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Este juego ha sido disefiado en base al sistema 2D12.
No se emplearon materiales radioactivos en su elaboracion.
Se trata de un primer intento modesto: paciencia.

CUIDADO: ESTE MATERIAL PODRIA DIVERTIR.




Hace varias toneladas de fiempo... 5 Gorifidoz &q
Breve adveriencia ) Mokanderthal 42
Al principlo.. 8 Molepithecuz , b
8i nunca has fugado a vol. 9

Chuseos, basios y olvas armas a5
Geogratialicimasideliplanetallind o) Rituales de Yuyu & Filgut 50
Glacidrlico Safud: Vida vs. Muerie 55

wy
™

Escarcharco 72 _ ‘

Lianuras Tundrdsticas 14 La fauna y los bichillos 57
Macizo de Montemoniaha 5 La flora y fos verdes €5
Marismas de Barrclodo 77 El terveno vy los geos 72
Mar Marilimo 8

Rio Fluvial {y afluentes) 20 Sistemna 2D12 para PUZ 73
Desierto de Dunarena 21

Sabana de Tierrapledra 22

Selva Jungla 23

Cofinas de Fuegolava 24

Covdillera de Cimapico 25

Bl Zetarmumdeo 26

Pusllies, adliwes y meniss pitesss

Titinidoz 30

Micropithecuz 31

Nipopithecuz 32

Cranguianidoz 33

Pithecanthropuz 34

Isopithecuz 35

Cronuifionez 38

Euzkopithekuz 33

Ramnapithecuz 40

=3
&=
By

[




[ece vades tenclades de Henmpey

enjunal (dejtanjprioxima)

hastalresulta Familians=

Nacid un Dios. {Jn verdadero Dios: inmortal,
omnipresente, eterno y todo eso. El nuevo Dios
estaba perfeCtamente CapacCitado para extraer
la enorme Sabiduria acumulada por el univer-
SO entero durahte eones para Crear Uun huevo
mundo y, como |os demas dioses, apaharselas
para que |a Variopinta (Y siempre sagaz) compe-
tencia no le robara 10s feligreses. Y asi 1o hizo...
O casi, porqué cuando apenas habla Creado una
estrella, el esbozo de |o que deberia convertirse
eh un planeta que orbitara alrededor de la men-
cionada estrella Y un pequefo satélite para el
tema de las mareas y demas, |e ofrecCieron otro
trabajo mejor pagado ¥ se largd rapidamente a
la Capital Capitaling del unhiverso uhiversal para
pasar el resto de sus dias disefiando paginas web
para uha agencia de Vigjes temporales.

Asi son las cosas. {Jn mundo entero, rebosante
de potencial y posibilidades, se quedd a medias,
inaCabado Como tantas otras obras prometedoras.

Y no parecia haber nadie por ahi que pudie-
ra encargarse de él.

Pero... iHemos dicho “nadie”? Bueno,
esto... “alguien”, o que se dice “alguien”, Si
habia. Que pudiera realmente encargarse del
planeta para convertirio en muhdo Vivo y evo-
lucionante ya es Otra historia: §e trataba ape-
nas de un mero espbozo de o que podria ilegar
3 ser un dios menor. Destinado, solamente, a
ocupar un modesto papel secundon en el Coro
del divino bodevil de la galaxia. S0l0 unha Cria-
tura pequefa, peluda, de padres obreros V...
prehistorica...

...Para apechugar con e| destino de un
mundo, que se debatia en [os oscuros albo-
res de una cultura ¥y una Civilizacion harto
improbables.

Asi aparecio el planeta al que a partir de
ahora llamaremos Mundo ¥ aqul empezaron
sus problemas, que pueden ser [0S tUYOs.




Breve advertencia el ‘

A modo de excepcCidn puntual, Vamos a tratar de expliCar a continuacion todo |0 que se te puede ocurrir de entrada
y que NO PERTENECE eh modo alguno al género Gue tenemos el morro de proponer Coh e| nombre de “prehistdrico-
Fantastico”. Para empezar, dejar Clarito que 10 que tiehes entre manos no tiene hada que ver con Perro Pijapiedra ni sus
grasientos amigos. TampoCo se parece mucho a JuridiC Park (esa peli eh la gue unhos Cientificos encontraban [0S huevos
de un abogado v, a partir de su ADN, conseguian, para Susto de t0dos, devolver (3 Vida a esa arCaiCa raza de monstruos)
auhque en PUZ. por supuesto, también hay sustos. Ah, ¥ para susto (pero de mal rollo} (o de Ei plaheta de oS $sapos, de
Tum Birton: ningln piteCo, por muy necio ¥y estlpido que sea, Y a pesar de no disponer mas que de un pufiado de gruflidos

. protoidiomaticos para Comunicarse, alCanzara jamas la pobreza dialéctica de 10s mencionados sapos. Aparte, si un gitipolias
integral Y mayusculo como el de la peli se plantara en el Planeta Mundo con ganas de dar ordenes a [0 Yahqui ¥y chupar Cama-
ra... bueno, otro gallo le Cantaria (Concretamente, un gallinosaurio rex, Como se explica mas adelante). Y, para proseguir
alegremente con |a lapidaCion de referentes, desmentir |0 de [0s MUSCUI0SOS Cimnmerios en gallumbos de cuero Y untados en
aceite. [,0s “juegos” de esta tematiCa Soh MUChO mas Caros Y se venden en otro tipo de estableCimientos. Que (0 sepas.

Buenooo... iLo a gustito que se queda uno después de soltar Unha parrafada asi! Y no es mala leche: es que provocan.
Hechas las aClaraciones necesarias, pasemos a definir las lineas basicas del género prehistOriCo-Fantastico.

En primer lugar, aqui no hay malos malosos vestidos de negro ni megabuenorros Con barba para Guitarles 1as castafas
del fuego a oS personajes en |0s momentos delicados: 10§ personajes Solo disponen de si mismos de su parentela ¥ de su Clan
para buscarse (a Vida. NO haY héroes macCizotes Y superperfectos hi heroinas de curvas superiativas Y pneumaticas (Des del
mismisimo Dioz a |a Gitima Criaturilla del planeta Mundo, tienden a ser mas bien bajitos, regordetes, miopes, torpes, gandules
¥y, en definitiva, del monton). Tampoco hay, en e} sentido estriCto, Conjuros ni objetos magicos aungue si pasan Cosas muy
raras, espectaculares Y Casi siempre inexplicables. De hecho, ia inmensa mayoria de todo |0 gue ocurre en el plaheta Mundo
resulta enteramente inexplicable para 10S pitecos (para las piteCas ho tanto) ¥ Una buena parte de 1as Cosas son un misterio
inCluso para el mismisimo Dioz.

En PUZ la Vida es muy dura, pero de Una manera jamas planteada antes en hinglin otro juego de rol (0 almenos eso s 0 gue ie
hemos vendido a la editoriall. Porgué todos {os demas juegos se ambientan dentro de |0s limites de la Historia (Y a menudo Cerca
de suU 0caso o incluso despugs) pero en PLJZ, todo estd alin por ocurrir. Ni Siquiera las razas Y especies Vivas tienen alin muy Claro
que [o de su existenCia sea realtmente Viable. [,a haturaleza aln no es sabia. NO existen tradiciones, ni OfiCios ni dinastias. NO hay
lenguaje, ni Codigos, ni leyes: En el planeta Mundo nadie (hi Dioz) sabe 10 que estd bién ¥ 1o que estd mal.
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Al principio...

El (porqué sobre su género jamas se tuvieron dudas) se
{lamaba Yo. Pero todos 10s demas le conocian por el hom-
bre de: Dioz.

Gi. Estd bieh escrito: Dioz. Y le Hamaban Dioz por...
bueno, por razones que se explicarah mas abajo (quiza
MOUCHO més abajo).

Al tajo: Tepiamos a Dioz Y un planeta a medias, sin ter-
minar. Pues, en esencia, igual siguen las Cosas después de
[as toheladas de tiempo gue menciondbamos al princCipio.
Hemos querido remontarnos tan atras en el tiempo para
[a introduccion, porqué después la Cosa no Va mucho mas
adelante: Nos quedamos en 13 prehistoria. En uha prehis-
toria harto singular(itoma Yal) puesto que se da |a paradoja
de que el propio Creador es en realidad el peludo £fruto de
{a evolucion pura Y dura (sobretodo dura) ¥, por |0 tahto:
también es prehistdrico. Hablamos de Dioz, el primer ejem-
plar de Deus Gapiens Pithecus sobre la faz del universo
y el solaz de su reverso (itachaaani). Y si Dioz alin no ha
inventado ni ef milagro, hi (0§ profetas o el pecado ¥ mucho
menos el infierno, no resulta difiCil imaginar COmo estaran
|os seres VivVos que habitah su planeta...

