el o=
cal de moda del pijeric barnacitense, y los yuppies

Clubes y Penas

el Revaticano, ocupdndose exclusivamente de sus
tsuntos y enriqueciéndose todo lo que pueden. Ade-
mas, tienden a ocuparse de sus enemigos de forma
muy expeditiva: si alguien les hace la pufieta, prime-
ro le matan, y después torturan su alma de todas las

formas posibles.

Ahora, la sede de los Giallonni estd en un ras-
cacielos del distrito financiero. Sentado a la cabe-
cera de la mesa en su sala de juntas, Marcello con-
templa su imperio econémico, anorando los dias
en que servia horchatas tras el mostrador.

Creacion de FJ: Casi todos los Giallonni son
miembros de la familia del mismo nombre,
chamullan el italiano (aunque sélo sea para decir
“jAspettal” y “jRagazza!”) v tienen contactos con la
mafia.

Disciplinas de club: Direccion, Muertomancia,
Potencia.

Debilidad: El virus fanpjrico mutado de
los Giallonni hace que su
debilidad sea muy espe-
cial. En el momento de
la creacion del persona-
je, no apliques ¢l limite
minimo de 10 al deter-
minar su puntuacion
de Vicio.

Adiccion espe-
cial: Pizza pringosa,
helados, peliculas
de mafiosos, peli-
culas gore con mu-
cha salsa de toma-
te, tableros ouija y
demds para-
fernalia es-
piritista.
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Russmeyer, estaba encarcelado en Aquatraz por con-
trabando de pornogratia.

Leman fue uno de los sujetos experimentales
utilizados por el doctor Maguila en las pruebas del
virus. Convertido en fanpiro, pudo escapar de los
laboratorios de Trucutri gracias a sus poderes, en
especial una Disciplina que combinaba lo rastrero
y escurridizo de su cardcter con su astucia para
detectar y aprovechar las debilidades del caricter
ajeno. Manipulando habilmente a los guardias para
que se pegasen por una supuesta entracda para la
final de la SuperBloodBowl clandestina (un cam-
peonato ilegal de futbol entre enanos y camione-
ros travestis) que en realidad era una entrada para
la casa-museo del cardenal Mascalzoni en Roquetes
y ademas usada, Leman logro huir de la zona de
seguridad y volver a su chalet de Pedralbes para
reunirse con sus discipulos. Una vez alli, hizo al-

gunos cambios radicales en la

secta y la convirtio en un
club de fanpiros, aun-
que sin

]
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N,Lc:.:-:; Perﬁegnldurtfﬂ se¢ apuntan a un bombar-
deo, y siempre estin encantados de organizar fies-
las y orgias, montar juergas y ayudar a4 quien se lo
pide, en plan “dime qué te aflige, hermano; com-
parte tus penas conmigo...” para después sacarte la
factura cuando menos te lo esperes. Todos los
demds fanpiros desconfian de ellos, pero todos aca-
ban recurriendo a sus servicios: pueden ayudar por
igual a la Camorrilla, a los Anarcoides o incluso al
Sabadete, pero después exigiran su pago. Eso si,
odian frenéticamente a los Macutes, a la Sputnik
Corp. v a la Fanquisicion.

Creacion de FJ: Los Perseguidores no suelen
ser grandes luchadores, y prefieren recurrir a la
manipulacion y el mamoneo para alcanzar sus pro-
positos. Siempre se muestran agradables y deseo-
sos de ayudar, para clavirtela mejor en cuanto te
descuides.

Disciplinas de club: Camuflaje, Pornis, Pre-
Sencid.

Debilidad: El virus experimental probado con

Leman le hizo mas sensible a la luz que la
mayoria de los fanpiros.
seguidores aplican un modificador de
+5 a las tiradas por acciones realizadas
bajo la luz solar directa (en lugar del
+3 habitual).

Adicciones habituales:
Pornografia, drogas, incienso,
musica hipnotica, peliculas de
momias y faraones.

Todos los Per-




Los Robavnos son otro de los c
dientes, formado en este caso por una’
manguis de los barrios bajos. Parece ser que Sebastian
Ravnos “el Chuli”, el lider de la banda, le robé una
miniconsola Nontiendo (infectada con el virus
Barrabds) a una pareja de Filmtrue agilipollados que
estaban paseando por el centro de Barnacity en bus-
ca de un lugar no demasiado cutre donde tomarse
un aperitivo. Aturdidos por el sol de mediodia, los
Filmtrue no pudieron evitar que Sebastidn les robase
la miniconsola, la cartera, la guagua Max Rockatansty
Special V-8 y hasta los calzoncillos.

Ya a salvo en su guarida del Suburbio, el Chuli
se puso 4 jugar con la Nontiendo infectada en ple-
no viaje de drogas, lo que le provocd unas extra-
nas reacciones mentales a lo largo de su Trancazo.
Estas alteraciones dieron lugar a la Disciplina ex-
clusiva de su club, ¢l Quinquimerismo.

Actualmente, los fanpiros del club Robavnos
controlan los barrios bajos, y ni siquiera los mafiosos
de la familia Tataglia han conseguido establecerse
en la zona. El Chuli y sus amigos llevan fatal lo de
la competencia, y suelen hacer incursiones por las
zonas residenciales para robar todo lo que pueden
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caidla vez que les da por ahi. Por otro lado, las artes
diplomaticas del Chuli han conseguido evitar el
conflieto territorial con los Arsamitas, que se man-
tienen-neutrales como club y sélo actian a titulo
personal por uno u otro bando.

Creacion de FJ: Todos los Robavnos son
quinquis de la handa del Chuli. Es ficil reconocer-
los por su aspecto, pues parecen extras de una
pelicula del Vaquilla: pantalones fardahuevos acam-
panados, melenas de lolailo, camisetas ajustadas a
rayas o camisas de lunares, tatuajes pintados con
boli... Suelen ir dando palmas mientras andan y
tarareando los grandes éxitos de los Musguitos.

Disciplinas de club: Bichismo, Fortaleza,
Quinguimerismo.

Debilidad: A causa de sus actividades delictivas
(y de la pinta tan hortera que gastan), los Robavnos
aplican un modificador de -4 a todas sus tiradas de
caricter social con otros fanpiros.

Adiccion especial: Rumbitas, petas, pelicu-
las de José Antonio de la
Loma, y todo lo que se
pueda robar.
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paces de hacer frente a cualquier criatura de la no-
che. Asi, mientras sus servidores se ocupasen de la
molestias externas, ¢llos podrian dedicar todas sus
energias a los verdaderos intereses del club: las cons-
piraciones y el mamoneo interno.

Finalmente, fue Winbur Megakomb quien, com-
binando sus conocimientos de ingenierfa genctica
con los poderes de la Trekketurgia, logré desarro-
llar un ritual capaz de convertir a ciertos fanpiros
en monstruos deformes consagrados a la tarea de
cumplir la voluntad de sus amos. Unos cuantos “co-
laboradores voluntarios” de los clubes Fanferatu y
Gangrol fueron sometidos a los experimentos de
Megakomb, y asi fue como nacieron las Fingolas.

Posteriormente, Wilbur

consiguio desarrollar
una cepa mutante
del virus Barrabas
que convertia direc-
tamente a los huma-
nos infectados en
fanpiros de la pena
Fangola.

11'11 sido
). Algu-
180 es y los
malos ’E‘r:ia{}b s¢ rchel iron contra sus amos, hacien-
do chop=suey de Trekkere cuando se les agoto la
paciencia y convirtiéndose en una amenaza mas
para el club. Ahora, hay Fangolas leales (que si-
guen obedeciendo a los Trekkere) y renegadas (sus
peores enemigas), y las noches de Barnacity se lle-
nan con el batir de monstruosas alas de piedra...

Creacion de EJ: Las Fingolas “nacen” de dos
formas distintas. Por una parte, es posible que un
humano se convierta directamente en fanpiro de
esta pena al consumir material infectado con el vi-
rus Barrabas alterado por Megakomb, mientras que
otras Fangolas (sobre todo las mds antiguas) eran
antes fanpiros Gangrol o Fanferatu. Pero todas las
Fingolas son igualmente deformes, monstruosas y
simplonas. Suelen perder la memoria como un efec-
to secundario del virus, olvidando todo lo relacio-

ado con su vida anterior y adoptando terrorificos
nombres de guerra, como Crnch, Kazurr o Tochon.

Disciplinas de club: Brutismo, Fortaleza, Po-
tencia.

Debilidad: Aparte de sus espantosas deformi-
dades (fallan automaticamente cualquier accion re-
lacionada con la belleza fisica), las Fangolas sufren
una fuerte regresion mental. Resta 2 a la puntua-
cion maxima en Seso por cada nivel de
Brutismo (una Fangola con Brulismo 1 no

puede tener mas de 8 en Seso, mas de 0
con Brutismo 2 ni mas de 4 con Brutismo
3). Por otra parte, cuando crees un F]
Fingola debes adquirir el Problema
Amnesia (sin recibir puntos a cambio), y
no puedes comprar Habilidades eligiendo una
Profesion: tienes que comprarlas una a una.

Adiccion especial: Los munequitos articula-
dos y las series de dibujos sobre munequitos arti-
culados, como G.1. fon, que narra las aventuras de
unos mercenarios de Oviedo, o Las Frotugas Ninja,
sobre un grupo de senoras de la limpieza aficiona-
das a las artes marciales y su hamster senser (ya
hemos dicho que las Fingolas son un poco
simplonas, ;nu?).
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nia son una pefta escindida del club Bullah,"Hartas

de la burrerfa, el mal gusto musical y los depldrables
modales de sus companeros, estas fanpiras (auﬁ(f[uc
también hay Hijos de la Afonia, se sienten demasia-
do avergonzados para dejarse ver en publico y casi
nunca salen a la calle) decidieron formar su propia
pena para adorar a idolos como Alejandro Panz, Ricky
Monas y Dadl el Bailadin Odropédico. .. Las Hijas de
la Afonia son una pefia muy curiosa: aunque desde
cierta perspectiva resultan ser las fans mds auténti-
cas v entregadas de toda la sociedad fanpirica, tam-
hién se cuentan entre las mds pasivas y sumisas al
poder Revaticano. Despreciadas por casi todos los
demds clubes y penas, no es de extranar que las
Hijas formen pequenos grupos muy cerrados v ais-
lados del exterior, incluso llegando en algunos casos
a colaborar con el Sabadete a cambio de discos y
fotos dedicadas.

Pero no hay que dejarse enganar: bajo su apa-
riencia de cursilerfa v pasividad, las Hijas de la

fonia son unas enemigas peligrosas, que casti-

- garin cruelmente a quien se atreva 4 refrse de sus

idolos.

Creacion de FJ: Casi todas las Hijas de la Afo-
nia son adolescentes chillonas enamoradas de al-
giin idolo de la muisica pop. Su Blister suele ser
algo relacionado con el cantante objeto de su pa-
sién (un autografo, una carpeta forrada con fotos,
unos calzoncillos sudados...).

Disciplinas de club: Fortaleza, Presencia,
Ysterya.

Debilidad: Al crear el FJ, adquieres el Proble-
ma Obsesion sin recibir puntos 4 cambio. Por otra
parte, las Hijas de la Afonia son muy sensibles por
lo que se refiere a sus Blisters: si una Hija se queda
sin el suyo, pierde 2 puntos de Vicio al dig, en
lugar del 1 habitual.

Adiccién especial: Misica pop empalagosa
v comercial, fotonovelas, revistas para
quinceaneras y todo tipo de material relacionado
con su idolo.
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na descomposicion, lo que hace de ellos algo bas:
tante alejado de la clasica imagen empresarial.

Porque eso son en el fondo los fanpiros
Reggaedi: empresarios discograficos, especializados
en musica tranquila y de buen rollo, cuyas negras
y putridas almas se reflejan en su carne.

Todo empezo hace unos pocos anos, cuando
el contrabandista de musica reggae Julius DeBuen
se fue de vacaciones a Jamaica sin saber que aca-
baba de ser infectado por el virus Barrabds. Los
efectos del Trancazo, combinados con el sol
jamaicano, el ron y los cigarritos de la risa, hicie-
ron que Julius se encontrase convertido en una es-
pecie de zombi a mitad de las vacaciones.

Solo, asustado y perdido, Julius se las arreglo
para regresar a Barnacity como polizon. De
vuelta en casa, se puso en contacto con sus
antiguos socios, que ya le daban por
muerto, € inicio
un plan de
[ECONVErSION
empresa-
rial...
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Fanp

sica, tmpi{:heun{ln a diestm y sinie.ﬁtm, apadrinan-
do a grupos clandestinos y haciendo la puneta todo
lo que pueden a la competencia y el Revaticano,
por este orden.

Creacion de FJ: Los fanpiros de esta pena tien-
den a mostrarse tranquilos, amigables y desprendi-
dos... pero en realidad se trata de una mascara que
oculta su verdadera identidad de astutos manipula-
dores y traficantes.

Disciplinas de club: Camuflaje, Fiambrosis,
Fortaleza.

Debilidad: Los Reggaedi son tan feos como
los Fanferatu solo que en podrido, y fallan
automaticamente todas las acciones relacionadas
con la belleza fisica. Por otra parte, su condicion

de zombis hace que tarden un poquito mas

en reaccionar: cuando calcules la iniciativa del
FJ al crearlo, no saques la media de Mana vy
Seso como es habitual y limitate a poner la
puntuacion del Rasgo mas bajo de los dos (por
ejemplo, si Jeremias tiene Mana 8 y Seso 4, su
[niciativa seria 6, pero al ser un Reggaedi la
[niciativa es igual al Rasgo con menor puntua-
cion, o sea 4).

Adiccion especial: Musica reggae y grupos
indies, peliculas de vaqueros.
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Esta pena es la mis restringida v discreta
todas las deseritas. Hace tiempo que los Sanubrisse
desentendieron de la lucha armada, ¢l derramamién-
to de sangre y los brutales conflictos que tanto gus-
tan a los demds fanpiros, abrazando en su lugar la
causa de la no violencia, el didlogo vy la vida sana.
La consecuencia inmediata de este cambio de acti-
tud fue el exterminio casi completo del (por aquel
entonces) club y la sidica Blisterie de su Presiden-
te Saulo Tinglerhoffen a manos de una Patrulla de
Desembarco Trekkere.

Tras el asesinato de Saulo v decenas de otros
Sanubri, los supervivientes pasaron al anonimato,
ocultdndose de sus congéneres y convirtiéndose en
una leyenda. Muchos fanpiros creen que se han ex-
tinguido por completo. Los Trekkere, que ocuparon
su lugar en la Camorrilla tras acabar con Saulo, han
procurado extender rumores sobre la maldad de los
Sanubri, haciendo que parezcan monstruos traicio-
neros y desalmados que colaboran con el Sabadete
y quieren acabar con todos los fanpiros.

Dé hecho, esa imagen que han extendido los
Kere es completamente falsa. Los Sanubri que
sobrevivieron a la purga viven ocultos, sin meterse
en lios y haciendo el bien siempre que pueden.,

Creacion de FJ: Todos los Sanubri son aman-
tes de la paz, la vida sana y sencilla, la alimenta-
¢ion natural y el buen rollito. Y comparten otra
caracteristica especial: un tercer ojo en medio de la
frente, que va desarrollindose a medida que domi-
nan la Disciplina de Noveahs.

Disciplinas de club; Fanpex, Fortaleza,
Noveahs.

Debilidad: A los Sanubri les cuesta mucho -
hacer dano a los demds seres de la creacién. Aplica
un modificador de =2 4 todas las acciones de com-
bate de caricter ofensivo (o de -1 si el enemigo es
un ser no natural, como un fanpiro, un muerto vi-
viente 0 un macute).
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Al repasar ¢l manual basico de Fanpiro, com-
prendimos que era posible colocaros unas cuantas
pdginas mds con descripciones de Habilidades, Dis-
ciplinas y demds paridas perfectamente prescindi-
bles, pero que siempre hacen creer a algin pardi-
llo que se convertird en el amo de la partida gracias
a ellas. Y nosotros no somos nadie para sacarle de
su error, asi que hale, a disfrutar de estas
munchkinadas. Pero recuerda que no hay fanpiro
que se resista a un viejo cagén, o algo por el estilo
que decian en no sé qué anuncio.