Ellos (¥ ellas, por supuesto) seran tus personajes:

De momento, doce pueblos prehistdricos (Y prehumanos)
de |0 que a partir de ahora llamaremos familiarmente “pite-
COS” (MONOS)... Y Un montdn de extras de [0 mas variopinto
para amenizar la velada.

‘Para empezar a situarse, conviene recordar Gue la pre-
historia fué un tiempo muuuuy ahtiguo Y muuuuy primitivo.
Tanto, que aln no se habia inventado la rueda, el Caminar
erguido, |os fines de setana o {0s champus antiCaspa. Jna
€poCa en la que, puestos a no haber, no habia ni verda-
deros nombres para las cosas. Pero si escribiéramos aqui
todo |0 que tu has conocido des de que haciste ¥ que oS
pitecos no podran jamas ni intuir, algln mayorista pape-
lero haria el mejor negocio de su vida, pero seguramente
nOsSotros hariamos el peor. Mejor nos centramos en [0 gue
si conocen |os pitecos y pitecas, en las cosas de las que si
disponen, que es muchisimo mas £acil, breve ¥ barato.

A partir de éste punto, nos proponemos explicar simple
Y llahamente (0 ho tahto) COMO SON [0S piteCcos Y |as piteCas,
a que dedican el tiempo libre y qué cosas les piCah Cuahdo.
Ademas, para colmo del buen rolio, tehemos intencion de |
hacerlo asi, en tono de humor facilorro, Con {as suficientes
Chorradas para que, en la medida de |0 posible, ho te invada
la sensacion de estar leyendo algo importante.

Ahora, desconecta el movil, apaga la tele, regélale Ia
VideoCconsola a tu peor enemigo Y preparate para gozar de:

PITHECANTHROPUZ

el juego de rol cooperativo de cachondeo Cavernhicola

[NRD IO RITNNTTE:
Si consigues pronunciar deprisa sélo las consonantes del nombre y el subtitulo de
este juego mientras alguien te filma ia cara, tendras una magnifica grabacién que
puede servirte de muestra para explicar a tu grupo io feos, toscos y cutres que sén
los pitecos v las pitecas que van a interpretar. De nada. Pues ahi queda.




Sifnunca ivwgado
agrol™s

Deberias saber que e} tema consiste en un grupo de juga-
dores (de Cuatro a seis tiende a ir de per{as) que asumen
el papel de uno 0 Mas personajes por Cabeza en un mundo
concreto (el que plantea Cada JAR) Y Con un Sistema deter-
minado de tiradas de dados (enh huestro Caso el fabuloso
e inhovador sistema 2[D12) para representar €l azar de las
acciones Y aconteCimientos que no tienen un Unico desen-
lace posible. Ademas, esta la figura del arbitro (el narra-
dor, e| master, e| ordenador, {a faraoha © COmo quieras
llamarle...) que establece |os Criterios de elaboracion de
personajes, determina que tiradas hay que hacer en Cada
momento Y representa e entorno y todos j0s personajes
que no son interpretados por el grupo jugador. Sus tiradas
de dados tienden a hacerse detras de una pantalla en la
que el arbitro (en PUZ le {lamamos Sumo Yuyu, aunhgue
puede que acabe imponhiéndose el término Dioz Manager
porgué sus abreviaturas Y juegos de palabras tienen algo
mas de gancho) esconde sus mapas, tablas, textos, fichas ¥
vicios privados. Sobra comentar que echar un 0jo al otro
{ado esta COmo muy mal Visto si {0 hacen |os jugadores, pero
esto no Significa que no oCurra Con Cierta frecuencia.

En un juego de rol, todo (0 que contenga Cierto nivel
de azar es susceptible de ser interpretado a partir de una
tirada de dados. Tus personajes (asi como las bestias,
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perojteqinteresa
ludica

ahimales, plantas, {ugares ¥ objetos que les rodeen) tienen
unas Caracteristicas, atributos ¥ habilidades que se expre-
sah huméricamente para condicionar sus tiradas de dados
y adaptarl(as a Su naturaleza concreta. En Otros juegos de
rol, donde la magia 0O la tecnologia son amplias, Variadas ¥
complejas, existen muchos tipos de dados, de tiradas, de
modificadores Yy de tablas que tienen ia mision de velar por
“el realismo” Yy “e| rigor” del desarrollo argumental.

Normalmente, este estilo de juego se usa para ambien-
tar partidas en mundos totalmente definidos por novelas,
peliculas, comics, juegos de ordenador, sectas satanicas... Y
es0 esta muy bien si lo que guieres es meterte en un mundo
que Ya conoces y te gusta. Pero también existen otro tipo de
juegos: mas flexibles, personalizables y dirigidos a la improv-
isacion. El que tienes entre las manos pertenece a este seg-
undo grupo ¥, por ello, no hecesitas saber nada Gue no esté
en el libro para jugar a PUZ. Bueno, si, leer, escribir, sutmar
y rescar resulta imprescindible, pero poco mas.

De todos modos, un pelin de cutturilla ¥ algo de imagi-
nacion no le hacen dafio a nadie y enriquecen notable-
mente el desarrollo de Cualquier partida de roi.

PUZ no es un juego aCabado hi Cerrado: nos limitamos
a plantear un estilo, un puhado de ideas iniCiales ¥ un sen-
Cillo sistema de juego para que tu Y tu grupo {0 amplieis
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y modifigueis a vuestro aire. ASi, nada estd demasiado
predefinido Yy todo [0 Ggue ocurra a partir de ahi serd
entera responsabilidad de tu grupo. Bueno, Y de ésa mala
bestia que se relame 10s colmillos detras de la pantalla...
(Lo dicho: agui le llamaremos Sumo Yuyu o Dioz Manager,
pero tu puedes (lamarle simplemente mala bestia).

El sistema 2D12 propone una actitud basicamente
jtdica: Si no es divertido, olvidalo. Estd pensado para
que pueda presCindirse tranquilamente de cualquiera
de sus reglas y tablas exceptO Una la tabla basica de
dificuttades,que puede sustituirias a todas. Puedes leer
{o que vienne a partir de ahora dej tiron o simplemente ir
consultando el (ibro Cada vez GUE busques algo concreto.
Lo ideal seria que le eCharas Un Vistazo rapido a todo Y, a
partir de ahi, empezaras a improvisar. Y que consultes el
manual solo Cuando te falle la imaginacidn o quieras una
sugerencia.
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Geogralialyiclimas

El Clima, la geografia ¥, en definitiva, el terreno sobre el
que |os piteCcos Y piteCas tratah de evolucionar (0 mejor que
pueden, no responde hi remotamente a la 10giCa ¥ [as leyes
mas fundamentales del universo universal. §e podria deCir
que, en términos fisiCo-quitmicos, el planeta Mundo Viene

3 Ser Uha especie de forgajido. En algunos aspectos (Como
la gravedad, la rotacCidn y la traslacion) Mundo se parece
a Otros planetas mas convencionales ¥y aburridos (del estilo
de la Tierra y Betelgueuse) pero en otros, concretamente
los que son obra de Dioz, el mundo de PUZ se parece a...
3 algo que ni tiehe hi hecesita nombre.

Pero antes de entrar a explicar 10s Climas Y la geografia
del planeta Mundo, Conviene advertir gue se trata Sola-
mente de |0s deberes que una protodivinidad menor,
secundona Y sin muchas luces fué entregando en |os diver-
$OS parVularios pUblicos para “divinidades sui generis” de su
barrio (antes de que le expulsarah de todos). NO busques
aqui nhi la coherencia ni la estabilidad de otros mundos mas
sofisticados (Como la Tierra Muiltimedia, el MundoCD ¥
éste tipo de lugares).




Cada especie animal 0 vegetal (Y Cada pueblo piteco)
fueron pensados para uh Clima eh CohCreto, aunhque ello
+aMmpoCo SignifiCa que estéh plenamente adaptados a éi:
simplemente, sus problemas empeorah en condiciones dis-
tintas. Dioz coloco inicialmente cada Clima en unha franja
de terreno en el hemisferio norte del planeta Mundo Yy se
reservo la otra mitad como Vvivienda. Por ello, a efectos de
abstraccion previa, entenderemos gue en el hemisferio sur
hay 12 Climas distintos mientras gue en el norte solamente
uno: el psicotropical paradisiaco. [Vjas abajo, se explican las
distintas maneras de usar el “Generador de Mapas™ ¥ (ique
no te estreses!) ninguna requiere ser gedgrafo, Cartdgrafo
ni hada parecCido: Como nhi |os piteCos ni DIoz no tieneh ni
idea de Climatologia, todo Cuanto tiene que ver con [0S
Ciclos Y 1as leyes naturales del plaheta Mundo reviste una
sOlida, estable ¥ muy seria apariencia de... C0s.

Asi, para que te hagas una idea, comentar que el
comun de los pitecos y pitecas, Cree gue el dia ¥ la noche
consiste en el paso de soles por el Cielo del Mundo Y nadie
(@ excepcion de Ciertas Chamanes que han entendido
Cuantro Cosas sobre la luha...) se ha plahteado jamas que {o
hagah de un modo regular. Cada hoChe, [0S piteCos temen
que no pase jamas ninglin otro sol por su cielo. Y cada man-
afia la viven también con Cierto susto Y euforia.

Y éste és e| estilo de P{JZ. Todo es sospechoso. Todo
es raro. Todo es espeCtaCular Y delirante. Notards que
€sta |inea guarda Ciertos paralelismos Con Varios juegos de
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YOl anteriores (Como Esquizofrenia, Ars Mistica Yy Freak-
hunter entre 0tros), pero ho se |0 tengas en cuenta:

PUZ fué disefiado para que lo uses como te dé |a
ganha.

Doce climas (iniCiales ¥y opcionales) artiCulan el Con-
texto basico de las desventuras Y peripeCias de unhas
protocivilizaciones formadas por piltrafillas covardes,
peludos ¥ gandules: |a pitequidad. Pero conviene interpre-
tar{os solamente CoOMo estilos de entorno. Como un filtro
estético determinante pero irregular ¥ plagado de muchas
mas excepciones que reglas.




Los 12 climas
1SEIGIaciartico

LA PEOR PESADILLA DE CUALGUIER CONGELADOR

Para comprender la haturaleza Y Sihgularidades de
éste Clima, cohviene tener en cuenta Gue (a Causa de
uha serie de coincidencias Y acCidentes que no vienen al
. Caso) Dioz es el alegre poseedor de uUna hevera GigafFrost
' 5000 dotada de un congelador NoHot de frio absoluto
COn uha CapaCidad de 5000 billones de litros y todo un
juego completo de cubiteras de fantasia a la medida del
monstruoso aparato.

Ce trata pues de un Clima £ormado por vastas exten-
siopes de hielo (no siempre de agua) Con [as fortmas Y
estructuras mas delirantes que parecen decididas a hacer
la vida imposible a cualquiera que tenga la mala suerte de

“ 1 teper que CruZarias.

[0S esCasos seres Vivos nhaturales del GlacCiartico son
duros, rudos Y toscos puesto que Dioz, en su momento, no
tenia ni idea de como conseguir que algo o alguien sobre-
Viviera en [ugares tah inhospitos. NO es ningln secreto que
Dioz elaboro éste (ugar Cierta bochornosa tarde de agosto
enh la que su grasienta Y omnhipresente pelambrera repre-
sentabas un agopio realmente importante.

Los Unicos pitecos Verdaderamente aclimatados al
Glaciartico son |0s solitarios Y enormes [Molepithecuz , aungue
algunos Mokandertal han aprendido a apafiarse parg poder
pasar largas temporadas en (as viberas de l0s grandes (agos
salados Y Ciertas cuevas de hielo. También existe el rumor que
Dioz guarda agui su vodka Tovarich Stalin™ ...

Ficha de Chma: Glacidrtico
< Modlidicadoras
Maniobra: -6
TRecursos: 112
‘Petigrosidad: -6
P. Endémico: Molepithecuz (+3)
P. Visitante: Mokanhderthal (+0)
] >
Bésico: Hielo, Nieve, Océano
Peligroso: Grieta, Alud, Acantilado
Tipico: Iceberg, Isiote, PlaCa
Especial: Glaciar, Espejos, Nievespuma
< Florg y Verdes »
Bésico: Nabos negros, Musgotafria
Peligroso: Algas Carnivoras, Edel Digitalis
Tipico: Musgo Veloz, Guegrejos Negros
Especial: Edelguays, Sequoyadendron Petrea
< Faume ¥ >
Basico: Morsaurio Blanco, Saltejon,
Costra glaciartica
‘Peligroso: Morsaurio Rojo, TXOKO Txetxino,
TRompehielos, Oserizo de (0s hielos
Tipico: Focanhguro {anudo, Gusaurio Blanco,
Cerrucho marino, Termusgo
Especiat: Ballenosaurio Montafia, Fortuga

Marina, Medusaco PUrpura
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TODO 1.0 QUE JAMAS QUISISTE SABER
SOBRE LA NEVERA DE DIOZ

Su propio hombre (o inhdiCa: todo Charcos llenos de
escarcha. Bueno, todo no, también hay arenas escupidizas,
charcometodos 4cidos y otras curiosidades por e| estilo.
Dioz no estaba de muy buen humor el dia que (o hizo v,
ademas, también le influyeron las prisas... ¥ e| tremendo
Catarro.

Los territorios del ESCarCharCo son posiblemente (oS
mas extensos, Vacios Yy tristes de todo el planeta mundo si
dejamos de lado {a vitrina de diplomas y premios de Dioz.

El pueblo de {os [Mokardental ha conectado des de sus
origenes con e| espiritu de| {ugar. SOn pues Una raza de
tristes, 1aconicos, timidos ¥ brutales guerreros.

Estos grandes piteCos segregan en Sus espectaCulares
narices un moco especial gue les proteje del frio. Muchas
de |as plahtas Y animales de éste Clima han desarrollado
Capacidades parecidas ¥, en general, se considera gue pas-
sar mUCho tiempo en el escarcharCco produce este efecto
eh Cualquier ser Vivo.

El escarCharco se podria resumir diciendo gue destila
todo [0 que Stalin le desearia a un ejecutivo de McDollar’s ™
un lluvioso funes por la mafiana. ES Siberia mas Mongolia
multiplicadas por un montdn de barro ¥ escarcha.

Nunca, Vivir en el escarCharco puede hacerle ilusion
a hadie, aunque ademas de los Mokanderthal también {os
Micropithekuz se mueven por éstos territorios Con relativa
facilidad.
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Ficha de Chma: El Escarcarcharco

< >
Maniobra:
Recursos:
Peligrosidad:
P. Endémico:
P. Visitante:

] >
Basico:
‘Peligroso:
Tipico:
Especial:

] Y Verdes >
Basico:
Peligroso:
Tipico:
Especial:

< Faums Y Biches »
Bésico:
‘Peligroso:

Tipico:

Especial:

-5

X1

-5

Mokanderthal (+3)
Micropithecuz (+0)

Charca, Barrizal, Llano yermo
Mokolaguna, Averho, Hielo Quebradizo
Colina, Ladera, Chako

Galina, Torrente, Altiplaho

Nabo Morado, Acelga gris, musgoespino
Junko Punko, Algardiente, HeleChof
Floricol Parda, Hino Jor|, Gengibrecol
Hapuaj, Alcacharra, Guegrelo Plano

Mokonojo, Mokomocho, Chalpoteador
Molesaurio, Tejon Berrugoso,
Mokolobo

Oso Bab, Mokabrelio Necio,

Mokuro Liahurador

Babut, Gelatina ocre., Barroedor

& ep MEnmmes
MONTONES DE NADA ESPARCIDOS
POR UNA VIESA ALFOMBRA HELADA

Este cClima Viene definido prinCipalmente por amplias
extensiones de Casi nada. El frio y el viento son dos de sus
constantes mas CaracCteristicas. Ge Cred en (as cubetas de un
destartalado |aboratorio fotografiCo esColar, auhque 3 idea
iniCial de Dioz no se parece eh hada a 10S resultados finales
Gue obtuvo. Hubieron varios desafortunados accidentes en
el proCeso de su CreaCion gue convirtieron este (ugar en el
mas raro e inestable del plaheta Mundo a excepcion de la
dimension oscura gue se extiende bajo la cama de Dioz.

Gi esto fuera la Tierra Multimedia™, el Munhdo CD™ o
ForGale Realtns™, en éste punto entrariamos g tratar e Vis-
t0SO Y Colorista tema de {a magia. Pero solamente es el plan-
eta Mundo (Y por {0 que has pagado, ho te quejes) ast que
podemos pasar direCtamente al tema del Caos, la entropia
Y la improbabilidad infinita. Y, debido a que nadie (ni Dioz)
controla demasiado las técnicas que permiten dominar O, al
menos, comprender dichas disCiplinas, la Cosa se queda ep
meros efectos especiales fortuitos. De todos modos, el pue-
blo micropiteco ha aprendido a sacar mucho provecho de
las peculiaridades de 1as esCasas plantas ¥ {0s tah precavidos
Como peligrosos animales de su habitat.

Las llanuras tundrasticas vienen a ser algo asi como -
uno de [os sucCios ¥ raros filtros del aire acodicionado de
Txerndbil después de un paseo por el espacio B.