Habilidades

e Artes Marciales (Variable): Esta Habilidad
(o mejor dicho, esta serie de Habilidades) estd des-
crita en el Capitulo Uno. Lo repetirfamos todo otra
vez para que el libro saliese mis gordo y poder
cobrarte el doble, pero hoy nos ha dado por la
honradez, fijate.

e Baile (ME): El arte de moverte con mas o
menos elegancia al ritmo de la misica. Si el Narra-
dor lo desea, puede desglosar esta Habilidad en
varias segln el estilo (de salon, breakdance, rock
acrobdtico...) pero la verdad es que hacerlo nos
pareceria una gilipollez. Cuando saquemos
Fandance, ¢l juego de rol del chulo de discoteca,
ya hablaremos de eso.

e Cocina (MS): Otra Habilidad muy necesaria
en ¢l mundo de Fanpiro. Consiste en saber mez-

clar cosas en una sartén, olla o similar de forma
que no vomites al comerte el resultado. También
puede usarse para evaluar la calidad de los alimen-
tos, saber si un huevo esti podrido o hacer una
critica gastrondmica minimamente respetable.

¢ Deporte (CM): Se supone que sabes practi-
car algin deporte sin que tus companeros de equi-
po te den luego una paliza en el vestuario por inutil.
Como en tantas ocasiones, puedes adquirir esta
Habilidad varias veces para practicar deportes dis-
tintos (fatbol, baloncesto, golf, pelota vasca...).

¢ Equitacion (BM): No necesitas esta Habili-
dad para mantenerte sobre la silla de un caballo,
pero si te hard falta para hacer que vaya por donde
ti quieras y que obedezca tus érdenes.

¢ Juerga (BE): Esta Habilidad consiste en ha-
cer que la gente se divierta y lo pase bien. Tienes
facilidad para acabar con el aburrimiento y conver-
tirte en el alma de la fiesta. Eres simpdtico, diverti-
do y encantador, y puedes convertir una reunién
amuermada en una orgia digna de Heliogdbalo.

® Vuelo (CM): Por la razén que sea, eres ca-
paz de volar por tus propios medios, sin tener que
usar una guagua, un avion ni un helicéptero. Sabes
maniobrar, hacer piruetas en el aire y aterrizar sin
partirte la cara. Por lo general, esta Habilidad estd
reservada a seres alados (como un fanpiro con
Goblean 3 o una Fingola con alas), pero si el Na-
rrador lo autoriza también puede adquirirla un afi-
cionado al ala delta, por ejemplo.
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Sobre el
Los fanpiros que consiguen la capacidad
de volar gracias a sus Disciplinas (como !
Goblean 3 o las alas de Brutismo de las
Fingolas) adquieren la Habilidad Vuelo a
Nivel Basico sin coste alguno, aunque si quie-
. ren mejorar Su puntuacion deberdn gastar
. puntos de experiencia de la forma habitual.
 Por regla general, la velocidad méixima de
~ Vuelo es igual a la puntuacion del personaje
- en Mana x5 en kilometros por hora. Se con-
_ Sidera que un personaje volador puede mo-
* verse (Mafia x2) metros por asalto.

i

-. =
pe—— PR S a - 1 -

Beneficios
y Problemas

Beneficios

e Amiguetes (Beneficio de 1 a 5 puntos): El
FJ tiene unos amigos dispuestos a plantarse donde
él les pida y aplicar una buena dosis de ultraviolencia
instantdnea sin hacer preguntas. La fuerza de com-
bate de los Amiguetes es mas o menos la de una
banda de moteros camorristas, una célula de la Re-
sistencia o un peloton de boinas verdes de permiso.
Cuando el FJ quiera su ayuda, debera ponerse en
contacto con ellos (por teléfono o como sea) y pasar
una tirada de Brio + Encanto. Si falla, los Amiguetes
no podrin acudir por una u otra razon. Si la supera,
la Ventaja obtenida determina la prontitud con que
llega la ayuda. El Narrador puede aplicar los modifi-
cadores que considere oportunos. Los Amiguetes
acudirin en ayuda del F] tantas veces como puntos
haya gastado en el Beneficio: una vez agotadas las
llamadas de ayuda, el Beneficio desaparece.

Ventaja Tiempo de llegada
i - T
. T T S P
5-7 6d10 minutos

11+ 1d10 minutos

¢ Autor Favorito (Beneficio de 4 puntos):
El FJ tiene un autor (dibujante de comics, escritor,
director de cine, intérprete, compositor, lo que sea)
predilecto. Cuando disfruta de sus obras, sube 2
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puntos de Vicio en lugar del 1 habitual. Los Filmtrue
no pueden adquirir este Beneficio.

¢ Buena Voz (Beneficio de 2 puntos): El F]
tiene una voz muy agradable, rica y sonora, que
atrae automaticamente a sus interlocutores. Aplica
un modificador de +1 a todas sus tiradas de Labia,
Mando, Mentir y Seduccion.

e Club Adoptivo (Beneficio de 1 punto): Por
la razén que sea, el FJ estd muy bien considerado
entre los miembros de un club que no es el suyo.
Los fanpiros de ese club estaran favorablemente
predispuestos hacia el FJ, y a éste le serd mas facil
conseguir favores e informacion (siempre que no
abuse). Jugador y Narrador deberin ponerse de
acuerdo sobre qué club es el otro y a qué se debe
esta popularidad.

¢ Exotismo (Beneficio de 1 punto): Hay algo
en las facciones del FJ que resulta exotico y atracti-
vo. Puede tratarse de un rasgo fisico poco comun
(ojos ligeramente rasgados), de un sofisticado acento
extranjero, o sencillamente de un par de tetas de
campeonato. Sea como sed, aplica un modificador
de +2 a todas las tiradas de Seduccion del FJ.

e Fama Mundana (Beneficio de 4 puntos):
El FJ es un personaje famoso en la sociedad huma-
na. Las autoridades y el publico en general ignoran
que es un fanpiro, por supuesto, y le tratan lo me-
jor posible. Aplica un modificador de +3 a las tira-
das de Administracion y Recursos.

¢ Hiperactivo (Beneficio de 3 puntos): El F]
es capaz de concentrar todas sus energias en la
tarea que estd llevando a cabo, hasta el punto de
que seria capaz de desmayarse de cansancio al pie
del canon. El personaje puede gastar sus puntos de
Coraje como modificador positivo en sus tiradas
sin tener en cuenta la limitacion maxima de la mi-
tad de su puntuacion en la Habilidad que esté usan-
do (ver pdgina 41 del manual basico).

e Influencia en el Club (Beneficio de 3 pun-
tos): Ya sea por tus logros o por tu maestria dando
punaladas por la espalda, has alcanzado una posi-
cion de cierta autoridad en tu propio club. Puede
que incluso seas uno de los Vocales. Aplica un
modificador de +3 a todas las tiradas de Intimidar y
Mando que hagas para ejercer influencia sobre otros
fanpiros de tu club. _

e Popular en el Club (Beneficio de 1 pun-
to): Tus companeros de club sienten un especial
aprecio por ti. Suelen hacerte caso cuando haces
alguna sugerencia y muchos verian con buenos 0jos
que empezases a labrarte una posicion politica.

Fanpiro



Aplica un modificador de +2 a tus tiradas de Labia,
Estilo v Juerga cuando te encuentres entre miem-
bros de tu propio club,

® Regeneracion Acelerada (Beneficio de 5
puntos): Tu poder fanpirico de regeneracion es
extraordinariamente fuerte. Cuando hagas la tirada
de Brio + Cachas, recuperards un nimero de pun-
tos de vida igual a la Ventaja obtenida por 3 (o por
4 si el resultado es un Alarde). Si fallas la tirada no
recuperas puntos de vida, y si el resultado es un
desastre pierdes un nimero de puntos igual al De-
fecto. Por supuesto, sélo puedes recuperar puntos
de vida hasta tu Resistencia habitual.

¢ Renta (Beneficio de 4 puntos): Eres de fa-
milia rica, o dispones de una fuente regular de in-
gresos que te da acceso a ciertos caprichos. Aplica
un modificador de +4 a tus tiradas de Recursos.

e Sangre Berserker (Beneficio de 4 puntos):
Por las venas del TJ corre la sangre de los antiguos
guerreros berserker de las leyendas nérdicas, En
combate, puede gastar un punto de Coraje y con-
vertirse en un verdadero monstruo asesino.

Mientras duren los efectos de la ira berserker,
no suftird penalizaciones por dano ni quedard atur-
dido o inconsciente, pero tampoco podrd usar mis
Disciplinas que Celeridad, Fortaleza y Potencia. Tam-
poco se molestard en ponerse a cubierto, bloguear
los atagues enemigos o esquivarlos. Atacard siempre
a la persona o criatura que tenga mis cerca (si se
trata de un aliado, puede darse cuenta y evitarlo
superando una tirada de Brio + Seso). Los efectos
duran 1d10 asaltos por cada punto de Coraje que
gaste el FJ, hasta que muera o hasta que no queden
objetivos a la vista. Lo mejor es que el Narrador haga
la tiracla v lleve la cuenta sin decir al jugador cudn-
tos asaltos le quedan. Para anular la ira berserker
voluntariamente, el F] deberd gastar otro punto de
Coraje. Si, una vez terminado su ataque de ira, el FJ
sigue vivo pero no le quedan puntos de Coraje, que-
dard inconsciente durante 1d10 horas.

e Sentido Agudo (Beneficio de 2 puntos):
Uno de los cinco sentidos del FJ es extraordinaria-
mente agudo. Decide cudl es y aplica un modifica-
dor de +3 a todas sus acciones relacionadas con
ese sentido.

e Siete Vidas (Beneficio de 5 puntos): El F]
es capaz de soportar los peores castigos [fsicos. Resta
1 al modificador por heridas cada vez que baje un
Nivel de Salud.

Bl Arsamita Abelardo de la Puebla (AKA Juan
Kong Fuing) tdene una Resistencia habitual de 35. Tras
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un encuentro particularmente intenso con una Fangola,
su Resistencia ha bajado a 22, Normalmente, aplicaria
un modificador de =2 a sus acciones, pero como tiene
el Beneficio de Siete Vidas, se queda en —1. Al rato,
vuelve a sufrir una herida y su Resistencia baja a 15.
Otro FJ aplicaria un modificador adicional de -3, pero
las Siete Vidas de Juan hacen que se quede en —2
(para un total de -3 por el modificador anterior).

e Tipo Duro (Beneficio de 4 puntos): El per-
sonaje puede encajar los golpes sin pestanear. Cuan-
do el jugador deba hacer una Tirada de Aguante,
tirard dos dados en vez de uno y elegira el resulta-
do mas alto (la puntuacion en Cachas del FJ sigue
siendo el maximo). Como efecto secundario de este
Beneficio, el F] aplica un modificador de +1 a sus
tiradas de Intimidar.

Problemas

e Adiccion (Problema de 1 a 5 puntos):
Aparte de la subcultura y demds mercancia ilegal,
el F] tiene una adiccion a alguna otra sustancia que,
si no es ilegal, si puede ser muy dificil de conse-
guir (un medicamento, una droga rara... lo que sea).
Por cada dia que el FJ pase sin consumir una dosis
de tal sustancia, aplicard un modificador negativo a
todas sus acciones equivalente al valor del Proble-
ma. Este modificador es acumulativo, por supues-
to: cuando llegue a =20, el FJ pasard a perder 1d10
puntos de Resistencia al dia hasta morir. No es po-
sible hacer Tiradas de Aguante para absorber este
dano, curarlo ni regenerarlo de ninguna forma mien-
tras continte la abstinencia. El modificador negati-
vo desaparece cuando el personaje consume una
dosis de la sustancia.

El Reggaedi Heryberto tiene un Problema de
Adiccién a la hierba con denominacion de origen
(por 2 puntos). Es decir, que si algin dia no se
fuma su porrito de auténtica maria jamaicana, apli-
ca un modificador de -2 a todas sus acciones. Si
pasa dos dias de abstinencia, el modificador pasa a
ser de —4, y asi sucesivamente.

e Aficion Devoradora (Problema de 5 pun-
tos): El fanpirismo del personaje se ha vuelto tan
grave que ya no le basta con consumir la mercan-
cia ilegal de la manera corriente, sino que debe
devorarla... literalmente. El FJ sélo puede mante-
ner calmada su adiccion comiéndose los libros,
comics, videojuegos, ete, que caen en su poder.

La dosis minima diaria es de 50 pdginas de
libro 0 cémic, o medio CD, DVD o cinta de video.
Obviamente, y aparte del rechazo social por parte

de los demds fanpiros, el FJ sufre graves problemas
estomacales. Cada vez que se alimente, debera ha-
cer una tirada de Brio + Cachas. Si la supera, sufre
sélo 1d10 puntos de dano (tiene derecho a una
Tirada de Aguante). Si falla, el dano es 2d10 + el
Defecto de la tirada. Si el resultado es un Desastre,
el FJ sufre el mismo dafio que si falla, pero ademas
no recupera Vicio. En caso de Alarde, el F] consi-
gue tragar su dosis sin sufrir dano.

Un efecto secundario de este Problema es que
la mercancia ilegal normalmente comestible (como
gominolas, hamburguesas o helados) pierde todo
interés para el FJ, que no puede calmar su adiccion
con ella,

¢ Amnesia (Problema de 4 puntos): E! Tran-
cazo ha hecho olvidar al FJ todo lo relacionado
con su vida pasada. Aunque conserva sus Habili-
dades, no recuerda como se llama, donde vive ni
nada por el estilo. No puede tener Recursos, Con-
tactos, familia ni propiedades personales. El Narra-
dor puede desarrollar los antecedentes del FJ en
secreto e ir reveldndoselos poco a poco: por cada
punto de experiencia que gaste, el jugador tendrd
derecho a hacer una tirada de Brio + Seso (por
cada PX adicional, tendra un modificador de +1 en
la tirada). Si pasa la tirada, el Narrador le revelard
algtin detalle o indicio de su pasado, de forma que
vaya completando el puzzle poco a poco.

¢ Autor Aborrecido (Problema de 2 puntos):
Hay un autor (dibujante, escritor, actor, cantante,
cualquier cosa) que le cae como el culo al FJ. El
personaje no soporta su obra y no consigue recupe-
rar Vicio con material que esté relacionado con él.
Los Filmtrue no pueden adquirir este Problema.

¢ Calzonazos (Problema de 4 puntos): En
el fondo, el FJ es un pobre infeliz, un timorato, un
desgraciado sin arrestos al que enseguida se le su-
ben a la chepa. Todos los intentos de controlarle,
dominarle o asustarle de alguna forma (incluyendo
el uso de Disciplinas) tienen un modificador de +3.
Este Problema es incompatible con el beneficio
Pelotas de Acero.

¢ Club Enemigo (Problema de 2 puntos):
Por alguna razon, los fanpiros de un club distinto
al tuyo no te aguantan. Es algo que va mds alla de
la simple rivalidad entre clubes: a ti te tienen espe-
cialmente marcado. Concreta con el Narrador de
qué club se trata y cudl es la causa de esa enemis-
tad. Aplica un modificador de -3 a todas tus accio-
nes de cardcter social cuando estés entre miembros
de ese club.
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e Delirios de Grandeza (Problema de 3 pun-
tos): Este extrano Problema psicoldgico hace que
el FJ tenga una percepcion distorsionada de la rea-
lidad. Un fanpiro con Delirios de Grandeza puede
creerse que es el presidente de su club, o que su
fanzine clandestino es un éxito de ventas y hasta el
Papa Alejo tiene unos cuantos ejemplares. Cuando
el FJ se ve obligado a hacer frente a la realidad
pierde un punto de Coraje de manera permanente,
asi que sus amigos y companeros procuran seguir-
le la corriente para no hacerle mucho la pudeta.
Ponte de acuerdo con el Narrador para determinar
cudl es el delirio concreto del personaje.

¢ Depresivo (Problema de 3 puntos): El
fanpiro estd siempre triste y deprimido, nunca tie-
ne ganas de hacer nada vy se limita a dejarse llevar
por los acontecimientos. Un F] Depresivo no pue-
de gastar Puntos de Coraje para conseguir modifi-
cadores positivos en sus tiradas. Ademas, resta 5 a
todas sus tiradas de Iniciativa.

¢ Fotofobia (Problema de 2 puntos): El vi-
rus Barrabds ha hecho al fanpiro particularmente
sensible a la luz diurna. El FJ aplica un modificador
de -5 a todas las acciones realizadas bajo la luz
solar, en lugar del -3 habitual. Los Perseguidores
de Teth no pueden adquirir este Problema,

e Joroba (Problema de 4 puntos): El F| tie-
ne la columna mis retorcida que el ADN de Killer
Dog, y luce una esplendorosa chepa en la espalda
para demostrarlo. Aplica un modificador de — a
todas sus tiradas de Seduccion, y otro de -1 a todas
las tiradas de Habilidades que tengan Mafa como
Rasgo Determinante. Los personajes Fanferatu solo
consiguen 2 puntos al adquirir este Problema.