Ficha de Clima: Las Uanuras Tundrasticas

< [Moedlificadores »
Maniobra:
Recursos:
Peligrosidad:
P. Endémico:
P. Visitante:

<] >
Basico:
Peligroso:

Tipico:
Especial:

< Florg y Vierdes »
Rasico:
Peligroso:
Tipico:
Especial:

< TFeume Y Biches »

Basico:
Peligroso:
Tipico:

Especial:

-4

X1

-4

Micropithecuz (+3)
Euzkopithekuz (+0)

Gendero, [ ,oma, Hondohada
Areha comediza,[,odo rapido,
Estampiedra

Pedregal, Coliha, Falla
Ladera con cuevas, Pozo, Rio

Pino Negro, Almendrastico, Nabo Gris
Setabum , Amargarita, Musgoloso,
Pimienta Azul, Estepone, Espino Curvo
Cedrastico Pétreo, Mahdra-Gore,
Grelo Arboreo

Escorpiojo, {Jro de as {lanuras,
Chacal Lanudo

Tripledocus, Jabalince,

Qso Brecogedor

Boveja, 2orro Tundrastico,
Topo Voraz

Haicon Trario, Trincherathops.




AN EIIMacizo Montemontana Ficha de Cfima: El Macizo de Montemontana

TODAS LAS ROCAS CAPACES DE PERMANECER < MediFicadores >
JUNTAS E INCLUSO REVUELTAS Maniobra: -4

La piedra es un material gue le gusta mucho (quiza Recursos: X1
demasiado) a Dioz. Por ello, siempre gue ha podido elegir, Peligrosidad: 4
ha puesto piedras a [a hora de Crear territorios del plaheta P. Endémico: Micropithecuz (+3)
Mundo. Ademas, el ingénuo de su padre trabajd en una P. Visitante: Euzkopithekuz (+0}
Cahtera en |3 que |e pagaban Solamente COn eso: piedras < Terrehe »
y gravilla. Fué una época Eb la que Dioz paso hambre. Y, Bésico: Desfiladero, Valle, Ladera
quiza por ello, cred Montemontafa cogiendo una despensa Peligroso: Hamburgueseria, Roca lisa.
bien surtida como punto de partida. Paso estrecho

Los paisajes ¥y el entorno de Montemontafia no son Tipico: Citna, Sendero, Cueva, Rio
Mmas que uh toSCO MOSsaiCo Creado a partir de las fotos Especial: Fuente, Pico, Plaza
de Canada, los Alpes, 10s (Jrales y 05 Carpatos de varias < Flere ¥ Verdes
revistillas de agencias de viajes terragueas. Por ésta razon Bésico: Ardndanos, Nabos Verdes
(Y pOr Otras mas raras) sus escalas ¥ proporciopes soh poco Peligroso: Roble Peledn, Ortigahiedra, Robano,
menos que uh despiporre. AIgunos de los picos mediahos Setabum Minima, Rovelidn Cromatico
de Montemontada, miden 17 Km de altura Y Se situan fuera Tipico: Fresanas, Secuaho, Champimientes
de la atmosfera del planeta. En Cimapico, las alturas son Especial: Megabazas Verdes, Muérdego,
alin superiores... Ef granito, el roble ¥ el pelo en general son Porriguera Agresiva, Hachopo
[os princCipales distintivos de Montemontada. [0S pitecos < Fauing Y Biches »
naturales de este Clima, 10s Euzkopithekuz, son un pueblo Basico: Conojo Montés, Ratdn de CascCabel,
impetuosamente hospitalario de constructores Y usuarios Kokoala,
de magnificas ¥ abundantes despensas, Cuyos Chatanes Peligroso: Murciego (Jnicornio, Ericerdonte,
conocen |0s secretos relacionados con la fermentacCion Obusalmon
de vino. ASi como las ventajas de un entorno Vital con- Tipico: PUffF Cavernario, Arpilla Ikorre,
Fortable. 1,os problemas, en el MacCizo de Montemontafa, {Jro montés
empiezan coh el heCcho que humerosos vegetales, animales Especial: Termodactilo, Poca, InseCctrohco

y pitecos ansiah poder desarrollarse aqui.
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I53asIMarismas]del
LOS MAS SORDIDOS MISTERIOS
DE UN BANO QUE NO SE LAVO EN EONES

La entrega de éste trabajo (Uno de 0s primeros Climas
que hizo) le valid a Dioz el mote de “nifio guarro” entre sus
©5Casos amigos ¥ el de “oividame-cerdo-asqueroso” entre el
resto de| parvulario. Y, realmente, algunas de las técnicas
y tnateriales empleados por Dioz en la elaboracion de las
marismas de Barrolodo son totalmente intranscribibles.

Era una época en la que Dioz habia desCubierto el
género gore, 1as SHUFF movies ¥ el Cine de série 2. Con solo
deCir que [as UniCas herramientas empleadas fueron un
minipimer, uh sopiete ¥ uha Cuchara, 0 gue todos (os mate-
riales usados procedian de un sucio baho y varias bolsas
de basura llenas de desperdicCios Clinicos nos parece que
queda todo bastante Claro.

En términos generales, t0dos |0s vegetales aclimatados
a 1as marismas de Barrofodo tiende a ser pega)osos, pesti-
lentes, humedos, frios y, nortmalmente, venenosos. Con {os
animales pasa practicamente [0 mismo, con e| afiadido de
multiples cuernos, aguijones, lenguas prénsiles, colmillos,
zarpas, tentdCculos Y otras lindezas destinadas Casi exclusi-
vamente a {a ultraviolencia. El pueblo piteco gue mejor se
adapta a éste Clima es el de |os cromufones, gue no sén tan
distintos a 10 antes mencionado. Algunos Pithecanthropuz
imprudentes se adentran esporadicamente en PRarrolodo
en busca de Berenporras i AlCacharras. Normalmente ho
viven para contarlo. En [0§ pOCOS Casos en que sobreviven,
prefieren ho hablar de ello.

17




Ficha de Chma: Las Marismas de Barvolodo

Q >
Maniobra:
TRecursos:
Peligrosidad:
P. Endémico:
P. Visitante:

4 >

Béasico:

Peligroso:
Tipico:
Especial:

< Y Verdies »
Basico:
‘Peligroso:
Tipico:
Especial:

< Faune ¥ Biches »

Bésico:

‘Peligroso:
Tipico:

Especial:

-5

% 2 (Conh -6 a Calidad)
12

Cromufonez (+3)
Pithecanthropuz (+0)

Barrizal, Pestilencia, Charca,
Estiercolina, Nitromina

Tierra Escupidiza, ACidal, Burbujero
Llanho, [Lago, Rio, Géiser, 20na Bunsen
TRoca seca, Islote, Tierra Firme,

Champodridos, Nabos Pardos, Algajos
Lechunga, Berenporra, Narcolifiops
Tumbate Negro, Hiedralga, Alcacharra
Manglétido, Cascafio, Ficus ElastiCa
Sustobaza Negra, Cebollorona

Sanguijon, Boca del Lodo, Mantarana
Alimasco de Charca, Hieha DeGas
Ceposaurio, Zap-Pus, Pulgalopendra,
Apestruz, Iguanopotamo, Percibe
Mirdn, Sapo Lechero, Alce Ymer
Fortuga de Barrizal, Asquerosaurio,
Gallinosaurio Rex, Dobledocus,
Sacodepls (rticante

6APalCostaldeMarfMaritimo)
UN FREGADERO CCON OPINIONES PROPIAS
Y HARTO SINGULARES

El mar Maritimo se parece tah sospechosamente al mar
meditarraneo de |a Tierra (Con Ciertos detalles de otros
mares del misto planeta) gue Dioz fué suspendido al entre-
garlo ¥ tuvo que hacer el rio fluvial (y sus afluentes) para
recuperar |a asighatura.

Ce trataba del primer Clima que Creaba Y auhque puso
en elio muchas ganas, le faltaron imaginacion y Creatividad.
Tuvo que suplirlas en el Ultimo momento (para disimular su
plagio) con varias soluciones drastiCas, Chapuzillas e ideas
raras. Especialmente, se centr® en el Cambio de esCala,
color y textura de las diversas especies ¥ el abadido de
excéntriCas Capacidades. Lo mejor gue tiehe éste clima, es
{a suavidad de Sus temperaturas medias ¥ la existencCia de
Casi todo. Aungue esto Uititmo, a menudo, alCance hiveles
ciertamente atroces.

Aunque de entrada puede parecer el Clima ideal, la
costa del mar Maritimo entrafia un terrible destino: su
abundancCia ¥y confort la convierten en el lugar ideal para
ser Ssaqueado, ihvadido y ilevado hasta las decadencCia
Justo a tiempo de volver a ser saqueado. En estas tierras,
la histbrig se inicio, pero entrd en unh breve Ciclo cerrado
inCapaz de avanzar O por {0 menos cambiar. [LOS pitecos
haturales de éste Clima pueden ser considerados, en Cierto
modo, “los protagonistas” de PJ2Z. Pero no por su grah ten-
dencia a la obesidad, la Calvicie, la miopia ¥ |a Caspa Si ho
porgué sus prinCipales aportaciones a la protocultura del
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planeta Mundo siempre e han Caido espeCialmente bien
a Dioz. Fueron: el ocio ¥ e| sentido del humor. También
inventaron |3 pereza y tuvieron mucho gue decir en |la con-
Figuracion del sentido general del concepto de estupidez,
pero esto Ultimo no representa precisamente una venta)a.
Agsi, os pitheCanthropuz son una alegre raza de regordetes
y hefastos guerreros que se dedican basiCamente a comer
y beber festivamente Yy gastarse bromas unhos a Otros.
También sén muy Curiosos e imprudentes. Y esto les aCos-
tumbra a traer serios problemas.

Ficha de Chma: El Mar Mawifimo
< [Modlidcadores »
Maniobra: . +6
TRecursos: X 6
Peligrosidad: -3
P. Endémico: Pithecanthropuz (+3)
P. Visitante: Todos |os demas (+0)
< >
Basico: Costa Rocosa, Colina, Liaho, Torrente
Peligroso: Torrentera, Quebrada, AcCantilado
Tipico: Playa, Isiote, Cueva, Montaba, Marista
Especial: Caverna, Pozo, Fuente, [.ago, Delta
< Yy Veerdias »
Basico: Nabos Azules, Cebadora, Grantrigo
2arzaho, Aréngano Dialéctico
‘Peligroso: Pino Apifidn, Ortiga Roja,

‘Palmapifa Carnivora, Higo Chungo

Tipico: TapapaYa, Olivo Gris, Parra N'da

Especial:
< Faume Y Blichos »
Baésico:

‘Peligroso:

Tipico:

Especial:

Sanahoriaz, Buscasoles, Pino Flechero,
Guisahteadora

Conojo Salton, Pavartija, Bolapelo,
Colontrina, Corneta Chillona,
Jabatillo Muerdepiés

Calamar Tillo, Lobo Mascador,
Castor Tazo, Buho Pitequero,
Orugarto Blahco, Orugarto Amaritio
Berberrido, Cabrello Vago,
TRatrueno de bosgue, Tortong
Calamar Mota, Megallon, Mofiesta,
‘Patodocus, Culebrilla Trazadora




7 JEIRo)Eluviallliyfsuslafiuentes), Ficha de Clima: El Rio Fluvial [y sus afluentes)

LA LEYENDA DE UN PASILLO INUNDADO < MediEicadores »

Si fusionaras el egipto Clasico, el japdn tradicional Y la Mahiobra: -6
Andorra de los afos 80, conseguirias |0 que en realidad Recursos: X 12
pretendia Dioz al Crear este Clima. Pero a él ho |e salid tan Peligrosidad: -6
bien. PrinCipalmente por falta de informacion. Y porqué, P. Endémico: Nipopithecuz (+3)
tratdhdose de un trabajo de reCuperacCion, queria aseg- P. Visitante: Titinidoz, Micropithecuz,
urarse el aprobado. Y se pasé. Mucho. TRamapithecuz (+0)

El Rio Fiuvial Y sus afluentes sdh en la actualidad un < TErrEno »
intrincado laberinto de rios, puentes naturales, (agos Y Baésico: Gendero, Puente, Islote,
islas tremendamente superpoblado. Aungue no se puede Peligroso: Rapido, Barrizal, Pestilencia
considerar un imperio (coh sus grandes ciudades y demas TRemolino, Falso Islote.
estructuras) es quiza |o mas parecido a una Civilizacion que Tipico: Rio, Afluente,

Dioz ha conseguido Crear hasta el momento. Especial: Cualguier cosa.

Los Nipopithecuz soh el pueblo natural de éste Clima Y < Flora Y Verdes >
el Gnico que se siente realmente comodo en éste habitat Basico: Nabos Fucsia, Arroz Atroz,
saturado de rarezas. De todos modos, algunos Titinidoz, Alga Blanca, Pepinodedo Agriduice
Micropithecuz y Ramapithecuz también |0 encuentran ‘Peligroso: Pitapulta, Setabum Histérica,
interesante... ‘Pinchera Vampirica, Bromurolacia

En el Rio Fluvial, un complejo sistema de trueque Splendens, Yerba Sierpe
(Gue se etplea con todo tipo de provisiones, materiales, Tipico: Maiz Arboreo, Papringo Maiva,
herramientas, adornos Y servicios...), orgahizado por {os Acacia Bonsai, Lirio D, Cardamono
Nipopithecuz ha conseguido generar el primer merCado Especial: Megabazas Doradas, Nenlfar Gigante
del caos de todo el sur de la Galaxia. < Faume ¥ Biches »

Cualquier cosa que exista en el planeta Mundo es sus- Basico: Komodon Apatico, Anguilastre Astilloso
ceptible de ser canjeada aqui por Cualquier otra COSa (hO Peligroso: Gigallén Amarillo, Cangrejo Dido,
necesariamente existente en el planeta Mundo). Debido JTroncodrilo, Pulpopbtamo
a ello, a la descripcion de éste Clima haYy que sumarie, de Tipico: Corresaurio, Cabrello Terco,
modo aleatorio, el resto del juego. En general. Leodn Salchicha, Cerdosaurio
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Especial:

Enturbion, Escarabrujo, Cobra Dora,
todo |0 demas.

& 3] de)

EL COLCHON HINCHABLE MAS GRANDE

JAMAS ENTERRADO EN PLAYA ALGUNA
A diferencCia de |a mayoria de desiertos de otros plahe-
tas, el desierto de Dunarena no esta menos poblado que
otras zZohas mas favorables. A Dioz le parecié genial un
Clima que fuera Como Una enorme playa, perd ovidé el
mar porqué no sabe nadar Y ademas ya se habia agobiado
mucho haciendo el mar Maritimo.
Los seres gue habitan Dunarena sOn implacables adquisi-
dores de liquidos y muchos de eflos hanh desarrollado
sistemas que les permiten moverse bajo la arena. La
sojucion de |os titinidos (|0s minUsSCulos pitecos que
habitan este Clima) es habitar las Coronas huecas de {as
numerosas setabums gigantes en estado semifdsil que
crecen enh Dunharena.

Ficha de Chma: Bl Desierto de Dunawena

€ >
Maniobra: -4
TRecursos: X1
Peligrosidad: 4
P. Endémico: Titinidoz (+3)
P. Visitante: Gorijidoz (+0)
€ >
Basico: Dunas, Arenal, Llano Arido, Cresta
‘Peligroso: Duna Carnivora, Tormento de Arena

Duna Repudiante, RoCas Huyente




Tipico:
Especial:

€ y Verdes »
Basico:

Peligroso:
Tipico:
Especial:

< Faumne Y >
Bésico:
Peligroso:

Tipico:

Especial:

Roca, Pedregal, Charco seco,
Qasis, Microclima, Cueva, Fuente,
TorreCaracola Cavernosa

Nabo Bab Amarillo, Setabum
Pirotéchica, Alga Don

Carnizarza, Cepillo, Setabum Pétrea
Pinchacielos, Dactiles, Palmera
‘Papas Lilas, Aguabaza, Draco Rojo,
Yerba-No-Aqui

Bui-Tres, Espejosaurio, ChacCalvo
Almejosaurio, Sabluro Pardo,
Gusaurio Martitio,

Pata-Pata, Cabrelio Esponja,
Lagarto Chorro

Pelicanodonte, Aspirosaurio

& defTierrapiedral
TODO L.O QUE UN MARTILLO NUCLEAR
OPINA DE LAS ROCAS ... Y ALGO MAS

{Un poderoso martillo nuclear (distraido a las Divini-
dades de unh Curso mucho menos retrasado que el de Dioz)
permitid la Creacidon de la ingente Canhtidad de gravilla,
poIvO Y rOCas que fueroh necesarias para la elaboraCion
de la sabanha de Tierrapiedra. Ef Calor que aCumuia el suelo
de las grandes llanuras de Tierrapiedra ha hecho todos
los animales de éste Clima increiblemente veloces o0, por
|0 menos Capaces de pegar grandes saltos o defenderse de
alglin modo de una temperatura mas propia de una barba-
coa. Clertas rocas negras de Tierrapiedra sOn CapacCes de
cocinar en cuestion de mihutos [0 que Caiga en ellas... €
inciuso digerirlo para generar alin mas Calor.

Pero (o desCrito hasta ahora solamente es una parte del
paisaje de Tierrapiedra. Después estan {os lagos. Alrededor
de ést0s, |3 Vida es mucho mas £acil... ¥, gracias a su flora,
fauna y poblacion, también mas agradable.

Los gorilidoz tienen una pasion que dirige sus Vvidas ¥
que ha influido significativamente en Su entorno: se trata
de la musica.