¢ Lunitico (Problema de 2 puntos): Los ci-
clos lunares tienen una gran influencia sobre la
actividad del personaje, que puede mostrarse muy
activo unas noches y totalmente apatico y derro-
tado otras. Segiin cuil sea la fase de la luna, apli-
ca el modificador correspondiente a todas las tira-
das del FJ.

Fase

Modificador
( e

o

Luna nueva
¢ Nenaza (Problema de 3 puntos): El perso-
naje no soporta el esfuerzo fisico, y debe aplicar

-2 a todas las acciones
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un modificador de -1 a todas sus tiradas de Hahili-
dades con Cachas como Rasgo Determinante.

e Obsesivo (Problema de 4 puntos): Il per-
sonaje estd obsesionado con un tema concreto (pue-
de ser una persona, una cosa, un periodo histéri-
co, un deporte...) y procura enterarse de todo lo
que puede acerca del mismo. Es su tema de con-
versacion favorito, y no entiende que los demds no
lo encuentren igual de fascinante. El F] Obsesivo
debe adquirir (como minimo al Nivel Bisico) la
Habilidad Culturilla con el objeto de su obsesion
como tema de la misma.

¢ Renegado (Problema de 3/5 puntos): Por
algiin motivo (jugador y Narrador deberin ponerse
de acuerdo), el personaje ha sido declarade pros-
crito por su club fanpirico. Sus antiguos comparie-
ros intentardn hacerle la vida imposible por todos
los medios, llegando incluso a la agresion fisica en
algunos casos (si el jugador ha adquirido la versién
de 5 puntos del Problema). La reconciliacién del
personaje con su club serd algo muy dificil y labo-
rioso, y podria convertirse con facilidad en el tema
central de la crénica.

Disciplinas

Cada uno de los clubes y penas descritos en
este suplemento tiene una Disciplina caracteristica
y exclusiva. Muy pocos fanpiros de otros clubes
consiguen aprender alguna de ellas.

Brutismo

Las Fingolas nacieron como una raza esclava
artificial, creada por los Trekkere para su protec-
cién y defensa. El Brutismo, la Disciplina propia de
esta pena, fue disenada por Wilbur Megakomb para
potenciar al maximo las aptitudes de sus criaturas
como guardianes y guerreros.

Desgraciadamente, sus aptitudes como relacio-
nes publicas no le importaban tanto, v se nota: las
Fingolas son monstruosidades llenas de garras,
pinchos, tenticulos y cualquier cosa que se le pue-
da ocurtir a una mente enferma, v su capacidad
intelectual suele estar bajo minimos.

Esta Disciplina se divide en dos partes. Por
una estin los niveles, que funcionan de la manera
habitual. Y por otra estin las caracteristicas espe-
ciales de las Fingolas: a medida que una Fingola
va adquiriendo mayor dominio del Brutismo, su
cuerpo se transforma y adquiere nuevos rasgos y
ventajas para el combate.
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El Brutismo es ajeno al virus Barrabds, un
producto de la retorcida mente del Trekkere
Wilbur Megacomb, y por lo tanto esta fuera del
alcance de los fanpiros ordinarios. Si un fanpiro
de otro club quiere aprender Brutismo, debe con-
vertirse en una Fingola sometiéndose al ritual
Trekketurgico correspondiente.

Recuerda que la Disciplina de Brutismo afecta
a la inteligencia del personaje: por cada nivel al-
canzado en la Discipling, resta 2 a la puntuacion
maxima en Seso del FJ.

Tochon tiene Seso 7. Cuando adquiere
Brutismo a Nivel Uno no hay problema, porque su
nivel maximo de Seso es 10-2, o sea 8 (por encima
de su puntuacion). Pero cuando sube su Brutismo
a 2, el nivel miaximo de Seso pasa 4 ser 0, y tiene
que restar 1 a su puntuacion en ese Rasgo.

¢ Nivel Uno: Alarma Doméstica

Gracias a un vinculo telepitico establecido con
su morada habitual, la Fingola puede detectar
qutomaticamente la presencia de cualquier intruso,
aunque ella no este.

Sistema: Cuando alguien entre sin permiso en
la residencia de la Fingola, el Narrador debe hacer
una tirada por su Alerta aplicando una serie de

modificadores. Si la Fingola pasa la tirada, percibi-
L el peligro.

4 0

Para establecer el vinculo con su morada, la
Fangola debe pasar 2l menos una semana viviendo
alli. Una vez pasa la semana, el vinculo se traslada
de la vieja residencia a la nueva.

Modificadores

La Fingola estd en casa +3

Fangola ausente -1 por cada km. de distancia

Mas de un intruso +1 por cada intruso adicional

Ventaja Percepcion
g I RL T se etente pmﬂmpadm ,sm §-
il e beriporgue g
1-3 El FJ sabe que ulgumn ha Lntmdm

45 El FJ sabe cudnta gente ha entrado.

6-8 El F] conoce aproximadamente el
nivel de pehgrum lad del intruso.
| 9+ ELF tiene una idea muy clara de
Vi ik come sl mtrum y dﬂﬂde se en-
cuentra. gl

=

® Nwel Dos: Estatua Vwiente

La Fangola puede asumir el aspecto (y la du-
reza) de una estatua de piedra, pero manteniéndo-
se consciente de todo lo que ocurre a su alrededor.

Sistema: El FJ gasta un punto de Coraje y adop-
ta una “postura de estatua”, quedando convertido
en piedra en 1d10 asaltos.

Mientras esté convertido en estatua, el F] no
podra hablar ni moverse, pero si usar sus Discipli-
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nas (siempre que no exijan hablar ni moverse, cla-
ro) y ver y oir todo lo que ocurra (con las corres-
pondientes tiradas de Alerta). Si quiere recuperar
la movilidad, debe gastar otro punto de Coraje v
tardard otros 1d10 asaltos. La ventaja es que su cuer-
po adquiere una dureza inimaginable (resta 25 al
dafio producido por cualquier ataque).

La Fingola puede pasar convertida en estatua
todo el tiempo que desee, pero no puede deshacer
los efectos del poder mientras sea de dia.

e Nivel Tres: Vinculo Inmobiliario

Esta ampliacion de Alerta Doméstica permi-
te a la Fingola hacer una lectura telepdtica de
cualquier edificio, sin necesidad de residir en el
mismo.

Sistema: La Fingola debe pasar un asalto
meditando sobre la pregunta que quiere hacer con
las manos apoyadas en una pared del edificio, gas-
tar un punto de Coraje y pasar una tirada de Brio +
Encanto, aplicando una serie de modificadores. La
Ventaja obtenida determinard la cantidad de infor-
maci6n (con Ventaja 0 se limitard a decir vagueda-
des, con Ventaja 3 dard bastantes datos y con Ven-
taja 3 toda la informacién disponible).

Si el FJ falla la tirada, el edificio no responde.
Si el resultado es un Desastre, el edificio da infor-
macion errdnea a proposito.

Modificadores
Edicioepead T
Edificio de ladrillo, h()lmlgon (,(.l]lLl'l[() +1
' Edjficio dle mader: T
* Edificio metilico " Es7
Gntiglo: ~ +1 por siglo
Tchfu io moderno (menos de 20 anos) -2

Tochén quiere saber cudntos guardias de se-
guridad hay en un rascacielos. El Narrador decide
que el edificio estd construido a medias con acero
y hormigdn, por lo que no hay modificadores por
el material (el =1 y el +1 se anulan mutuamente).
El rascacielos es bastante nuevo, asi que se aplica
el modificador de =2 por su modernidad. Tochén
tiene Brio 8 y Encanto 6. Teniendo en cuenta el
modificador, necesita sacar 12 o menos para ente-

rarse de algo: 4, 6. Con una Ventaja de 2, Tochén
se entera de que hay “unos cuantos’ gucudmzu pero
no de si estdn armados, son competentes ni nada
por el estilo. Su compafiero Kruncho hace la mis-
ma tirada y consigue una Ventaja de 5, averiguan-
do que hay exactamente catorce guardias de se-
guridad, todos ellos veteranos y armados con

revolveres de mediano calibre.

Rasgos especiales
de las Fangolas

Como ya hemos explicado, la Disciplina de
Brutismo incluye el desarrollo de rasgos fisicos es-
peciales en las Fingolas. Estos rasgos convierten a
los esclavos de los Trekkere en las miquinas de
matar definitivas,

Cuando el F] aprende el Nivel Uno de Brutismo,
dispone de 10+1d10 puntos para adquirir los ras-
gos que desee de esta lista. Al subir su Brutismo a
Nivel Dos, el FJ dispone de 15+1d10 puntos mds, y
de otros 15+2d10 al llegar al Nivel Tres.

La Fangola puede gastar sus puntos como quie-
ra, pero no puede ahorrarlos (es decir, no puede
guardar 5 de esos puntos para la proxima vez que
suba de nivel). Los puntos no gastados se pierden.

Algunos de estos rasgos son incompatibles en-
tre si (por ejemplo, no es posible tener mis de una
cola, o Pico y Boca de Tiburdn). El Narrador tiene
siempre la Gltima palabra sobre los Rasgos que puc-
de adquirir el PJ.

_ Rasgos Especnales de 1as Fangolas !
. Alas, L b 10y
Aletas (4)
~ Almohadillas )

' Anfibio (10)

s et D
Boca de Tiburén (7) 4

~ Cola de Escorpion (8)

| Cola de Punta de Flecha (3) 1

vekeEN 6)
Cola Prensil h
Eaerds | ; (3)
Escupepiedras (10)

e e i R R
Gigﬁntis‘iﬁu (10) b
Hipermusculacion (o
Miembros Extra (7)

~ Patas de Canguro (8)

Pico (4)
Piel de Camaleon (7
Picl de Piedra (7)

y - tmchos = 3
Poder Regenerador (10
Tentaculos : (1)
Ventosas Adherentes (2)

- Ventosas Succionadoras (3)

Visera Osea. (2)

.
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e Alas (10): La Fingola desarrolla un enorme
par de alas de murciélago, de aspecto correoso y
amenazador, que le permiten volar (adquiere la
Habilidad Vuelo a Nivel Basico sin coste adicio-
nal). Cuando la Fingola no estd en el aire, las alas
se le pliegan a la espalda, y debe aplicar un modi-
ficador de —1 a todas las tiradas relacionadas con el
movimiento por la molestia que supone (y —2 para
nadar). Si el personaje tiene el Rasgo Gigantismo,
el precio de las alas se multiplica por dos.

e Aletas (4): La Fingola puede extender y se-
parar los dedos de sus pies, desplegando una mem-
brana entre ellos y convirtiéndolos en estupendas
aletas de buceo. Aplica un modificador de +3 en
todas las tiradas relacionadas con la natacion vy el
buceo.

¢ Almohadillas (4): La Fingola tiene unas al-
mohadillas en las plantas de los pies que le permi-
len moverse en silencio. Aplica un modificador de
+4 a todas las tiradas de Sigilo. Este Rasgo es in-
compatible con el de Garras (en los pies) si no son
retractiles.

¢ Anfibio (10): La Fingola es capaz de respi-
rar bajo el agua sin problemas, tan bien como en la
superficie.

¢ Boca Retractil (5): La Fingola puede pro-
yectar su boca hacia delante, por lo que es capaz
de hacer un ataque de mordisco sin necesidad de

4 2

tener agarrada a su victima. El ataque es tan ines-
perado y violento que el adversario aplicard un
modificador de =2 a cualquier tirada para bloquearlo
o eludirlo. La boca puede llegar hasta una distan-
Cia maxima en centimetros igual a la Mana del per-
sonaje x10.

¢ Boca de Tiburén (7): La boca del personaje
es enorme y estd llena de dientes afiladisimos. Aplica
un modificador de +1 a todas las tiradas de Intimi-
dar, y suma 10 al dano por mordisco.

e Cola de Escorpion (8): El FJ tiene una cola
segmentada y que acaba en una punta afilada, como
el aguijon de un escorpion. Si la Fangola ataca con
ella (usando la Habilidad de Pelea y con un modi-
ficador de —2) hace un dano de C+1d10. Ademas.
el aguijon puede ser venenoso. El FJ puede gastar
en su ataque tantos puntos de Coraje como desee:
si el ataque llega a herir a su enemigo, éste tendri
que superar una tirada de Cachas + Brio aplicando
un modificador negativo igual a la cantidad de pun-
tos de Coraje gastados (la Fingola debe gastar 1
como minimo). Si falla la tirada, muere envenena-
do en 1d10 asaltos. Si la Fangola gasta puntos de
Coraje y luego falla su ataque con el aguijon, los
puntos se pierden.

e Cola de Punta de Flecha (3): 1a Fingola
tiene una cola que acaba en punta de flecha, como
la que suelen tener los demonios en los chistes. No
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sirve para gran cosa, pero es sinuosa y elegante y
ayuda a mantener el equilibrio en el aire. Aplica un
modificador de +2 a las tiradas de Vuelo y
Acrobacias.

® Cola Maza (6): La cola de la Fingola acaba
en una impresionante bola con pinchos, como una
maza medieval. Puede usarse como arma (tirada
de Pelea con modificador =3, se considera que hace
el mismo dafio que un arma blanca grande).

¢ Cola Prensil (7): La Fingola tiene una larga
cola prensil, como la de un mono, y puede usarla
para colgarse de ella, siempre que no tenga el ras-
go Gigantismo, y coger cosas (la cola tiene una
longitud en centimetros de Mana x30). Incluso es
posible usar la cola para manejar armas blancas,
con un modificador de —5). Aplica un modificador
de +2 a las tiradas de Vuelo y Acrobacias,

o Cuernos (3): La cabeza de la Fingola estd
coronada por una impresionante cornamenta cue
puede usar como arma (tirada de Pelea con modi-
ficador —3, hace el mismo dafo que un arma blan-
ca mediana). Aplica un modificador de +1 a las
tiraclas de Intimidar.

o Escupepiedras (10): La Fingola ha apren-
dido a escupir esquirlas de piedra para atacar a sus
enemigos. Este poder funciona como una pistola
de gran calibre, pero la Habilidad que se emplea
es la de Lanzar, v el alcance es igual a la puntua-
cion en Cachas x2 en metros. Cada “disparo” hace
que la Fangola sufra 2 puntos de dafio, por el des-
gaste que supone utilizar {ragmentos de su propio
cuerpo como proyectiles.

e Garras (3): Los dedos del personaje acaban
en unas tremendas y afiladisimas garras (dafno ba-
sico 1d10). Es posible adquirir este rasgo mds de
una vez (cada compra pone garras en un par de
miembros del personaje). Por 5 puntos mds, las
garras son retrictiles, y el F] puede ocultarlas y
extenderlas a voluntad. Si las garras no son
retrictiles, aplica un modificador de -3 a todas las
tiradas relacionadas con la manipulacion delicada
de objetos (o0 a todas las tiradas de Sigilo si las
garras estin en los pies de la Fingola).

® Gigantismo (10): La Fingola tiene un ta-
mano enorme. Suma 10 a la puntuacion en Cachas
del FJ y multiplica el resultado por 20. La cifra ob-
tenida serd su estatura en centimetros. Si el FJ ha
adquirido ya ¢l rasgo de Alas, el coste de Gigantis-
mo se multiplica por dos.

Si la Fingola mide hasta tres metros, suma 10
a sus puntos de Resistencia, aplica un madificador

de +1 a sus tiradas de Intimidar y resta 3 a todas
sus tiradas de Iniciativa.

Si la Fingola mide mds de tres metros, suma
20 a sus puntos de Resistencia, aplica un modifica-
dor de +3 a sus tiradas de Intimidar, otro de -3 a
todas las acciones relacionadas con la manipula-
cion de objetos pequenos y delicados, y resta 5 a
todas sus tiradas de Iniciativa. Ademds, los atagues
a distancia contra el FJ aplican un modificador de
+2 por el tamano del blanco.

¢ Hipermusculacion (10): La Fingola tiene
una musculatura hipertrofiada. Aplica un modifica-
dor de +2 a todas las tiradas por Habilidades que
tengan Cachas como Rasgo Determinante.