Ficha de Clima: La Sabana de Tiervapiedra

< >
Maniobra:
TRecursos:
‘Peligrosidad:
P. Endémico:
P. Visitante:

] >
Basico:
Peligroso:

Tipico:
Especial:

< Y Verdss
Basico:

Peligroso:

Tipico:
Especiat:

< Fauhe Y Bichos »

Bésico:
Peligroso:

Tipico:
Especial:

-¢
X1

4

Gorilidoz (+3)
Orangutanidoz (+0)

Cendero, Pedregal, Llahura
Rocarnivora, AcCantilado, Gravillada

Lago, Colina, Roca
Lluvia Psicotropical

Garbonzos, Nabos Rojos,

Cabha Agripicante

Bananas de Sojamiel, Higos Chungos,
Tragabaza, Algarradora

Pitam-tams, Despistacho, Mambu,
Juncolorines, Granbu, Lentejuelas,
Cafretal, Caha Moho

EmU Cantor, Ave Klakan,
Cabrello Coro, Conojo Mirén,
Gallinosaurio Rex, Jirafante,
Gigavante de Charca

Sabluro Gris, Guisonte, Ga-Ga
Fortuga de Tierra, Xilosaurio,
TRAtdFono, Focosaurio Cromatico
Gigalmeja Fiestera

10 alSelvalunglal
EL INVERNADERO MAS SUPERPOBLADO
DEL UNIVERSO DESCONOCIDO

La selva Jungia es uno de {0s poCos trabajos de Dioz qgue
merecio fa aprovacion de sus profesores. Pero ho la tuvo,
porque ademas le tienen mania. De todos modos, constituye
el tnico tipo de terreno en e} que un Sistema vegetal amplio
¥ Variado tiene la supervivencia ¥ (a evolucion garantizadas.
Los problemas empiezan Cuahdo |0s demas seres VIVos tra-
tan de Vivir y desarrollarse en él: (0 tiehen crudo.

Dioz prepar0é una mezCla tremenda de superfertiii-
Zahtes Y hormonas animales de CreCimiento para asegurarse
{a supervivencia de los vegetales que pensava plantar en (a
Setva Jungla. [La mezCla atrajo |a atencion de una estrella
esporida deseosa de convertirse en Supernova. El resulta-
do CreCe a Ciento cuarenta ¥ Cuatro metros por debajo del
nivel del mar.

Algunos datos generales sobre |a selva Jungla te
ayudaran a haCerte Una idea de como pueden ser |as Cosas
para un grupo de piteCcos que se interne en ella:

El 90% de todos |os vegetales del plaheta Mundo |os
copid Dioz del tmerCado en el gue su madre tiene una tienda
de congelados. Eso si, cambiandoles la escala, las propie-
dades, el color... Asi, existen coles Y de lechugas gue alCan-
Zan Varias decenas de metros de altUra, Setas gigantes que
explotan al madurar sus esporas, plantas Carnivoras capaces
de devorar pitecos... Otra curiosidad reside en el hecho que
las plantas de éste clitna han aprendido a germinar unhas en
Otras puesto que, Con tantissima raiz, practicamente no hay
tierrg hasta veintitantos metros de profundidad.
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Ficha de Chima: La Selva Jungla

€ >
Maniobra:
TRecursos:
Peligrosidad:
P. Endémico:
P. Visitante:

< >

Basico:
Peligroso:
Tipico:
Especial:

€ y Verdes »
Basico:

‘Peligroso:
Tipico:

Especial:

< Faung Y Bliches »

Basico:

‘Peligroso:

-4
%1

-4
Orangutanidoz(+3)
Isopithecuz (+0)

Roca, Barrizal, Ladera, Espesura,
Hojarasca, Chirimiri

Arena movediza, Catarata, Rapido,
Acantilado, Cafion, Cresta, Altiplano
Charca, Pozo, [lovizna, Chaparron,
Ventolera, Bochorho

Cuevas, Tierra Firme, Microclima,
Alta Densidad, Chorro de vapor

Mangle Veioz, Arbol del Hierro,
Nabo Blanco, Ficus Titanica
Campanilla Bocarroja, Toxideas,
Anana Enana, Liana Liante,
Banhanha Macedonica,
Mangoteante, [iaha Musgosa,
Sandia Verde, Megabaza de Agua

Cacachunga, Panteraton,
Koalop6tamo, Rana de Cerbatanha
2ampaledn, Bichungo Negro,
Puipiraha, Mosquitosaurio

Tipico: Pitdh Tolaba, Oso Pérez,
Panda Risuefio, Griton
Especial: Mosca He-He, Fotoloro,

Anémona de Tierra, HelioMedusa

1At asiColinaside]
UN HORNO ESTELAR Y VARIOS ACCIDENTES
FUERON SOLO EL PRINCIPIO

Lo de éste Clima fue un accidente. Dioz tuvo {a peli-
grosa idea de “CocCinarlo Uh poco” pasSra tratar de hacer
esmalte a partir de las pinturas que habia usado.

Meses después de la terrible explosion (Dioz otvido el
pequeno detalle de dejarse |os sprays en el interior del
horho y el hecho que éste era un microondas quer se
usaba para descongelar galaxias). Al Salir del hospital para
dioses estUpidos, Dioz e did un par de aCabados con piro-
tecnia ¥y figurillas de goma tratahdo sin la menor sombra
de éxito de normalizar su aspecto. El resultado es algo asi
Como uha UrbanizacCién para jubilados millonarios plagada
de volcanes en erupcCion setnipermanente ¥y superpoblada
por todo tipo de raras Y Casi siempre peligrosas alimahas.
{Una explosion o alguien reducido accidentalmente a ceni-
zas sOn cosas cotidianas en Fuegolava Y |0S terremotos
tampOCO sorprenden a nadie.

El pueblo natural de éste Clima es el de |os Isopithecuz,
que hanh aprendido a convivir con el magma Y Con el Caos
en general de un modo indiferente Y estoico. De todos
modos, se puede contar Con gue su astronomico indice
de mortalidad se ve sobradamente Ccompensado por una
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natalidad desorbitada.[,o mismo ocurre en un modo u Tipico:
otro Con el resto de ahimales Y plantas de Fuegolava. Especial:
Algunos Clanes de Ramapithecuz visitan eventualmente
fuegolava en busCa de materiales y provisiones (o simple-
mente perdidos).

Ficha de Chma: Las Colinas de Fuegolava

< >
Mahiobra: -4
TRecursos: X1
Peligrosidad: -4
P. Endémico: Isopithecuz (+3)
P. Visitahte: Ramapithecuz (+0)

] >
Basico: Gravilla Voicanica, Roca negra
Peligroso: Brecha, Chimenea, Erupcion
Tipico: Rio Hirviente, Géiser, Colina
Especial: Suburbe, Burbuja Gigante,

Lago de lava, Llama de gas

€ ¥ Vierdas »
Basico: Nabos Iridiscentes, Orquidea, Perdn
‘Peligroso: Krums Krujiente, Ortiga-hiedra,
. Champibum Enana
Tipico: Céhamo, Tulipgn Escupidor, Tabasco
Especial: Helechof, Tumbate Negro,

< TFaung Y Bliches »
Bésico: Costra, Langostazo Gris
Peligroso: Gigallon Rojo, Rjnocerizo,

Percebado Pitner, Marafia Roja

Cacadrilo hexapodo, Tortigre,
Boa Roja, Salamandragon,
20mbifante, Morsaurio fgheo




1231'alCordillevalde]Cimapico)
LA CONVENCION MUNDIAL DE CORDILLERAS
CON PROBLEMAS DE GIGANTISMO
Estas singulares y desmedidas tierras pertehecen Ya al
patrimonio del Museo Preescotar de Barbaridades, Errores
y Fracaso (perteneciente al Parvulario “Divinillos” para
Dioses con dificultades especCiales Y tnasivas de aprendi-

L % zaje). LLos 35 kin de la Cima de esta descomunal cordillera

Circular que delimita l0s hemisferios del plaheta Mundo
alln estan presentes entre las anécdotas que comentan
en familia 10s profesores que tenia Dioz cuando fa creod.
Cimapico, pues, se puede considerar, Sin temor g exagerar,
la cordillera mas infranqueable de todos |0s barrios
pobres del uhiverso diverso. De todos modos, |a altura de
Cimapico, a pesar de su espectacularidad y de los prob-
i lemas que inefudiblemente conlleva, no es hi [0 mas grave
ni (o mas raro de estas montafas Unicas: Dioz tuvo gue
“apafar” suU estructura temporal Y fisiCa para conseguir
Gue esa altura descomunal fuera Viable. O algo parecido.

Ge trata (digdmosio asi), de “la verja del jardin” de
Dioz. [La puso para dejar a 10s seres mortales al otro jado Y
preservar su intimidad.

Pero no |0 consiguid.

Y las medidas que tomo para Vivir tranquilo su eterni-
dad sinh pitecos por todos [ados no consiguieron otra Cosa
que torcer la situacion aln mas. Gi PratChett, Adams ¥
Tolkien ¥ Gaihman hubieran salido de fiesta |oCa por
Lloret vestidos de Drag Queen vy, després de 2¢ horas
de despiporre hubieran disefiado una cordiliera en el mas

sordido garito del barrio Viejo de ValencCia, seguro gue les
hubiera quedado mas... ortodoxa.

En Cimapico (Atmbiéntalo como un coctel de l0s Andes,
el Himalaya Yy Fraggle RocCk, pero atnpliado Y distorsionadol,
Cualquier cosa que puedas imaginar es posible aqui.

Eso si: bajo unha apariencia mistica, transCendente
y algo romantica. Para el pueblo piteco natural de éste
Clima (los Ramapithecuz), Vivir en CimapiCo es Como Via-
jar en la grupa de uh cabrelio montés: (hay que dejarse
flevar...). Si el planeta Muhdo fuera un {ugar serio, cuito
y responsable (que no 1o es ni lo parece) |0s Ramapithecuz
seriah un pueblo sabio que viviria en harmonia Con su
entorno ¥ Con el mas alla, un pueblo sagrado... ¥ tal. Pero
en el planeta Mundo, en general, las cosas se guedan mas
en |a linea de {0 potencial, por decCir|o diplomatiCamente.
A la practica, (0s Ramapithecuz son misticos Y lunaticos
compulsivos de 10 raro Y tienen largas barbas blancas.
Hasta aqui |os parecidos con la sabiduria. El resto es un
despiporre mental del quince. Vaya, que estan Chalados
perdidos. Y cada uno a su manera.

A efectos practicos: en Cimapico estan la magia. el
poder, el contaCto Con e| mas alld ¥ la improbabilidad en
estado puro. Pero aln en bruto. Y muy a lo bruto.




Ficha de Clima: La Cordillera de Cimapico

<€ >
Maniobra:
TRecursos:
Peligrosidad:
P. Endémico:
P. Visitante:

< >
Basico:
‘Peligroso:

Tipico:
Especial:

€ Y Verdas >
Basico:
Peligroso:
Tipico:
Especial:

< Faune ¥ Blchos »
Basico:

Peligroso:

Tipico:
Especial:

-4
X1
4
TRamapithecuz (+3)
Todos |os demas -3)

Gendero, Cresta, Valle, Acantilado,
Desprendimiento, Terremoto,
Catarata, Alud, Tormenta, Espejismortal
Cafidn, Quebrada, Altiplaho

Vacio, Ingravidez, Interferencia,
Discontinuidad

Nabo Naranja, Cafretal,
Masamusgo, [4grima de Montaba,
Amanita Cromatica, Vayaguasa,
Arroz Extralargo, Brilloliguen,
Trébol| de 12 Hojas, Yerba Mata
AJi 21, Maizaco, Secuoya Denhtro

Lagarto Mirdn, Cabrello Loco,
Condor DescCalabrador, Risabandija,
Grahcostra Gigante, Qso Pitequero,
Tigruro, OQrugodrilo arrollador
Pumeja, Conojo Yoido, Heliomedusa
Eterodactilo, Psicobélula,

Qruga emplumada

El]

El mar Psicolvopical y el Archipélago de Filgut
Después de CimapiCo, recto al sur, esta el mar Psicotropical.
El {imite entre el mundo mortal ¥ el de Dioz. Con todos Sus
problemas , rarezas ¥y “eventualidades-inClasificables-aungue-

Casi-siempre-preocupantes-para-alguien” (Que son las peores).
~ Para cualquier ser mortal, llegar a La Ista de Filgut sola-
mente es posible Si los persohajes hacen un uso extremo de
la Improbabilidad Infinita ¥ las Excepciones del Caos. Eso
es: si NQ pretenden en absoluto llegar ahi, ¥ se esfuerzan
hasta las Ultimas consecuencias en NO IR, entonces, puede
que lleguen. Para que te hagas ung idea del estilo del mar
‘Psicotropical, conviene gue tengas en cuenta que se trata
de un lugar en e| que hay icebergs con palmeras, aire acon-
dicionado Y diversos hilos musiCales (mas bien cuerdas, O
inCluso {ianas). Todo 1o que hay en esta zonha, fué robado
durante [0S afios 80 a diversos estudios de Cine, sex-shops Y
pesCaderias de la tierra. Y después paso |o de la lavadora (no
se puede centrifugar en caliente una década Y esperar gue

la lavadora se prive del dudoso placer de explotar).

Dicho esto:Te queda improvisar.

Las incontadas Islas del Archipiélago de Filgut son lugares que
(a parte de ser las habitaCiones de la Casa de Dioz Y su familia), con-
tienen una imagen de Cada mapa del planeta Mundo. Los problemas
empiezah con el Archipiélago de Yuyu, que estd justo debajo, en
sentido inverso. Gi, se trata de 0 gue temes: Un refleio en el agua
que existe por Su Cuenta ¥ con Cierta independencia.
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Auhque pueda parecerlo, ho estamos hablanhdo de
nada que se parezCa a la idea de Cielo e infierno gue
puedan tenher ciertos terriColas: la percepcidn del Yuyu
y del Filgut sOn totalmente subjetivas y relativas siempre
a la situacion.

TRepresentan todo |0 desconhocido: [0s temores Y (oS
suenos, 10 sagrado Y |0 maldito, la vida Y la muerte... el
cachondeo y el muermo. [Los pitecos gue han sido diver-
tidos en Vida Van a la fiesta eterna del Archipiélago de
Filgut después de la muerte. Por el contrario, 10s que hah
sido aburridos se quedan en Yuyu preparando. Canapés,
fregando Vasos ¥ demds. De todos modos, esto Casi ho
itnporta, puesto gue el comun de {a pitequidad no tiene ni
idea de esto hasta que Ya es demasiado tarde.

A efectos de atrezzo, conviene teher en cuenta que
t0do |0 que pertenece a DIioz ¥ su familia es 144 veces
més grande de (o normal, Casi siempre horterilla ¥ por
norma general MuChisimo mas potente y eficaz de o que
serig prudente.

La Genda del Aire, el Chamanismo, tiene Ciertas
| }  nociones de éstos temas, aungue de un modo Vago, impre-
> Ciso y basicamente equivoco.

cl IManager);]

Ci vas a arbitrar desventuras de PUZ en el Z2etamundo, ten en
Cuenta gue tu libertad es total ¥ absojuta... Desparrata Sin complejos
todo |0 gue Se te oCurra Y trata de intuir 10 gue ie apetece a tu grupo ¥y
10 Gue puede sumirio en el Caos mas histérico y desterniliante.
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BueblosYculturas
Vimaniasipitecas;

Existen 12 pueblos iniCiales de pitecos. Evidentemente,
tu puedes abadir © quitar |0s pueblos que quieras ¥ puedes
decidir también cuales seran jugables ¥y Cuales se reservaran
uhiCamente Como parte dej escenario. Estos pueblos de pite-
COS NO SON razas diferenciadas UniCamente por la genética.
También son protoculturas, inCipientes pero decididos inten-
tentos de CivilizaCion. Notaras que algunos de los nombres de
los distintos pueblos pitecos, asi Como su estilo ¥ talante, te
recuerdah C0osas que puedes haber Conocido en otros |ares...
no te preccupes hi nos ralles: es pura coincidencia.

Petudos, gandules ¥, por |0 general, Cobardes, 0§ pite-
COS Y pitecas sobreviven organizados en Clanes ¥ esparci-
dos por el planeta Mundo. [,0s 12 pueblos de pitecos rep-
resentan quiza, algunos de (0s mas jugabies Y divertidos
intentos de evolucion, pero no son ni os Gnicos ni |os
mejor adaptados... El destino de otras especies estara en
t0do momento muy vinculado a ellos.

Titinidoz




[1Titinidos

{Pithecus Habifis Titinicus)

RESG3(+3) TAME6/-6) INS(+6/+6) APE (-3(-3)

Nadie sabe a ciencia cierta en qué estaba pensando
Dioz cuando decidio el tamano de (os Titinidos. {Jn palmo
de altura ¥ medio quilito de peso son uha broma macCabra
cuahdo se vive en unh planeta prehistoriCo habitado (por
ejemplo) por Gallinosaurios Rex, Molesaurios ¥ Gigaliones
de sesenta metros. De todos modos, Si el pueblo titinido
ha sobrevivido hasta ahora(para ti, entonces) ¥y se ha
extendido por todos [0S Climas ¥y territorios del plaheta
Mundo, ho es sOlo por su suerte, percepCion Y rapidez: |a
cola prensil, 1as cuatro extremidades habiles y la enorme
Capacidad para la artesania y la elaboracCion tanto de
! herramientas Como de artas Y trampas también les ha
ayudado mucho. Pero mas alld de todo ello, [a garantia
mas sblida ¥y firme de supervivencia de éste pueblo sigue
siendo su gran amistad Y simpatia natural Con el enorme
puebio de los gorilidos, con quien gustan de formar
equipo y cooperar.

Los Tit (como se Haman a SI mismos) poseen unas
manos tan habiles y capaCitadas para la precCisidh como
las de |os seres humahos actuales. SU diferencia reside
en disponher de Cuatro en |ugar de dos. Gi. Los pies de |os
titinidos son, a todos {os efectos, dos manos extra. De (o
que no disponen, evidentemente, es de un Cerebro extra
para manejarlas de manera totaimente independiente (un
poCo de coherencCia, por £avor).