¢ Miembros Extra (7): El personaje tiene un
par de brazos (o piernas, o tentdculos) extra. Esto
no significa que pueda realizar mds acciones en un
mismo asalto, pero a veces viene bien un par de
brazos mis. Aplica un modificador de +1 a las tira-
das de Intimidar.

o Patas de Canguro (8): Las piernas de la
Fingola se han retorcido y alterado de tal forma
que ahora ¢s capaz de dar saltos prodigiosos, de
hasta 6 metros en vertical y (Mana x2) metros en
horizontal, sin tomar carrerilla. Aplica un modifica-
dor de =2 a todas las tiradas de Sigilo y Atletismo
(no relacionadas con los saltos, claro esti).

e Pico (4): La boca de la Fingola se ha con-
vertido en un tremendo pico parecido al de un ave
de presa, que puede usar como arma (tirada de
Pelea con madificador -2, hace el mismo dano que
un arma blanca grande). Por desgracia, la desapa-
ricion de los labios hace que sea un poco dificil
entender lo que dice: aplica un modificador de -3
2 todas las acciones del personaje relacionadas con
la voz v el habla. Este rasgo es incompatible con
Boca Retrictil y Boca de Tiburon.

e Piel de Camaleén (7): La Fingola puede
hacer que su piel adopte un color parecido al de
su entorno. Si gasta un punto de Coraje su piel
cambia de color, aplicando un modificador de =5 a
la tirada de Alerta de cualquier observador. Si la
Fingola cambia de entorno o se mueve bruscamente
(corriendo, volando, saltando, peleando...), el po-
der pierde su efecto.

e Piel de Piedra (7): La piel de la Fingola
adquiere una tremenda consistencia y una tonali-
dad grisdcea parecida a la de la piedra. El F] ticne
una coraza protectora que le cubre todo el cuerpo
(FB 15, modificador -1, FB contra fuego 10), pero
falla automaticamente todas las tiradas relaciona-
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das con el sentido del tacto y resta 2 a sus tiradas
de Iniciativa.

Si alguien golpea a la Fingola con las manos
(0 cualquier otra parte del cuerpo) sufre 1d10 de
dano.

¢ Pinchos (3): El personaje tiene pinchos y
bordes afilados por todo el cuerpo. Aplica un mo-
dificador de +1 a sus tiradas de Intimidar. Si al-
guien hace un ataque de presa contra la Fingola,
sufre un dano igual a 1d10 + la Ventaja obtenida
cada asalto que mantenga la presa (si intenta una
presa y lalla, solo sufre 1d10 de dano).

Si es la Fangola quien hace un ataque de pre-
sa, suma 1d10 al dano infligido a su victima cada
asalto que mantenga la presa.

e Poder Regenerador (10); Las Fingolas se
curan como los fanpiros, pero las que tienen este
poder pueden regenerar los miembros perdidos.
Regenerar un brazo o una pierna normal cuesta
una semana. Regenerar los rasgos especiales cues-
ta una cantidad de dias equivalente a su coste. Por
ejemplo, regenerar unas alas llevara diez dias, y un
pICO cuatro.

¢ Tentaculos (1): Los brazos de la Fingola se
convierten en un par de tenticulos flexibles y fuer-
tes. Este rasgo es incompatible con las Garras. Aplica
un modificador de +1 a todas las tiradas de Intimi-
dar y los ataques de presa.

e Ventosas Adherentes (2): Es necesario te-
ner Tentaculos para adquirir este rasgo. Los tenta-
culos de la Fingola estin cubiertos de ventosas que
se fijan con fuerza sobre el cuerpo de sus victimas
para que no puedan escapar. Aplica un modifica-
dor adicional de +3 a las tiradas de presa.

e Ventosas Succionadoras (3): Es necesario
tener Tentdculos para adquirir este rasgo. Los ten-
ticulos de la Fingola estin cubiertos de ventosas
que chupan la sangre de sus victimas. Mientras la
Fangola mantenga la presa sobre su victima, le in-
tligira un dano adicional de 2d10 por asalto.

e Visera Osea (2): Las cejas de la Fiangola se
extienden hacia fuera, formando una especie de
visera de hueso que protege los ojos del personaje.
Aplica un modificador adicional de -3 a cualquier

L1

ataque dirigido a los ojos de la Fingola.

Esconacion

Esta Disciplina es propia de los Arsamitas, v
son muy pocos los fanpiros ajenos al club que la
conocen. La Esconacion combina los poderes
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fanpiricos con la destreza asesina y el sigilo de los
ninjas, y asi les va.

¢ Nivel Uno: Silencio Total r

El fanpiro crea una esfera de absoluto silencio
en lorno a su persona.

Sistema: Fl fanpiro hace una tirada de Sigilo.
Todos los sonidos quedan anulados en un radio
igual a la mitad de su Brio en metros. Si el fanpiro
se mueve, la zona de silencio se mueve con €él. La
duracion de los efectos depende de la Ventaja ob-
tenida (aunque el fanpiro puede anularlos en cual-
quier momento si lo desea).

Ventaja Duracion

0 Asalto siguiente
1-5 1d10 asaltos

6-10 Una hora

11+ Hasta el amanecer

Cada uso de este poder hace que el fanpiro
sufra un punto de Dano, a causa de la tension que
supone para su organismo absorber todas las vi-
braciones sonoras. A discrecién del Narrador, si el
fanpiro absorbe sonidos muy fuertes (como el mo-
tor de un Boeing 747, una explosion... etc.), usar el
poder puede costarle 1d10 o incluso 2d10 de Dano.

¢ Nivel Dos: Golpe Mortal Ninja

El fanpiro sabe donde golpear a su enemigo
para hacerle mas dano.

Sistema: El fanpiro hace una tirada de Aler-
ta, descubriendo el punto débil en las defensas
de su oponente, Los efectos dependerin de Ven-
taja obtenida.

Efecto

0 El fanplr@ lmc"é"fiﬁna {Jﬂhtm"ltﬁ
[ e nln]q muy fardona, p?:rf::.- sin nin-
o efered practieo,. T
1-5 Aplica un modificador mﬁgutim
igual a la Ventaja a todas las ac-

Ventaja

ciones de defensa que haga la vic-
tima contra los ataques del

fanpiro.
 6-10 . Suma la Ventaja al, I_?aﬁa éié" 1{:;5;
. ataques del fanpiro.

qutomaticamente
todas sus acciones de defensa

La victima falla

ante los ataques del fanpiro.
Nota: El fanpito sélo puede usar este poder
una vez por enemigo v combate. Los efectos termi-
nan cuando termina el combate.
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Otra nota: Aconscjamos al Narrador que oculte
a la victima que el fanpiro estd usando este poder
contra ella, haciendo €l las tiradas.

o Nivel Tres: Lapo Corrosivo

El fanpiro puede escupir un dcido corrosivo.

Sistema: El fanpiro sufre un punto de Dano y
suelta un gargajo de acido, haciendo una tirada de
Lanzar. El escupitajo tiene un alcance en metros
igual a la puntuacion en Cachas del fanpiro, y hace
2d10 de Dano.

Fiambrosis

Los fanpiros del club Reggaedi aprovechan su
cadavérica condicién de pseudozombis para hacer
frente a sus enemigos de forma original y con un
€éxito asegurado. No se sabe de ningln fanpiro aje-
no al club que haya conseguido aprender esta Dis-
cipling, aunque unos cuantos Giallonni persisten
en sus intentos.

¢ Nivel Uno: Piel Cadavérica

El fanpiro es capaz de estirar su piel hasta ex-
tremos insospechados, pudiendo usarla de varias
formas distintas.

Sistema: El FJ gasta un punto de Coraje v lue-
g0 hace una tirada de Brio + Cachas (aplicando un

modificador de -1 por cada vez que haya usado
este poder en la misma noche). Los efectos concre-
tos varian segin el uso que haga.

Acolchado: Tl personaje puede hacer que su
piel se acumule en una u otra zona de su cuerpo
(pecho, espalda, ingles v estomago, brazo izquier-
do, brazo derecho, pierna izquierda, pierna dere- |
cha, cabeza y cuello) formando una especie de “co-
jin" de piel a partir del asalto siguiente (si gasta un ‘
punto de Coraje adicional, la piel se coloca instan-
tineamente en ese mismo asalto). El FB de este
acolchado es igual al doble de la Ventaja obtenida
en la tirada, y dura el resto de la noche.

Bolsillo: El FJ puede usar los pliegues de su
piel para crear “bolsillos” secretos y esconder pe-
quenos objetos, de forma que hasta el registro mis
minucioso los pase por alto. Ademds, los objetos
metilicos asi escondidos no activan los detecto-
res de metales. La Ventaja obtenida en la tirada de
Brio + Cachas determina el tamano maximo del

objeto. El bolsillo dura el resto de la noche o has-
ta que el fanpiro saque ¢l objeto de su escondite
{(tardard un asalto en hacerlo, pero si gasta un
punto adicional de Coraje, puede deshacer el bol-
sillo de forma inmediata).
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Ventaja Tamano

L o | Una moneds umdllave
2-3 Varias monedas, un llavero, un en-

cendedor.

4-6  Billetera, navajita, pitillera, cargador.
7-8 Cuchillo, pistola pequena.

A0 Machete, pistola grande.
11+ Subtusil.

Cuerda: El fanpiro puede arrancarse una del-
gada tira de piel de (Cachas x2) metros de largo
por cada punto de Coraje que gaste. La cuerda asi
creada soporta un peso maximo igual a la Ventaja
obtenida en la tirada de Brio + Cachas x15 en kilos
(0 sea, que un fanpiro con Cachas 8 que gaste dos
puntos de Cordje y obtenga una Ventaja de 6 en su
tirada conseguird una cuerda de piel de 32 metros
de largo capaz de soportar hasta 90 kilos de peso).

Latigo: El fanpiro es capaz de extender la piel
de uno de sus dedos haciendo que forme una es-
pecie de “latigo natural” de unos tres metros de
largo. Este latigo se emplea con la Habilidad Pelea,
v puede usarse para atacar al enemigo (dano 2 +
Ventaja), desarmarle o derribarle (aplica las reglas
de los ataques de presa). La Ventaja obtenida en la
tirada de Brio + Cachas determina el mimero de
asaltos que dura el latigo (es la duracion maxima:
el fanpiro puede desprenderlo de su dedo cuando
quierd).

¢ Nivel Dos: Rigor Mortis

El fanpiro puede hacer que sus victimas que-
den rigidas como cadaveres, o al menos entorpe-
cer sus movimientos durante un tiempo.

Sistema: El F] gasta un punto de Coraje y pone
una mano sobre la piel de su victima (debe ser piel
desnuda, no ropa ni armadura). Acto seguido, debe
vencer en una tirada enfrentada de su Brio + Seso
contra Cachas + Mana de la victima. Si el F] vence,
multiplica la Ventaja obtenida por 2 y distribuye el
resultado entre las columnas de Modificador y Du-
racion de la tabla que te ofrecemos. El modificador
de la tabla se aplica a todas las tiradas por Habili-
dades que tengan Cachas o Mana como Rasgo De-
terminante. Si el FJ falla no ocurre nada, pero si
obtiene un resultado de Desastre es él quien queda
totalmente paralizado (sin poder moverse ni ha-
blar) durante 1d10 asaltos.

Ventaja Ml}dlﬂ(.‘ﬂdﬂl' Duracion
55-' &a@ jﬂ : mi . j: x : i : Mﬁ? :
1 -1 1{[1[} asaltos |
W e e e el
46

A B 3d10asalios
4 o SR <P
sl e AT 1d10 horas
§ _?.. ~ 2d10 horas
gl g RSt dellainioche”
R e 1 1d10 dias
1E 9 il W ; _15 el  2d10 dias il
- 10 -15 3d10 dias
SUIE 20 0 sEimings

El ch_,g,df:dl “EI’YI“:-E[[G usa Rigor Mortis contra
un fanquisidor y consigue una Ventaja de 6. Al
multiplicar la Ventaja por dos, obtiene un total de
12, que distribuye de la siguiente forma: 9 para el
modificador y 3 para la duracién. Asi que el
fanquisidor aplicard un modificador de —13 a todas
sus tiradas relacionadas con Cachas y Mana duran-
te los 3d10 asaltos siguientes.

e Nivel Tres: Cenizas Inquietas

Este asombroso poder permite a los Reggaedi
“incinerarse” a voluntad, convirtiéndose en un
montoncito de cenizas grasientas que puede ser
facilmente trasladado de un lugar a otro. Es un tru-
co muy Util para ocultarse y moverse con discre-
cion, aunque no deja de tener sus riesgos.

Sistema: El fanpiro gasta un punto de Coraje
y, al cabo de 1d10 asaltos, se convierte en un mon-
ton de ceniza negruzca (su peso es una centésima
parte del peso habitual del personaje: un fanpiro
de 82 kilos de peso se convertird en 820 gramos de
ceniza).

El fanpiro en forma de ceniza no puede usar
sus demas Disciplinas, hablar ni moverse por si
mismo mas de (Mana x10) centimetros por asalto,
pero es invulnerable al fuego y la mayoria de los
ataques fisicos y puede escurrirse por cualquier
hueco o rendija.

Si el montén de ceniza es separado de alguna
forma (por ejemplo, con un ventilador), el FJ tiene
derecho a gastar un punto de Coraje para intentar
una tirada de Brio + Seso. Si la supera, consigue
mantener la cohesion y no quedar disperso.

Al asumir la forma de ceniza, el fanpiro debe
dejar atras toda su ropa y objetos personales (salvo
los que haya escondido en bolsillos de Piel
Cadavérica). Puede mantenerse en ese estado todo
el tiempo que desee, pero no podrd recuperar su
forma habitual durante ¢l dia. Cuando decida aban-
donar la forma de cenizas, deberd gastar otro pun-
to de Coraje, y tardard 1d10 asaltos en recuperar su
estado habitual.
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Para recuperar su forma habitual, ¢l fanpiro
necesita conservar al menos el 10% del montoncito
de ceniza original. Por cada 10% (o fraccién) de
ceniza que falte, ¢l fanpiro sufrird un nimero de
puntos de dano igual a la décima parte, redondean-
do hacia abajo, de su Resistencia habitual (no de la
que tuviese en el momento de convertirse en ceni-
za, sino de la habitual). Este dafio no puede absor-
berse con una Tirada de Aguante. Si la Resistencia
del FJ queda por debajo de 0, recupera igualmente
su forma habitual, pero en difunto.

Heryberto tiene Cachas 7 v Brio 8, por lo que
su Resistencia habitual es 37. Le persigue un grupo
de fanpiros del Sabadete que le ha infligide ya heri-
das por valor de 14 puntos de dafio, y en estos mo-
mentos su Resistencia es 23. El fanpiro decide usar
su poder de Cenizas [nquietas para despistar a sus
enemigos: como pesa 75 kilos, se convierte en 750
gramos de ceniza. Cuando los fanpiros del Sabadete
se han perdido ya en la noche, el Reggaedi decide
recuperar su forma humana, pero una inoportuna
rifaga de viento le hace perder 300 gramos. Como
la décima parte (redondeando hacia debajo) de su
Resistencia habitual es 3, y ha perdido un 40% de las
cenizas, el Narrador decide que sufre otros 12 pun-
tos de dafo. Sumados 2 los 14 puntos cortesia del
Sabadete, tenemos un total de 26: Heryberto estd
hecho una braga, con sdlo 11 puntos de Resistencia
v un modificador por heridas de -5. Fl Reggaedi se
arrastra como puede hasta su refugio, mascullando
juramentos de venganza.

Muertomancia

Esta Disciplina es exclusiva de los miembros
de la familia-club Giallonni, y ningtin otro fanpiro
la conoce. Parcce ser que tiene su origen en la
variedad del virus Barrabds que contagié el
fanpirismo a los Giallonni, ya que se trataba de
una mutacion experimental disefiada para Macutes.
Al combinarse con el organismo y las aficiones de
la familia de Marcello Giallonni, esta mutacion del
virus dio como resultado una especie de fanpiros
con el extraordinario poder de comunicarse con
los muertos y espiritus e imponerles su voluntad
de un lado al otro de la tumba.

S6lo los Giallonni pueden aprender la Disci-
plina de Muertomancia. Por si acaso, los miembros
del club guardan celosamente el secreto y procu-
rdn evitar que otros fanpiros vean como usan sus
macabros poderes.

Ll coste de la Disciplina es el siguiente:
Puntos libres PXs

' Disciplina e 10 x nuevo nivel
Sendas 5 5x nuevo nivel
- Rituales : 3 x nivel

Aprendizaje y
uso de la Muertomancia

Como ocurre con la Trekketurgia, la
Muertomancia es una Disciplina de origen “arti-
ficial” que se divide en varias Sendas distintas.
Cuando un Giallonni empieza a aprender
Muertomancia adquicre el primer nivel de la Sen-
da principal de forma gratuita, pagando el coste
habitual por los niveles posteriores y las demis
Sendas. Hay que tener en cuenta ciertas restric-
ciones:

Un fanpiro no puede aprender ninguna Senda
por encima de su nivel actual de Muertomancia (no
es posible tener Muertomancia a Nivel Dos v una
Senda a Nivel Tres, por ejemplo).

La Disciplina de Muertomancia es incompati-
ble con las de Trekketurgia y Noveahs.

La Muertomancia exige ciertos estudios y cono-
cimientos tedricos: ningln Giallonni puede apren-
der esta Disciplina sin una puntuacidén minima en la
Habilidad Culturilla (gore) igual al Nivel deseado x5.

El fanpiro no puede aprender ninguna otra
Senda de Muertomancia por encima del nivel que
tenga en la principal,

Para usar los poderes de las Sendas (inde-
pendientemente de los requisitos especificos de
cada uno) el fanpiro debe pasar un asalto con-
centrindose. Si decide prescindir de ello para ha-
cerse el chulo y usar la Disciplina en ese mismo
asalto, tendrd que gastar tantos puntos de Coraje
como el Nivel del poder empleado.

Senda del Espiritismo

Esta Senda se especializa en establecer con-
tactos y vinculos con el mis alla, de forma que el
fanpiro pueda hablar con fantasmas y almas en
pena.

¢ Nivel Uno: Percibir Almas

El fanpiro puede detectar la presencia de espi-
ritus en las cercanias, identificarlos e incluso hacer-
les preguntas del tipo “;Estdis ahi?”.

Sistema: El fanpiro hace una tirada de Brio +
Seso (el Narrador puede aplicar modificadores se-
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gun las circunstancias), detectando si hay algin
espiritu, fantasma, alma en pena o similar en las
inmediaciones. Si consigue una Ventaja de 4 ¢ mas,
puede incluso identificar a los espiritus presentes
(dentro de lo razonable: o sea, su nombre y poco
mdas) y hacerse una idea aproximada de sus inten-
ciones (si son benévolos o quieren vengarse, si
son hostiles al FJ, ese tipo de cosas). Puede ha-
cerles preguntas en voz alta, pero los espiritus no
estan obligados a contestarle: si lo hacen, serd sélo
a base de sistemas como “un golpe significa si, y
dos no”.

e Nivel Dos: Qué Tal

El fanpiro puede entablar relaciones amistosas
con los espiritus, conversando con ellos v pidién-
doles que le hagan favores.

Sistema: El fanpiro tira Brio + Encanto. Si
liene €xito los espiritus presentes se mostrardn bien
dispuestos hacia €, contestando a sus preguntas
de forma mds completa. Puede pedirles que le
hagan algan favor (darle informacion, espiar a al-
guien, etc.), pero los espiritus no estin obligados
a obedecerle.

¢ Nivel Tres: Obedece

El fanpiro puede obligar a un espiritu a que le
preste algin tipo de servicio.

Sistema: El fanpiro debe gastar un punto de
Coraje y vencer 4l espiritu en una tirada enfrentada
de Intimidar contra su Brio + Seso. El espiritu esta-
rd obligado a realizar algin servicio para él (algo
dentro de sus posibilidades, como darle un susto a
alguien y cosas asi).

Senda de la Putrefaccion

Esta es una de las Sendas mas inquietantes de
la Muertomancia. El fanpiro ha aprendido a con-
trolar las corrientes entropicas en la materia orga-
nica, deteniendo, acelerando o incluso iniciando el
proceso natural de la descomposicion.

¢ Nivel Uno: Preservacion

El fanpiro es capaz de evitar la descomposi-
cion de la materia orgdnica muerta. Se rumorea que
bastantes Giallonni han conseguido acumular gran-
des fortunas en el negocio de las pizzas para llevar
gracias a este poder.

Sistema: El personaje pone las manos sobre
el cadiver y hace una tirada de Brio + Seso, apli-
cando un modificador que depende del organis-
mo que desea preservar y el tiempo que lleve
muerto. La Ventaja obtenida determina el tiempo
que el fanpiro consigue mantener a raya el proce-
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so de descomposicion. Una vez terminen los efec-
tos, la putrefaccion del organismo se reiniciard alli
donde se hubiese interrumpido, v no puede dete-
nerse de nuevo.

Organismo

i
.Animal complejo y p
imal mediano (lob

4 muerte
Duracion

Indefinida
¢ Nivel Dos: Descomposicion Acelerada

11+

Este poder permite acelerar el proceso de des-
composicion de la materia orginica, pudiendo in-
cluso reducirla a polvo. No solo se aplica a la car-
ne, sino también a la madera, el cuero o los tejidos
naturales (muebles, ropa, zapatos, puertas de ma-
dera...). La 1inica condicién es que se trate de ma-
teria orgdnica sin vida.

Sistema: El I] gasta un punto de Coraje y pone
las manos sobre el objeto hecho de materia orgdnica
cuya descomposicion desea acelerar. Acto seguido,
tira por Brio + Encanto. La Ventaja obtenida determi-
nard los efectos. No se puede emplear este poder
mis de una vez por noche sobre un mismo objeto.

Ventaja Efecto

El obieto se

§ fres cuarta
El objeto esta b
sistencia se reduce a |

: —_—

Fl objeto esti desgastado por completo,
y se reduce a polvo ante la mirada de
los presentes.
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Los caddveres reanimados y los Macutes también
son susceptibles a los efectos de este (quitar “este”) la
Descomposicion Acelerada. Fl sistema es parecido: el
FJ gasta un punto de Coraje v tira su Brio + Encanto
contra el Brio + Cachas de la victima, manteniendo las
manos en contacto con ella durante ese asalto. La
Ventaja obtenida equivale al nimero de puntos de
danoe infligidos. Si el FJ falla Ia tirada, pierde el punto
de Coraje pero no sufre dano. Si el resultado es un
desastre, el FJ recibe un nimero de puntos de dano
equivalente al Defecto. No es posible absorber este
dafio con una Tirada de Aguante. Por otra parte, el
fanpiro puede usar el poder todas las veces que quie-
ra contra una misma victima.

o Nivel Tres: Toque Marchito

El finpiro es capaz incluso de iniciar el proce-
so de descomposicién de la materia orginica viva.

Sistema: | T] pone las manos sobre su victi-
ma (viva o muerta), gasta un punto de Coraje y
tira su Cachas + Encanto contra el Brio + Cachas
del objetivo, infligiendo una cantidad de puntos
de dano igual al doble de la Ventaja obtenida. Si
el F] falla la tirada, pierde el punto de Coraje pero
no sufre dano. Si el resultado es un Desastre, el F]
sufre un nimero de puntos de dano equivalente
al doble del Defecto. No es posible absorber este
dafio con una Tirada de Aguante, y el poder no
puede usarse mds de una vez por noche sobre
una misma victima.

Senda de la Reanimacion

Indudablemente es el efecto mis espectacular
de la Muertomancia. Esta Senda permite insuflar
vida a los cadaveres. Los muertos vivientes asi crea-
dos son fandticos servidores del muertomante y
obedecen sus 6rdenes sin hacer preguntas (tampo-
co podrian hacerlas si quisieran, pero ya nos en-
tendemos).

Sistema: Los poderes de esta Senda siguen
siempre el mismo sistema y aplican los mismos
modificadores y resultados. La tnica diferencia es
el tipo de muerto viviente creado.

Para reanimar un caddver, el muertomante debe
gastar un punte de Coraje y pasar 1d10 asaltos en-
tonando un cintico con las manos puestas sobre el
caddver. Luego hard una tirada de Brio + Encanto
aplicando modificadores seguin las circunstancias.
La Ventaja obtenida determinard el tiempo que dura
el muerto viviente antes de morir definitivamente
(si no es destruido antes). Un caddver reanimado
cuya duracion se extinga morird definitivamente sin
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que pueda ser reanimado otra vez. En caso de fallo
en la tirada, no ocurre nada, pero el muertomante
pierde los puntos de Coraje gastados. Si el resulta-
do es un Desastre, el caddver cobra vida durante
1d10 asaltos que dedica exclusivamente a atacar al
personaje.

Destruir los cadaveres reanimados no tiene nin-
gun misterio: s6lo exige paciencia. Los Necroseres,
Muertos Vivientes y Resucitados no sienten dolor,
y por tanto no sufren penalizacion por heridas (aun-
que tampoco se les puede curar por medios natu-
rales). Tampoco pueden quedar aturdidos ni incons-
cientes, y la pérdida de sensibilidad hace que
muchos golpes en puntos vitales (por ejemplo, los
giiillos) que serfan fatales para una persona normal
carezcan de importancia para ellos. Ademds, los
caddaveres reanimados son inmunes a cualquier in-
tento de intimidacion, asi como a los efectos de las
Disciplinas de Camuflaje, Direccion, Hexagonia,
Noveahs, Quinquimerismo, Pornis y Presencia.

Los muertos reanimados con éxito sirven leal-
mente a su creador, obedeciendo todas sus orde-
nes en la medida de sus capacidades. El ndmero
maximo de caddveres que un muertomante puede
lener reanimados simultineamente es igual a su
puntuacion en Brio.

Cadaver Mndiﬁcadﬂr
%Cadiver dﬂ: qute i -I“i
Cadaver ernl":rllmumdo 4
Caddver en mal estado | entre-ly-5

Falta de érganos entre -1 y =3

| Gasto de Cordje | +1/punto adicional

Tiempo pasado desde la muerte -1/dia
Venta]a Duracion |
0 T £ e et T el i
| 1 dia
g R R R R
3 3d10 dma
A e T s
5-0 1d10 meses
RS R DA R
9- 10 1d10 anos
A Indefiniddl ST e T
Reanimaci(m

de fanpiros muertos

Un cadiver de fanpiro puede ser reanimado
mediante los poderes de esta Senda, pero el virus
Barrabas (y sus efectos) no resiste este paso de la

vida a la muerte y luego de vuelta. Los cadiveres
reanimados de fanpiros pierden todas sus Discipli-
nas, facultades y debilidades especiales, y no se
distinguen en nada de los demas.

¢ Nivel Uno: Necroser

Los cadaveres reanimados mediante este po-
der son simples automatas de carne muerta, priva-
dos de autonomia, voluntad e inteligencia. Son in-
capaces de hablar o usar herramientas, no tienen
puntos de Coraje y dan bastante asquito, la verdad.
Solo pueden cumplir 6rdenes sencillas (como “de-
rriba esta puerta”, “que no pase nadie” o “mata a
este tio”). Un Necroser sin amo que le dé ordenes
se limita a pasear torpemente por ahi, sacudiendo
al que se le ponga por delante.

Los Necroseres son lentos y torpes, y en com-
bate nunca se molestan en esquivar, bloquear los
golpes o usar armas. Su dnica ventaja es la gran
fuerza que pueden llegar a tener.

Rasgos: Brio (0, Cachas 2d10, Encanto 0, Mana

4, Seso ()

Iniciativa 2, Resistencia entre 6 v 60 puntos.

Hahilidades Naturales: Alerta 4, Atletismo 7,
Pelea 12, Sigilo 4

Problemas: Amnesia, Codigo de Honor (obe-
decer al muertomante).

e Nivel Dos: Muerto Viviente

Este poder permite reanimar cadiveres un poco
mas versdtiles y sofisticados que los Necroseres.
Aunque siguen careciendo de verdadera autono-
mia e iniciativa, los Muertos Vivientes son capaces
de hacer recados complejos y actuar mas o menos
como personas (siempre que no se les exija mucho
y se trate de personas con serios problemas de
autismo e higiene personal).

Rasgos: Brio 1d10, Cachas 10 +1d10, Encanto
2, Mana 5, Seso 2

[niciativa 3, Resistencia entre 35 y 80 puntos.

Habilidades Naturales: Alerta 10, Armas Blan-
cas 10, Atletismo 10, Esquivar 12, Lanzar 10, Meca-
nica 8, Pelea 12, Sigilo 14.

Problemas: Amnesia, Codigo de Honor (obe-
decer al muertomante).

¢ Nivel Tres: Resucitado

Los Resucitados son caddveres reanimados que
conservan (mas o menos) sus facultades mentales
y su memoria, aunque siguen siendo leales servi-
dores del muertomante.

Para determinar las caracteristicas de un Resu-
citado, consulta su ficha de personaje y resta 1d10
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a sus Rasgos de Encanto v Seso (hasta un minimo
de 2) y a cada una de sus Habilidades. Suma 1d10
a su puntuacion en Cachas (hasta un maximo de
10). Ademis, el personaje adquiere el Problema
Codigo de Honor {(obedecer al muertomante).

Ritualesde Muertomancia

Como ya hemos dicho, la Muertomancia es una
Disciplina similar en su mecanismo y funcionamien-
to a la Trekketurgia, y tambi¢n dispone de sus pro-
pios rituales, que siguen las mismas reglas y proce-
dimientos que los explicados en el manual bisico.

Cine de barrio (Nivel 1)

Este ritual permite al muertomante presenciar
la muerte de alguien, viendo los acontecimientos
como si se tratase de una pelicula. Para celebrar el
ritual, el F] necesita un 6rgano (de iglesia o electro-
nico, malpensados) o un piano y la calavera de la
persona cuya muerte desea presenciar.

Una vez sentado ante €l piano y vestido con
una chaqueta lo mas chillona y cursi posible, el
celebrante deberd gastar un punto de Coraje y alar-
dear un poquito de sus conocimientos, ya sea pa-
sando una tirada de Actuacién (piano) o de Culturilla
(cine gore), lo que prefiera. Tras 1d10 minutos de
musiquita o de rollo pedante, el alma del difunto,
incapaz de soportar la tortura ni un segundo mas,
emite una reconstruccion de los hechos de su muer-
te proyectando ectoplasma por los ojos de la cala-
vera sobre la tapa del piano. La calidad de la ima-
gen y sonido depende de la Ventaja obtenida por
el FJ en su tirada: con una Ventaja de 1 6 2 apenas
se oye y hay muchos saltos e interferencias, mien-
tras que una Ventaja de 8 permite disfrutar de una
excelente emision y nivel de detalle.

La muerte os sienta tan bien (Nivel 1)

Los Giallonni suelen usar este ritual para man-
tener en buen estado operativo a sus criados no
muertos. Para llevarlo a cabo hace falta un kilo de
carne picada cruda, un frasco grande de ketchup y
unos cuantos pedazos de higado (también crudo),
v s6lo tiene efecto sobre caddveres que hayan sido
reanimados por el mismo celebrante.

El FJ debe pasar 1d10 minutos mezclando la
carne, el higado y el ketchup en una fuente mien-
tras gasta un punto de Coraje para dotar de poder
regenerativo al comistrajo. Luego ordenard al cada-
ver reanimado que se coma la mezcla usando la
frase ritual “a comer tu dog chow” y hard una tira-
da de Brio + Seso. El caddver regenerard una canti-
dad de puntos de Resistencia equivalente al doble

Capitulo Tres: Nuevas caracteristicas

51




de la Ventaja obtenida. Si el FJ falla la tirada, el
cadaver reanimado pierde un nimero de puntos
de Resistencia equivalente al Defecto.

La voz de su amo (Nivel 2)

Un muertomante puede usar este ritual para
ver, oir y hablar a través de los Muertos Vivientes
reanimados por €l. Para que el ritual funcione, el
celebrante debe pasar 1d10 minutos meditando vy
superar una tirada de Mando. Si la supera, entra en
una especie de trance que dura ¢l resto de la no-
che (aunque puede salir antes si lo desea).

Mientras duran los efectos del ritual, el cele-
brante no siente nada de lo que ocurra a su alrede-
dor, recibiendo en su lugar las sensaciones del
Muerto Viviente, y sufriendo las mismas heridas que
¢l (las que reciba su propio cuerpo durante el tran-
ce empezard a notarlas cuando salga del mismo).
Si el muertomante dice algo, su boca se abre y se
cierra, pero las palabras salen de la del cadaver.

Necesitamos mas tablones (Nivel 2)

Este ritual sirve para proteger una casa de los
caddveres reanimados, impidiéndoles la entrada. El
celebrante gasta un punto de Coraje, hace una tira-
da de Seguridad y clava un tablén de madera (por
dentro) sobre cada una de las entradas (puertas y
ventanas) de la casa que desea proteger. No es
necesario que las puertas y ventanas estén absolu-
tamente cubiertas de tablones: basta con que haya
al menos uno en cada posible via de entrada. Mien-
tras los tablones permanezcan en su sitio, ningiin
cadaver reanimado (Necroseres, Muertos Vivientes
o Resucitados) entrard en la casa por su propia
voluntad, ni siquiera los creados por el mismo ce-
lebrante. Si alguno es llevado a la fuerza 4l interior,
sufre un modificador de -10 en todas sus acciones.
Los Macutes también se ven afectados por este ri-
tual: no entrardn en la casa por su propia voluntad,
pero si se les lleva a la fuerza al interior aplican
s6lo un modificador de =2 a sus tiradas.

Los efectos del ritual se mantienen mientras to-
dos los tablones permanezcan clavados en su sitio.
51 se arranca aunque solo sea uno de ellos, los efec-
tos desaparecen. También desaparecen por si solos
al cabo de un periodo de tiempo determinado por la
Ventaja obtenida en la tirada de Seguridad.

Ventaja

Duracmn

1_2 Id].r:! dhlb

'IU un ano
B indeReidas |

Sementerin de ma](:ﬂtah (Nivel 3)

El celebrante puede enterrar un cadiver y a
la noche siguiente saldrd de la tumba. A diferen-
cia de los no muertos creados mediante la Senda
de la Reanimacion, éstos son auténomos y no le
deben obediencia al muertomante que los ha
creado.

SR

El celebrante debe enterrar un cadaver en un
cementerio a medianoche, gastar al menos un pun-
to de Coraje y hacer una tirada de Brio + Encanto
(aplicando un modificador de +1 por cada punto
de Coraje adicional que gaste). A la noche siguien-
te, el cadaver saldrd de su tumba convertido en un
Necroser, un Muerto Viviente o un Resucitado. Su
condicion exacta y cudnto durard la reanimacion
depende de la Ventaja obtenida en la tirada, que el
jugador distribuird como quiera entre las dos co-
lumnas de la siguiente tabla:

Ventaja Duraciﬁn Cnndmmﬂ
SR o B LR e <) LT R
l 2 1d10 dias NLLI‘UH&I
SLB 2dig dias! 1 Nectoser - 0
4 3d10 dias Necroser
B8l 21 medes’ ‘Muerto Viviente
7-8 1 ano Muum “vmeme
9 ;L{% e I‘Eﬂf} iﬁnﬂ Remt;ztacfa :
|1+ Indefinida Resucitado

El Giallonni Temistocles Mandolina celebra este
ritual, obteniendo una Ventaja de 9. Reparte ese 9
de la siguiente manera: 4 en Duracion (3d10 dias)
y 5 en Condicion (es la Ventaja minima necesaria
para que el cadaver se convierta en Muerto Vivien-
te). Asi que el resultado del ritual es un Muerto
Viviente que durard 3d10 dias o hasta que lo des-
truyan. Otra posibilidad hubiese sido un Resucita-
do que durase una sola noche, o un Necroser que
durase un ano.

Noveahs

Los fanpiros del club Sanubri son absolutos
partidarios de la vida sana y el buen rollito, v la
Disciplina de Noveahs es una muestra de ello.

Esta Disciplina se centra en el cuidado de la
salud y la integridad fisica, y se caracteriza por el
tercer ojo que desarrolla en las frentes de los
fanpiros que la practican. Cuando el Sanubri ad-
quiere ¢l Nivel Uno de Noveahs, este tercer ojo es

solo una marca oscura, como un punto negro o
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una verruga en el centro de la frente. Al subir a
Nivel Dos, el ojo se desarrolla por completo, con
pestanitas y todo, pero permanece cerrado. Solo se
abre (y es capaz de ver) cuando el fanpiro alcanza
el Nivel Tres de la Disciplina.

¢ Nivel Uno: Flujo Vital

El fanpiro puede observar el curso de la ener-
gia vital a través del cuerpo de una planta, animal
o persona (otro fanpiro, él mismo o un humano),
haciendo un diagndstico completo v una prevision
bastante aproximada de su esperanza de vida (sin
tener en cuenta accidentes, heridas ni otras causas
ajenas a la salud del sujeto).

Sistema: E| F] debe gastar un punto de Coraje
y pasar un turno contemplado atentamente al suje-
to de su diagnostico. Acto seguido, debe pasar una
tirada de Supervivencia. La Ventaja que consiga
determinard la amplitud (v precision) de la infor-
macion obtenida.
Ventaja

Informacion
eralidadés (colest
. do tabaco)

Datos concretos (un hueso roto, una Ql-

rol alto, demasia-

¢ Nivel Dos: Anestesia

El Sanubri es capaz de hacer que alguien se
duerma con sélo ponerle un dedo en la frente. Fste
poder es muy util para anestesiar a un paciente,
tranquilizar 2 un fanpiro en Frenesi o neutralizar a
un enemigo sin hacerle dafo.

Sistema: E| Sanubri gasta un punto de Coraje
y pone un dedo en la frente del sujeto. Si pasa una
tirada de Encanto + Seso, el sujeto quedard com-
pletamente anestesiado durante un tiempo deter-
minado por la Ventaja obtenida.

En caso de que el sujeto quiera resistirse, de-
berd gastar al menos un punto de Coraje y tirar por
Brio + Cachas.

Tabla de modificadores

Gasto de Coraje +1/punto adicional

Sujeto asustado -2
- Sujeto desprevenido 0
Sujeto en Frenesi -3
" Suemhessl 0L 0L
Sujeto nervioso -1
_Sujeto voluntario w2
Ventaja Duracion
L0 R asdlig slsulente
1-2 1d10 asaltos
nddl o 1d10 minutos
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5-6 1d10 horas

| | | s = =

A T
9 1 dia
AR M g as

e Nivel Tres: Curacion

El Sanubri es capaz de curar sus propias heri-
das y también las de los demais, aplicando un po-
der de regeneracion fanpirica extraordinariamente
desarrollado.

Sistema: El F| debe poner sus manos sobre
el paciente y pasar 1d10 asaltos meditando. A
continuacion gastard una cantidad variable de
puntos de Coraje (minimo 1) y hard una tirada
de Brio + Seso aplicando un modificador negati-
vo igual al modificador por heridas que tenga en
ese momento su paciente. Si supera la tirada, el
paciente recupera de forma inmediata un nime-
ro de puntos de Resistencia igual a la Ventaja
obtenida + 1d10 por cada punto de Coraje gasta-
do por el FJ (hasta ¢l maximo de su resistencia
habitual). Si el personaje falla la tirada no ocurre
nada, pero si el resultado es de Desastre, tanto
el paciente como el F] pierden un nimero de
puntos de Resistencia igual al Defecto. Este po-
der no puede usarse mds de una vez por noche
sobre un mismo paciente.

Casimiro Flanders usa su poder de Curacion
para sanar las heridas de Charly Motosierra, el
cantautor Bullah. Charly tiene habitualmente Resis-
tencia 45, pero una patrulla de la Fanquisicion le
ha dado bastante cana y ahora mismo le quedan
L s6lo 12. Casimiro decide gastar dos puntos de Co-
raje; tiene Brio 6 y Seso 8, pero el modificador por
heridas de su paciente es —0: tira los dados y saca
un 3 v un 2, pasando la tirada con una Ventaja de
3. Charly Motosierra recupera 3 + 2d10 puntos de
Resistencia.

Quinquimerismo

Esta Disciplina es caracteristica del club
Robavnos, y permite al fanpiro crear ilusiones para
enganar a sus victimas.

¢ Nivel Uno: Espejismo

El fanpiro puede crear una imagen inmaovil vy
que solo afecta al sentido de la vista.

Sistema: El fanpiro debe vencer a su victima
en una tirada enfrentada de Mentir contra Brio +
Seso. La victima creerd ver algo (un muro, un arma,
un guardia urbano). Esta imagen afecta solo a la
vista y se mantiene estitico (o sea, el fanpiro pue-

de crear el Espejismo de un coche aparcado, pero
no el de un coche en marcha, o tocando el claxon).

Este poder debe afectar a varias victimas a la
vez, pero éstas han de estar relacionadas entre si y
tener alguna intencion comin (por ejemplo, una
patrulla de fanhunters o un equipo de fitbol). En
tal caso, la tirada enfrentada se hace contra el com-
ponente del grupo con mayor total de Brio + Seso,
aplicandose el resultado a todo el grupo.

El Espejismo se desvanece en 10 (-Seso del
observador) minutos.

¢ Nivel Dos: Sonido y Movimiento

El fanpiro puede crear ilusiones en movimien-
to y que afectan también al sentido del oido.

Sistema: [déntico al del poder anterior, pero
ahora la imagen puede moverse y hacer ruido (por
ejemplo, un camion de bomberos acercindose a
toda velocidad y haciendo sonar las sirenas).

En este caso, la ilusion se desvanece en 10 (-
Seso del observador) asaltos.

¢ Nivel Tres: Realidad Virtual

El fanpiro puede hacer entrar a su victima en
un mundo de ilusiones, con el Unico limite de su
imaginacion.

Sistema: [déntico al de Espejismo, pero la vic-
tima cree estar en un entorno creado por la imagi-
nacion del fanpiro (un pantano, una pesadilla gore,
un burdel...). El cerebro de la victima “traducira” la
realidad a elementos del mundo virtual creado por
el fanpiro. Asi, puede estar viendo un peloton de
Macutes al ataque y creer que son un rebano de
ovejas (o al reves).

La duracion de los efectos depende del resul-
tado de una tirada de Brio + Encanto (el Narrador
puede aplicar modificadores segin lo complejo de
la realidad virtual creada). El fanpiro puede anular
los efectos en cualquier momento

Ventaja Duracion
1-5 1D10 minutos
11+ 1d10 horas

Nota: El esfuerzo cerebral que requiere este
poder hace que el fanpiro gaste un punto de Cora-
je cada vez que lo use.

Pornis

Esta Disciplina estd relacionada con la corrup-
cion, la manipulacion y los sobornos, asi como con
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los rastreros y viscosos pasatiempos a los que tan
aficionado es Leman Russmeyer, el lider de los Per-
seguidores de Teth.

e Nivel Uno: Mirada Lasciva

El fanpiro puede hacer que su mirada sea tan
hipndética como la de una serpiente y tan fascinan-
te como la de una estrella del porno en plena fae-
na, paralizando a su victima.

Sistema: El F] debe mirar a su victima a los
ojos, sacar la lengua en plan guarro y pasar una
tirada de Brio + Encanto. La victima no podrd ha-
cer nada, salvo sudar, hablar entre susurros inco-
nexos y sufrir un empalme de los que hacen histo-
ria mientras el fanpiro mantenga el contacto visual.
Si la victima es otro fanpiro, puede intentar resistir-
se con Brio + Seso en una tirada enfrentada.

¢ Nivel Dos: Confidencias

El fanpiro puede averiguar los mds profundos
secretos de su victima, sus deseos mis inconfesables
y sus pecadillos mis vergonzosos.

Sistema: El FJ] debe charlar durante un rato
con su victima (no es necesario que sea de cosas
profundas, pero si tiene que ser algo mds largo ¢
interesante que pedirle fuego o la hora). Si pasa
una tirada de Psicologia, tendrd acceso a algin se-
creto de la victima que puede usar para manipular-
la mejor (por ejemplo, que engafia 4 su santa espo-

s4, o que colecciona caricaturas del Papa Alejo).

e Nivel Tres: FakeNude

El fanpiro puede engafiar a su victima, hacien-
do que crea que un objeto sin valor es algo que
ella desea mucho. Por ejemplo, puede ensenarle
un dlbum mugriento de “Torrebruno v sus Amigui-
tos” y hacerle creer que es esa primera edicion de
“Detective Comics” que tanto tiempo llevaba bus-
cando, o hacer pasar una foto de la vedette Foca
Verrugal en la piscina como un auténtico fopless de
Jennifer Aniston.

Sistema: El fanpiro debe saber con antelacién
qué es lo que desea su victima y disponer de un
objeto de formato parecido. La duracién del enga-
no depende de la Ventaja obtenida en una tirada
de Mentir (o hasta que alguien mis haga ver su
error a la victima).

Ventaja Duracién

Ysterya

Las alteradas fans de la pena de las Hijas de la
Afonia han aprendido a usar su voz de tal forma
que pueden imitar todo tipo de sonidos con ella,
hacer que surja del lugar mds inesperado o incluso
usarla como arma.

¢ Nivel Uno: Voz Alterada

El fanpiro puede usar su voz para imitar cual-
quier sonido: la voz de otra persona, un instru-
mento musical, un disparo, un timbre...

Sistema: El F] debe pasar una tirada de Brio
+ Seso, aplicando una serie de modificadores. Si
quiere imitar un sonido mis fuerte que un dispa-
ro (por ejemplo, un motor de avién o una explo-
sion) deberd gastar un punto de Coraje. Si intenta
imitar la voz de otra persona, podrd hacerlo du-
rante un nimero de asaltos igual a la Ventaja ob-
tenida.

Tabla de modiﬁcadores

: >
Somdo ammal 1cl(_|1'ld() rugido) -1
' Sonido muy agudo P
Sonido sencillo (timbre, dlspfuo} +1

- Voz de alguien famoso 2
Voz de un conocido del pubhw -3

¢ Nivel Dos: Proyeccion de Voz

El personaje puede proyectar su voz de forma
que salga de cualquier otro sitio.

Sistema: El F] debe hacer una tirada de Disi-
mulo. Si la pasa, podrd hacer que su voz salga de
cualquier punto situado en un radio igual 4 su pun-
tuacion de Brio en metros. Los efectos durarin un
nimero de asaltos equivalente a la Ventaja obteni-
da en la tirada. Si durante ese tiempo habla con su
propia voz o cambia de punto de proyeccion, de-
berd gastar un punto de Coraje para que los efec-
tos no queden anulados.

¢ Nivel Tres: Grito Asesino

El fanpiro puede usar su voz como arma, lan-
zando un grito que causa dano a todo el que lo
oye.

Sistema: Este poder puede usarse de dos for-
mas: como una especie de “rayo sénico” dirigido
contra un objetivo, o como arma de drea de efecto.

En el primer caso, el FJ gasta un nimero varia-
ble de puntos de Coraje (minimo 1), tira por Inti-
midacién y lanza un grito muy agudo contra su
victima, infligiéndole 1d10 puntos de dafio por cada
punto de Coraje gastado si consigue pasar la tira-
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da. Aunque todos los presentes oyen ¢l grito, sélo
la victima sufre danio. El grito tiene un alcance en
metros igual al doble de la puntuacion en Cachas
del FJ.

Para usar el Grito Asesino como arma de drea
de efecto, el F] gasta los puntos de Coraje que de-
see y tira Intimidacion. Si pasa la tirada, hace 1d10
puntos de dano por cada punto de Coraje gastado

a todos los presentes, amigos o enemigos, en un
radio de tantos metros como Ventaja haya obteni-
do en su tirada (hasta un maximo igual 4 su pun-
tuacion en Cachas). El FJ no sufre dano: por su-
puesto, e€s posible combinar la Proyeccion de Voz
con ¢l Grito Asesino.

El dano infligido por el Grito Asesino no tiene
en cuenta las protecciones habituales como chale-
cos antibalas o corazas: solo los cascos y las orejeras
sirven para algo.

Nuevas Sendas
Trekketurgicas

Senda del Abyssmo

Los fanpiros que siguen esta Senda son capa-
ces de manipular el medio acudtico, sobrevivir en

-

¢l e incluso usarlo como fuente de informacion.

¢ Nivel Uno: Autonomia Acuatica

El fanpiro puede respirar en el agua y mover-
se con entera libertad bajo su superficie.

Sistema: El F] debe gastar un punto de Coraje
y pasar una tirada de Brio + Cachas. Si la supera,
podra respirar bajo el agua durante un niumero de
horas igual a la Ventaja obtenida. Todas las accio-
nes que realice bajo el agua durante ese tiempo
tendran un modificador de +5.
¢ Nivel Dos: Ojos del Mar

El fanpiro puede extraer informacion de cual-

quier masa de agua, enterindose de lo que ha ocu-
rrido en sus inmediaciones.

Sistema: El F] debe meditar durante 1d10
asaltos en la pregunta que desea hacer, gastar
un punto de Coraje y pasar una tirada de Inte-
rrogar, aplicando moditicadores segin la canti-
dad de agua y el tiempo transcurrido. Acto se-
guido, beberd un buen trago del agua a la que
ha hecho la pregunta. Si pasa la tirada, sabri
cudl es la respuesta a su pregunta (la informa-
Cion serd mas o menos completa segun la Venta-
ja obtenida),
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Tabla de modificadores
ﬁmv i 5 s

Una piscind
El mar 0

i

e Nivel Tres: Hidrotenticulos

El personaje es capaz de formar tentdculos de
agua para que ataquen a sus enemigos o hagan las
tareas que les ordene.

Sistema: Para usar este poder, ¢l FJ debe en-
contrarse a menos de 10 metros de una masa de
agua (como minimo 100 litros por cada tenticulo
que quiera crear). El fanpiro gasta una cantidad
variable de puntos de Coraje (minimo 1) y hace
una tirada de Mando. Si la supera, ¢l agua forma
un nimero de tenticulos igual a los puntos de
Coraje gastados. Estos tenticulos obedecerin las
ordenes del FJ en la medida de sus posibilidades,
v sus caracteristicas son las siguientes: Cachas 10,
Mana 6, Iniciativa 3, Pelea 14; tienen el ancho
aproximado de un brazo humano, v su longitud
en metros es igual a la puntuacion en Brio del FJ.
Los tentdculos son invulnerables a los ataques or-
dinarios, pero desaparecen tras un nimero de asal-
tos igual 2 la Ventaja obtenida por el TJ en su
tirada de Mando.

Senda del Fluido Alienigena

Parece ser que esta Senda fue desarrollada por
un Trekkere especialmente aficionado a las pelicu-
las de extraterrestres viscosos y babeantes. El fanpiro
que la sigue puede transformar sus fluidos corpo-
rales en una especie de 4dcido corrosivo.

e Nivel Uno: Secreciones Acidas

El fanpiro puede segregar una sustancia visco-
sa que corroe la carne, la madera, el metal y lo que
se le ponga por delante.

Sistema: El fanpiro gasta un punto de Coraje
y hace una tirada de Brio + Seso. Si la pasa, su
sangre, su saliva y todos sus fluidos corporales se
convertirin en un dcido corrosivo durante tantos
asaltos como Ventaja haya obtenido en su tirada.
Este dcido hace 1d10 puntos de dano a quien reci-
ba una salpicadura (o un escupitajo), y también
corroe las armas que se manchen con la sangre del
fanpiro.

EL FJ no sufre ningtin dano por el dcido de sus
propios fluidos.

o Nivel Dos: Capullo de Sustentacién

El fanpiro puede tejer una especie de capullo
alrededor de su cuerpo. Mientras se encuentre en
su interior no necesitard comer, beber ni consumir
mercancia ilegal. Bastantes Trekkere usan este po-
der para subsistir en épocas de escasez.

Sistema: El T gasta un punto de Coraje, se
frota todo el cuerpo con su propia saliva y hace
una tirada de Supervivencia. Si la pasa, la saliva se
convierte al cabo de 1d10 minutos en una seric de
gruesas hebras de un material parecido a la seda,
que encierra al fanpiro en un encrme capullo. Mien-
tras se encuentre en el interior del capullo, el fanpiro
no necesitard comer, beber ni calmar su adiccion,
aunque tampoco podrd moverse hablar ni hacer
nada por el estilo: se encuentra en un estado de
animacién suspendida y no puede usar sus senti-
dos ni sus Disciplinas fanpiricas. El capullo alimen-
ta al fanpiro e incluso le protege un poco (considé-
ralo como un FB de 1d10), pero no suministra
informacién del exterior.

El fanpiro puede interrumpir su sueno cuando
lo desee, pero la duracion mixima estd determina-
da por la Ventaja obtenida en la tirada. Cuando sal-
ga del capullo (tardard 1d10 minutos en deshacer-
lo), el fanpiro se encontrara en perfecto estado de
salud v con la misma puntuacion de Vicio que te-
nia en el momento de dormirse, pero deberd gastar
un punto de Coraje para no entrar en Frenesi en
ese mismo instante.

Si alguien destruye el capullo, el fanpiro des-
pierta violentamente y entra en Frenesi de Mosqueo
de manera automitica.

Es posible usar este poder sobre otros fanpiros
y humanos, pero el sujeto debe prestarse volunta-
riamente y el coste en punto de Coraje se duplica.

Ventaja Duracion
anAnn ~ hasta la noche siguiente
2-3 1d10 dias
4 2d10 dias
3 3d10 dias
0 un mes
7-8 1d10 meses
9 o un ano
10 1d10 anos
s indefinida

o Nivel Tres: Coraza Corrosiva

El fanpiro puede usar su sudor para formar
una especie de armadura dcida sobre su cuerpo.
Esta armadura no solo le protege del dafo, sino
que ademds puede herir a sus atacantes.
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Sistema: El fanpiro gasta un nimero variable
de puntos de Coraje (minimo 1) y hace una tirada
de Brio + Cachas. Si supera la tirada, un sudor corro-

sivo brotard de todos los poros de su cuerpo a partir

del asalto siguiente, cristalizindose y formando una
capa solida. Esta armadura tiene un FB de 1d10 por
cada punto de Coraje gastado, y dura un nimero de
asaltos igual al doble de la Ventaja obtenida.

Gastando puntos adicionales de Coraje, el FJ
puede hacer que todo lo que entre en contacto
con su armadura sufra dano por corrosion: 1d10
de dano por cada punto de Coraje adicional gasta-
do de esta forma. Por desgracia, lo primero que
sufre ese dano es la ropa del propio fanpiro, asi
que ta mismo.

Senda de los Meteoros

El fanpiro puede invocar a voluntad tormentas
y chaparrones varios. Esto queda muy bien para
ocultarse, distraer a sus perseguidores o hacer apa-
riciones fardonas.

Sistema: El fanpiro debe gastar uno, dos o
tres puntos de Coraje (segin el Nivel de Senda
empleado) y pasar una tirada de Brio + Seso con
modificadores segtn las circunstancias (no es lo
mismo provocar un chaparrén en el desierto de
Gobi que en Barnacity). La duracién dependerd de
la Ventaja obtenida.

Un fanpiro con nivel 3 en esta Senda puede
dirigir los rayos de una tormenta (la haya creado él
0 No) contra sus enemigos. Debera gastar un punto

de Coraje y pasar una tirada de Brio + Seso (apli-
) cando modificadores segun cobertura y demads) para
acertar a su enemigo. El rayo hace 7d10 de Dano.

Nivel Efecto
e R L e
2 | Lluvia “
Modificadores
 Estacién de los monzones: | +4
Jungla tropical +3
- Bmed T R
Region desértica -4
Tiempo soleado ' g
Ventaja Duracion
T R T
1-5 1d10 horas =
1 610° | Hasiael amanecer | |
11+ 24 horas

Rituales Trekketurgicos

Describimos a continuacion algunos otros ri-
luales Trekkettrgicos que pueden aprender los FJs.

Carrera de vainas (Nivel 1)

Este ritual permite al celebrante convertirse en
un as del volante y la llave inglesa. El F] debe pasar
1d10 minutos hablando de lo listo que es, lo bien
que conduce y lo mucho que mola su vehiculo
(que ha preparado él mismo, por supuesto). A con-
tinuacion gasta un punto de Coraje y hace una tira-
da de Labia. Durante el resto de la noche, aplicari
a sus tiradas de Conducir y Mecanica un modifica-
dor equivalente a la Ventaja obtenida en su tirada
de Labia, pero también aplicard un modificador de
-5 a todas sus tiradas de Seduccion.

No hay dolor (Nivel 1)

Este atil ritual permite al personaje hacer caso
omiso de los modificadores por heridas. Para cele-
brarlo, el fanpiro debe gastar un punto de Coraje y
hacerse un corte en la mejilla con un machete al
rojo vivo. Después de 1d10 minutos de meditacion,
que pasara tarareando bandas sonoras de peliculas
de Sylvester Stallone, el celebrante hace una tirada
de Supervivencia. La Ventaja obtenida determina la
duracion de los efectos del ritual.

Ventaja Duracion

1-4 0d10 minutos

5-8 1d10 horas

O+ Hasta el amanecer

No s€ nada de ningiin embajador (Nivel 1)

Los Trekkere usan este ritual cuando quieren
enganar a alguien por todo el morro y conseguir
que se trague una trola de campeonato. Para cele-
brar el ritual el FJ debe gastar un punto de Coraje,
comerse una lagartija (esto lo conseguird superan-
do una tirada de Supervivencia o gastando otro
punto de Coraje), y superar una tirada de Disimu-
lo. Si lo consigue, aplicard un modificador igual a
a Ventaja obtenida a todas sus tiradas de Mentir
durante el resto de la noche.

Telecomunicacion (Nivel 1)

Un Trekkere bastante tacano cred este ritual
para ahorrar gastos de teléfono. El celebrante ne-
cesita dos maquinillas de afeitar desechables. Tras
pasar 1d10 minutos meditando y gastar una canti-
dad variable de puntos de Coraje (minimo 1), el
F] hace una tirada de Brio + Seso. Si la pasa, las
dos maquinillas se convierten en algo similar a un
telefono movil. El fanpiro puede entregar una de
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las maquinillas a un amigo y quedarse con la otra
para usarlas como intercomunicadores. Cuando
uno de los dos quiera ponerse en contacto con el
otro, le bastard con decir el nombre de su interlo-
cutor en voz alta mientras sostiene la maquinilla
ante la boca como si fuera un micréfono: la res-
puesta es telepdtica, por lo que quienes vean al
fanpiro usando este ritual sélo verdn a un capullo
hablando con una maquinilla de afeitar. Este ri-
tual permite un nimero de “llamadas” (cada una
de 1d10 minutos de duracion) igual a los puntos
de Coraje gastados (si alguna de las maquinillas
es destruida, los efectos desaparecen) y los
interlocutores deben ser siempre los mismos. Nin-
gin trekketurgo puede tener un nimero de jue-
gos de maquinillas superior a su puntuacioén en
Seso. El alcance miximo de la llamada esta deter-
minado por la Ventaja obtenida en la tirada de
Brio + Seso:
Ventaja Cobertura
0 ki

10

800 kilometros

la distancia no importa

Necesitamos armas (Nivel 2)

Este ritual permite al celebrante crear un arma
de fuego a partir de la nada. Para que funcione, el
fanpiro debe ponerse de pie ante un armario o
archivador de gran tamafo, vestido exclusivamente
de negro (ropa interior incluida) y con gafas os-
curas. Usard un teléfono mévil para teclear un men-
saje explicando el tipo de arma que desea (por
ejemplo “Clock Dominator”), y, tras pasar 1d10
minutos meditando en silencio y poniendo cara
de tio duro ante el armario, gastard dos puntos de
Coraje y hard una tirada de Brio + Mana. Acto
seguido, el fanpiro debe abrir de golpe la puerta
del armario, y en su interior encontrard ¢l arma
solicitada con 1d10 cargadores. El arma se desva-
necerd cuando haya pasado un nimero de minu-
tos igual a la Ventaja obtenida x10.

No sobreestime este horror tecnoldgico
(Nivel 2)

Mediante este ritual, un fanpiro puede estro-
pear irremediablemente cualquier aparato, miqui-
na o dispositivo tecnoldgico. Para celebrarlo, el
trekketurgo debe poner las manos sobre el aparalo
que desea estropear y, tras 1d10 asaltos de medita-
ci6n, pasar una tirada de Brio + Encanto, gastando
dos puntos de Coraje. Si pasa la tirada, el dispositi-
vo afectado tendrd un modificador negativo en su
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funcionamiento igual a la Ventaja obtenida por el
F]. Esta averia es irreparable.

Ya s€ kung fu (Nivel 2)

Este ritual permite al fanpiro aprender de
forma instantinea cualquier Habilidad. Para ce-
lebrarlo, el personaje debe gastar dos puntos de
Coraje y meditar durante 1d10 asaltos mientras
sostiene en la boca algo relacionado con la Ha-
bilidad que desea adquirir (por ejemplo, urr cu-
chillo para Armas Blancas, o un ratén para Infor-
matica). Acto seguido, hard una tirada de Brio +
Seso. Si la supera, adquiere por el resto de la
noche una puntuacion en la Habilidad deseada
igual a la Ventaja obtenida x2 (con un limite
maximo igual a la suma de sus puntuaciones en
los dos Rasgos determinantes de esa Habilidad).
Esta puntuacion no puede sumarse a la que ya
tuviese el FJ: debe usar sus propios conocimien-
tos o los prestados por el ritual, no ambos. No es
posible celebrar el ritual sobre otra persona, ni
hacerlo mds de una vez por noche. En el caso de
que la Habilidad que se quiera adquirir sea de
Artes Marciales, la Ventaja obtenida se multiplica
por 3, y el FJ usard la cantidad resultante para
adquirir la Habilidad y las maniobras que desee
(ver el Capitulo Uno).

Benito el Trekkere usa este ritual para apren-
der Estrategia de manera inmediata. Consigue una
ventaja de 9 en su tirada, por lo que podria adqui-
rir una puntuacion de 18. Pero sus puntuaciones
en Brio y Seso (los Rasgos determinantes de esta
¢ Habilidad) suman solo 14, asi que Benito aprende
Estrategia 14 para el resto de la noche.

Carino, he agrandado al nino (Nivel 3)

El Trekkere Wilbur Megakomb inventd este ri-
tual para crear Fangolas a partir de otros fanpiros.
La victima debe pertenecer al club Fanferatu o
Gangrol, y someterse a una compleja preparacion
que dura varios dias. Los Trekkere guardan muy
celosamente el secreto de este ritual, y casi nadie
lo conoce, aparte del propio Megakomb y sus ayu-
dantes. Se rumorea que ni el mismisimo Apapucio
Torremocha lo domina, algo que le enca
mala manera. De todas formas el ritual estd en des-
uso, y las Fangolas se multiplican ahora como to-
dos los demads fanpiros, por contagio (aunque en
su caso se trata de una alteracion del virus Barrabds).

Virgueria de Padajuan (Nivel 3)

El famoso espadachin Trekkere Padajuan
Sobraho ided este ritual para sacar el maximo
partido a su Espada de Luz (Nivel Tres de la Sen-

yond de
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da de la Fuerza Aleatoria). Para usarlo, el cele-
brante debe tener una Espada de Luz y pasar
ld10 minutos meditando. Acto seguido, deberd
pasar una tirada de Armas Blancas. Durante el
resto de la noche, cada vez que el F] use con
éxito su Espada de Luz para bloquear un pro-
yectil, el ataque rebotard hacia el atacante infli-
giendole un dano igual al basico del arma em-
pleada + la Ventaja obtenida por el FJ en su tirada
de Armas Blancas.

Detalles chorras

Beneficiosy
Problemas Gangrol

Los fanpiros del club Gangrol pueden adquirir
estos Beneficios y Problemas a la manera corrien-
te, durante la creacion del personaje, o también
cuando su debilidad de club les haga adquirir un
rasgo dungeonero. Los Beneficios adquiridos du-
rante el juego tienen un coste en PXs igual al doble
del listado. Los Problemas adquiridos durante el
jucgo dan al F] su valor en PXs, que podrd gastar
de la forma habitual.

Beneficios

e Dedos Alargados (Beneficio de 2 puntos):
Los dedos del personaje son extraordinariamente
largos, mas o menos el doble de lo normal. Aplica
un modificador de +1 a todas las tiradas de Juegos
de Manos y acciones de presa. Los FJs Fanferatu
también pueden adquirir este Benelicio.

e Musculoso (Beneficio de 4 puntos): El F]
tiene una musculatura de barbaro muy fardona, que
siempre brilla como si acabasen de ponerle aceite.
Aplica un modificador de +1 a todas las tiradas de
Habilidades que tengan Cachas como Rasgo Deter-
minante.

e Ojos de Elfo (Beneficio de 3 puntos): El
personaje tiene unos bonitos y penetrantes 0jos
almendrados. Aplica un modificador de +1 a las
tiradas de Seduccion y de +2 a las relacionadas con
la agudeza visual.

e Orejas de Elfo (Beneficio de 2 puntos): £l
I] tiene un oido muy fino, y sus orejas acaban en
una ligera punta. Aplica un modificador de +2 a las
tiradas relacionadas con la capacidad auditiva.

¢ Piel Escamosa (Beneficio de 5 puntos):
El personaje ha desarrollado una piel escamosa
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mds propia de dragon que de persona. Considera
que tiene una proteccion en todo el cuerpo de
5+1d10 de FB. Por otra parte, aplica un modifica-
dor de +4 a las tiradas de Intimidacion y de =5 a
las de Seduccion.

Problemas

¢ Barba de Enano (Problema de 1 punto):
El personaje tiene una larga y espesa barba, y siem-
pre debe estar peindndola, trenzindola y todas esas
cosas. Aunque la barba no ticne ninguna utilidad,
él se siente muy orgulloso de tenerla, v si alguna
vez la perdiese (si alguien se la cortase o se la que-
mase, por ejempla), perderia un punto de Coraje
de forma permanente,

e Colmillos de Trasgo (Problema de 2
puntos): Los dientes del FJ son triangulares y
muy afilados, como los de un trasgo o un tibu-
ron. Eso no es algo que ayude mucho a su ima-
gen, pero puede resultar aterrador en ciertas oca-
siones. Aplica un modificador de -3 a las tiradas
de Labia y Seduccion, y otro de +1 a las de Inti-
midacion.

® Enano (Problema de 4 puntos): Tl perso-
naje es un enano. Para determinar su estatura, suma
5 a su puntuacién en Cachas y multiplicalo todo
por 10. Fl resultado serd la estatura del FJ en centi-
metros. Los FJs enanos aplican un modificador de
~2 a todas sus tiradas de Atletismo, Intimidar y Se-
duccidn.

¢ Hocico de Goblin (Problema de 2 pun-
tos): La nariz del FJ se ha convertido en un hoci-
co de cerdo parecido a los de los goblins. Aplica
un modificador de —4 a todas las tiradas de Se-
duccion.

¢ Ojos de Orco (Problema de 2 puntos): Los
ojos del TT son de color rojo, como los de un orco.
Aplica un modificador de -1 a todas las tiradas re-
lacionadas con la agudeza visual.

Determinacion
de la estaturay
peso del personaje

Al crear el reglamento de Fanpiro no nos
preocupamos mucho por el asunto de la estatura
v el peso de los FJs, la verdad. Pero teniendo en
cuenta el Gigantismo de las Fangolas vy las carac-
teristicas especiales de algunos Gangrol, hemos
pensado que podia venir bien incluir un sistemilla

Capitulo Tres: Nuevas caracteristicas

61



rapido y ficil para saber cual es la estatura de tu
personaje y su peso aproximado. Ademas, si asi

nos da para llenar otro par de hojas, pues eso que

tenemos ganado.

Estatura

Para determinar la estatura de tu personaje

debes aplicar la formula que te ofrecemos a conti-
nuacion (varia un poco segun el sexo del FJ, asi
que no te confundas).

Si tu personaje es un hombre, multiplica su
puntuacion en Cachas por dos, y luego suma
160+2d10 al resultado.

Si el personaje es una mujer, multiplica la pun-
tuacion en Cachas por tres y suma 150+1d10 al re-
sultado.

Si lo has hecho bien (tampoco es tan difi-
cil), habras obtenido una cifra entre 166 y 200
para hombres y entre 157 y 190 para mujeres.
Pues esa cifra es la estatura en centimetros del
personaje.

Si lo deseas, puedes sumar o restar algunos
centimetros a la altura (hasta un maximo igual a la
puntuacion en Brio del FJ).

Gandulfo el Fanferatu tiene una puntuacion
de 7 en Cachas. Como es un hombre, su estatura

se determina sumando 14 (7x2), 160 y 2d10. El
jugador tira los dados y obtiene un 3 y un 5. Por
lo tanto, Gandulfo mediria 160 + 14 + 8 = 182
centimetros. Al jugador le gustaria que Gandulfo
fuese un poco mas alto, y como su puntuacion
de Brio es seis, puede sumar (o restar) hasta 6
centimetros al total: asi que, finalmente, Gandulfo
mide 1’88 metros.

Peso

Para determinar el peso de un personaje de-
bes conocer su altura: resta 105 a la estatura en
centimetros, y luego ajusta la cantidad resultante
de acuerdo con la tabla. La cifra que obtengas sera
¢l peso en kilos del personaje.
Puntuacion en Mana

Entre 6 y 10

Ajuste
Resta la puntuacion en Mana

) No hay ajuste
; S i
5 Suma 2d10

Gandulfo mide 1'88 metros y su Mana es 0,
asi que calculamos 188 — 105 — 6 = 77 kilos. Por
otra parte, el Trekkere Max Ojoconmigo mide
1'70 y tiene Mana 2: el peso de Max serd de 170
- 105 + 3d10. Al tirar los dados obtenemos 7, 8 y
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10, total 25, por lo gue el peso de Max es 170 -
105 + 25 = 90 kilos. :
Regla opcional sobre peso absolutamente
machista, sexista y falocrata
Si tienes un FJ femenino vy quieres hacer algdn
ajuste mds a su peso, puedes restar su puntuacion
de Encanto a la cifra final (no hace falta que restes

una cantidad igual a la puntuacion de Encanto, sino
que es el maximo que puedes restar),

Margarita Hitman, la Azote de Baracity, mide
un metro ochenta y tiene Mana 9 y Encanto 5. Su
peso es 180 — 105 - 9, total 66 kilos. Aplicando la
regla MSF, puedes restar hasta 5 a esa cifra, y con-
vertir a Margarita en una barbie de 1'80 y 61 kilos.
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¢ Segun la Pantalla Cadtica del Narrador, si
un golpe en el cuello hace mas de 20 puntos de
dano, la victima muere (y si mas de 25 es deca-
pitada), mientras que el cuadernillo dice 15 y
20 respectivamente ;Cual es el correcto?

La pantalla: 20 puntos para matar a la victima
y 25 para decapitarla.

e Entre la Pantalla Caotica del Narrador y
el cuadernillo que la acompana hay ligeras dis-
cordancias en la duracion de las penalizacio-
nes por ataques en la cara (10 dias vs. 1D10 dias)
y piernas (1D10 dias vs. 2D10 dias). ;Qué dura-
cion es la correcta?

La penalizacion por dano en la cara dura 1d10
dias, y la penalizacion por dano en las piernas
2d10 dias.

e Si un FJ recibe dos heridas de bala... ;hay
que hacer dos tiradas por separado?

Si. Aunque sean dos balas de una misma rafa-
ga de ametralladora.

¢ ;Y como se aplica la subida de PV?, lo mas
normal, creo yo, es que se haga una tirada por
cada herida, y una recuperacion de PV por se-
parado.

Eso es vilido para las tiradas de Primeros Auxi-
lios. Pero la tirada de regeneracion fanpirica solo
puede intentarse una vez cada 24 horas.

De todas formas, la regeneracion es algo abs-
tracto, y puede dividirse entre las diversas heridas
del fanpiro. Por ejemplo, si un fanpiro con una
herida de 5 puntos de dano en una pierna y otra de
4 puntos de dano en el brazo consigue recuperar 8
puntos de vida, puede curar por completo la heri-
da del brazo y curar 4 puntos de la de la pierna, o
curar por completo la herida de la pierna y curar 3
puntos de la del brazo.

¢ No tengo muy claro si los fanpiros deben
comerse sus comics, peliculas y demas mate-
rial ilegal o les basta con consumirlo como per-
sonas corrientes para satisfacer su Adiccion.

Muchos jugadores comparten esta duda, y solo
podemos decir que la ambigiiedad del manual ba-
sico es intencionada. Aunque Cels muestra de vez
en cuando en sus historias a adictos devorando
literalmente unas cuantas paginitas, se trata de una
idea que no combina demasiado bien con las re-
glas de Fanpiro (por ejemplo, todo lo referente a
los Blisters) y que a algunos nos resulta poco prac-
tica a efectos del juego. Por eso preferimos dejar
el asunto en el aire en las reglas basicas hasta
conocer las opiniones de la gente. La conclusion
a la que hemos llegado después de escuchar a los
jugadores es la siguiente: los fanpiros NO necesi-
tan comerse los comics, peliculas, discos y demas
material impio no especificamente alimenticio (o
sed, que las hamburguesas y las gominolas si hay
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que comérselas).

El tiempo exacto que necesita
dedicar un fanpiro a su vicio se calcula de acuer-
do con las reglas publicadas en la Pantalla Cao-
tica del Narrador.

No obstante, los jugadores que lo deseen pue-
den (con el consentimiento del Narrador) dar a
sus FJs la caracteristica de tener que comerse el
material. Se considera un Problema de 5 puntos

(Aficién Devoradora), y podéis encontrar las re-
glas concretas en el Capitulo Tres de este mismo
suplemento.

Por supuesto, solo se trata de la postura ofi-
cial. Si algin Narrador quiere dirigir una cronica de
Fanpiro en la que todos los FJs deban comerse
sus comics, bastard con coger las reglas de Aficion
Devoradora y aplicarlas como una caracteristica mas
del fanpirismo en general.

e No acaba de gustarme ¢l sistema de mo-
dificadores por heridas. Si alguien con 39 pun-
tos de Resistencia sufre 9 puntos de dano, pasa
a tener 30 y disminuye en -2 sus tiradas; en cam-
bio si alguien con 30 puntos de Resistencia pier-
de 9 queda en 21 y no tiene penalizaciones. Me
parece que si yo soy fuerte y sufro igual puntos
de dafio que alguien regular, yo deberia estar
en mejores condiciones y no al revés.

Es una postura comprensible, pero olvidas el
hecho de que bastante duro es ya estar solo a 21
de Resistencia. Un pequeno golpe mds puede ha-
cer que el segundo personaje sufra directamente
un modificador de =3, mientras que el primero lo
encajard sin problemas.

Tener mas puntos de Resistencia signitica que
tu personaje puede aguantar mas castigo fisico que
los demas antes de morir, no que deba “estar me-
jor” en un momento dado que alguien que ha su-
frido una herida igual pero tiene menos Resisten-
cia. Ya s€ que no suena muy logico a primera vista,
pero lo podemos ver con el mismo ejemplo que
dabas. Supongamos que hay dos fanpiros, Abelardo
y Benito: Abelardo tiene 39 puntos de Resistencia y
Benito 30. Y el fanquisidor que les estd disparando
tiene una pistola que hace 9 puntos de dano por
balazo (para hacerlo mds sencillo, no tendremos
en cuenta distancia, protecciones, tiradas de Aguante
ni nada por el estilo: cada tiro le resta 9 a la Resis-
tencia del fanpiro, y listos).

Abelardo Benito
Alpﬂnmpm Res 59fmm| o Res 30/mod 0
" Res 21/mod 0

| Trasel 22 disparo Res 21/mod -2 Res 12/mod -3
Tras el 3° {hapdm Res 12/mod =5 Res 3 /mod =7
- Trasel £ disparo Res3/mod-9  Muerto |

Como puedew ver, la dpdmmu vc:ntdﬁ del
fanpiro mds débil desaparece al segundo disparo,
que le impone un modificador mas grave que al
fanpiro mas resistente sufriendo el mismo dano. La
diferencia entre modificadores se hace mayor to-
davia tras el tercer disparo. Y no hablemos ya del
cuarto, que Abelardo (el fanpiro mas resistente)
encaja hecho ya una pura braga, mientras que Be-
nito estd muerto. A la larga, los personajes mas re-
sistentes salen beneficiados.

¢ Me ha gustado mucho la aventura “La caja
roja” publicada en la Pantalla Caotica del Na-
rrador, salvo por un pequeiio detalle: su esca-
so sentido de la realidad, porque, a ver... ja
quién se le ocurre que un jugador o grupo de
jugadores se va a dedicar a traducir una piedra
cutre con una espada impresionante? jquien te
dice que en vez de tratar de sacar la espada, no
van a poner el iusco en cuestion en un carrito
del siiper robado a un mendigo y se llevaran a
casa? jque haces entonces?

Es sencillamente imposible que el autor de una
aventura pueda prever cualquier idea genial de los
jugadores (sea verdaderamente genial o no). Y esto
es todavia mas clerto cuando se trata de una aven-
tura publicada comercialmente y no conoces a los
jugadores. Lo de inspeccionar las runas y grabados
de la espada y la piedra antes de tocarla se le ocu-
rrio a muchos de los jugadores de prueba, y no me
parece ni mucho menos una idea descabellada. 5i
los jugadores hacen algo inesperado (como robar-
le su carrito a un mendigo y llevarse la piedra a
casa), el Narrador tendrd que improvisar (en este
lo, la bastaria con adelantar la si-
guiente escena y hacer que apareciesen Borja Kevin,
Nino y Bruno, los matiosos, los macutes, los veci-
nos del barrio y quien hiciese falta). O si no, que
se lleven la piedra a su casa y aparezca Nybell a
buscarla, cabreado porque le han fastidiado la es-
cenogratia,

e Para mi gusto, los Bullah estan un poco
mal representados, es decir, que es un club que
le podrian dar mucha mas coba.

Todos los clubes tienen bastante mas juego del
que se les saca en el manual basico. Pero por ob-
vias razones de espacio, no podemos dedicar tres
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o cuatro paginas a los Bullah, otras tres o cuatro a
los Fanferatu, y asi sucesivamente. En los proximos
suplementos iremos ofreciendo mis material sobre

los clubes.

e Veo un fallo en el club Bullah, y es que s6lo
cubre la miisica puramente Metal. ;Qué cojones
pasa, es que no hay otros estilos, s6lo Metal?

No, ni mucho menos. Es cierto que una pri-
mera lectura del texto puede llevar a esa idea, pero
para eso estdn las sectas (el bisico describe a una
secta Bullah de fans de Kiss y a otra de seguidores
de Elvis). Eso si, hay que admitir que el Metal pare-
ce llevar la voz cantante en la descripcion del club
aungue la Bullah del dibujo no sea precisamente
muy heavy... De todas formas, decir que a todos
los Bullah les gusta el Metal es como decir que a
todos los Trekkere les gusta Star Trek (y no es asi,
lo que les gusta a todos es la ciencia ficcion). Lo de
“musica canera” puede interpretarse de muchas
formas.

e Dada la descripcion general del club
Fanferatu, si yo soy el Narrador y me quieren
hacer uno sin Informatica lo mato antes de
empezar a jugar. ;Tengo razén?

No. Los Fanferatu no son adictos a la informd-
tica especiticamente, sino a los videojuegos, Internet,
los chats y cosas asi. Un Fanferatu NO necesita la
Habilidad Informdtica para matar marcianos en una

Playstation, por ejemplo. Informdtica es una Habi-
lidad muy popular entre los Fanferatu, pero no
imprescindible.

e Estoy escribiendo una ampliacion de
Fanpiro que describe la ciudad de ... y me gus-
taria ponerme en contacto con otros aficiona-
dos / los creadores del juego para sacar ade-
lante un suplemento.

No hay todavia nada oficial sobre las ciudades
de Fanpiro v su poblacion fanpitica (Barnacity
aparte), asi que los interesados en colaborar y pu-
blicar su material en forma de suplemento pueden
hacerlo. Eso si, para evitar susceptibilidades, malos
rollos y demds, poneos en contacto con La Factoria
de Ideas ANTES de empezar a trabajar y de mandar
nada, para que asi nos pongamos de acuerdo so-
bre las condiciones. Nos han llegado cosas muy
interesantes sobre Fanturias y Benidorm Island, por
ejemplo, y seria una pena dejar que todo eso se
quedase en el aire cuando podria aparecer publi-
cado en un suplemento oficial... y quién sabe, qui-
74 hasta prometamos pagaros.

Eso si: por mucha gracia que tenga lo de
Fantiago de Compostela (que la tiene), si todo se
llama Fanturias, Fanplona, Alifante, Fanvarra o Fan
Sebastidn (no me invento nada, son sugerencias de
la gente), al final uno acaba un poco harto y cre-
yendo que estd en el pais de los pitufos. Contro-
laos un poquito, por favor.
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FE ITNDEPENDIENTES

Picaste con el manual basico... '
Voluiste a caer con [a pantalla...
Y abora uvas a hacerlo de nuevo.

Guia del Jugador - I: Camorrilla e
Independientes

En este suplemento,
imprescindible para todos los
aficionados, encontrards aquello que
echaste de falta en el juego. Nuevas

Habilidades, nuevas profesiones,

nuevos Problemas, nuevos
Beneficios... todo es nuevo,
menos los chistes. Con
informacion sobre los clubes
independientes, las penas,
reglas de artes marciales y
otras paridas, nuevas
Disciplinas y dolor, mucho
dolor.
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