Ce trata de un pueblo de excelentes recolectores
Y exploradores, que basa su dieta en |as bayas, 10§ frutos
§eCos Y |0s insectos, aungue no desdefian la posibilidad de
Zamparse Cualquier otra cosa comestible si la hecesidad
les apremia. Auhque por propia iniCiativa tienden a ser
ganhdules, chillones y zizafieros, algunos de ellos se alian
COon Clanes de otros pueblos para prestar Sus valiosisimas
manos al servicio de proyeCtos mas ambiciosos que (a
mera supervivencia ¥y el cachondeo. Cuando alguien con
mucha paCiencia ¥ Cierta dosis de autoridad consigue
que uh pufado de titinidos se centren en un trabajo de
artesania, 0s resultados suelen ser espectaculares.

Contrariamente a |0 gue se podria pensar Si se
tiene en cuenta su mafa, los titinidos construyen sus
poblados aprovechando |as formas de su entorho natural
Y Sin tomarse muchas molestias...

Los bosques secos de Setabums pétreas, acantilados
VOICaniCos {ienos de cuevas ¥ recovecos, el esqueleto de
uh molesaurio... 0 inCluso el Caparazdn de una Fortuga
igante. Sus prinCipales aportaciones a la Cultura piteca
han sido |a pipa, la Cerbatana ¥, en ColaboraCion con sus
aliados ¥ amigos gorilidos, la boleadora Tit ¥ €| Yo-yo Ti-
ti (0 13tigo de mangar). Ademas, algunos de |os titinidoz
hah aprendido a domar Conojos saltones Como animales
de monta e inCluso de tiro.

Lo que en cualquier Caso esta Claro, es que con titi-
nidos no hay tedio posible ni las tardes pueden hacerse
muy {argas.



29Micropithecuz
{Pithecus Nanus)
RESG3/+3) TAMES(-5) INS(+2/+2) APE (2/+2)

Los Mic (como se flatah a si mismos) hah conseguido
a pulso forjarse una reputacCion de pillos, ladronzuelos v
maleantes. [,a Causa, Su desmedida aficion por la comida,
[as herramientas ¥ 10s recursos ajenos. De aspectos muy
Variados, (0s miCropitecos no son, por |0 gue a la genética
se refiere, una raza propiatmente dicha sind mas bién un
grupo heterogeneo que Commparte, por encCima de todo,
un modo de proceder similar ¥ un caraCter parecCido.
Nerviosos, hiperaCtivos, a menudo violentos ¥ dotados de
una innata predisposicion al hurto, l0s MiC construyen sus
poblados a partir de |a unhidn con cuerdas ¥ tOsCas pasarelas
entre ditinutas Cabafias y abrigos situadas en [0 mas alto
de [as esCasas rocas grandes de las llanuras Tundrasticas.
Descienden, genéticamente, de {0s mandriles Y de diversos
tipos de micropitecos terrdqueos que Dioz copid de uhas
viejas revistas del National GeographiC. Se trata de un pue-
blo muy cohesionado ¥ gregario, raramente Van a ninguna
parte sin Uha docena de sus amigotes y tienen muy Claro que
t0das sus oportunidades de evolucion pasan por el trabajo
en equipo. Aungue son muy suyos ¥ les gusta su pueblo
mucho mas que nhinglin otro, ho dudan en aliarse con Casi
Cualquiera si tienen algo que ganhar Con ellos. Sus principales
aligos son |0s orahgutanidos, Con quien gustan de tomar el
pelo a terceros ¥ hacCer todo tipo de piliajes auhque también
se encuentran a Susto entre pithecanthropuz.
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La dieta de |os MiC consiste prinCipalimente en Carhe
Cruda, a Falta de ésta pescado Y (solo si no hay nada mas)
verduras Y frutas. Son un pueblo algo mas primitivo, sal-
vaje y tosco que buena parte del resto, aungue esto ho les
impide ser buenos estrategas ¥ uhos verdaderos maestros
en |a apropiacion de (o ajeno Y en la resolucion ventajosa de
(as peleas gue de esta actividad se derivan. Sus prinCipales
aliados animales son |0s sabluros, l0s ratruernos, las mofi-
estas ¥, muy especialmente, [as moscas he-he.

Nipopithecuz

39Nipopithecuz
{(Pithecus Aureus)

RESC3/-3) TAMCH-4 INSG3/+3) APE (+6/-6)

Los Nip (como se flaman a §i mismos) provienen, direCta-
mente Yy sin tapujos, de una pareja de monos abducidos
de Cierto (aboratorio japonés en la antartida terricola por
uha misteriosa nave procedente de| sistema Bethelgueuse.
La nhave en cuestion se estrelld (posiblemente por Confiar
demasiado en los sistemas bistromaticos de navegacion
intergalctica) en la multiplahar Y Siempre voraz nevera
de... Dioz. '

Aungue la nevera no sufrié dafios significativos, 1a have
quedod casi totalmente a punto de nieve. Asi sOn las Cosas
en el planeta Mundo. [,a pareja de monos nipones Vivid.
durante meses en una lata de paella... de 36 Kildmetros
de radio Wamada Venancia. Y es que la condicion divina
pertite tener Siempre alglin Gue otro récord (Fuinnhess en
la despensa.

Asi, 10s Nip se impregharon de azafran hasta 10S genes.
Y se acostumbraron a comer pescado. Y, si Ya eran raril-
{os, se volvieron mas. Y todo les fué mas o menos bien
durante uh tiempo. Hasta que cierto dia en que estaba
especialmente ambriento, Dioz intentd Calentar la giga-
paella Venancia basdndose Unicamente en sus poderes’
divinos... Sobra decir que VenhanCia se convirtid en el
material Carbdnico que poco mas tarde Dioz usaria para
Crear (as colinas volcanicas de Fuegolava. [Los monos (que
para el dia del inCendio ya eran unos mil) tuvieron un
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susto de |0s que no se cuentan. Pero [0 COntaron, y sus
descendientes habitah ahora las humerosas istas del rio
Fluvialal que ellos llaman Mil en hohor a sus antepasados)
y sus afluentes. Por si [as moscas...

El rio Fluvial ¥ sus afluentes son el centro de la vida de
jos Nip Y la fuente de todos sus numerosos recursos. Este
pueblo de tranquilos, pacientes, SOfiastiCados ¥y excéntri-
COS pitecos construye Casas de papiro, mambu, grambd v
juncolorines y convierte en algo parecido a jardines japone-
ses Clasicos sus pequefias pero numerosas islitas.

Andan erguidos, tienen poco pelo (Color azafran), son
buenos nadadores Yy, auhque sabenh todo |0 que un piteco
puede llegar a comprender sobre el fuego, no |es hace
ni pufietera gracCia tener nada que ver con éi. Aunque
tienden a demostrar ingenio y talento practico en muchos
aspectos Claves para la supervivencia, también son maniati-
COs, SUperstiCiosos Y Con notorias tendencias paranoides.
Resulta siempre muCho mas seguro tratar de manteneries
trahquilos...

Los Nip son uh pueblo de excelentes cocineros Y
alin mejores artesanos. Tienden a preferir |a vida seden-
tarig en sus islitas, pero Con pacCiencia y perseverancia se
puede conseguir que sigah a un Clan mas ndmada si éste
sabe trataries y entenderse con ellos. Buscan “la gran
nevera madre” Y |as pistas sobre su paradero Siempre
les motivan. Por inconsistentes Yy nebulosas que éstas
puedan-ser. (Jnh nipopithecuz es siempre Una Fuente de
intrigas y especuiacion.

AMOrangutanidoz
{Pithecus Simpaticus)
TAME3/-3) TNG(+2/+2)

RESG/+1) APE (+3(-3)

Los Ora-Ora (como se llaman a si mismos) tienen un
fisico sospechosamente parecido al de |0s orangutanes
terricolas... de dibujos animados (Ya se sabe, es un Dioz
joven, precultural, freak...).

De éste hecho les Viene el |atingjo metacientifico
Simpaticus. Bonachones, risuefios, optimistas, pallasos Y
provocadores, l10s Ora-Ora habitah {a exhuberante y color-
ista Gelva Jungla. Hay teorias (evidentemente exterhas
al plaheta Mundo) gue sostienen la posibilidad que esta
enporme sefva contengda, en uh modo O otro, todas las for-
mas de vida vegetales de {a galaxia. La razodn es muy simple:

no la hizo Dioz. [ legd en forma de semilla meteoritica de 90 |

toheladas procedente de Cierto laboratorio mas gue sospe-
choso que explotd de forma aparentemente espontanea a
varios siglos (uz del planeta Mundo. A causa del tremendo
impacto, toda la selva jungla se encuentra a mas de Cién
metros bajo el nivel del mar Y de ahi el desmedido gigant-
isto de todas las especies vegetales gue mas que pobiarla...
la Ccopah. A simple vista, parece que hO quepa Ya hi unh
trébol mas, pero |os que si caben, ¥ ademas de maravilla,
son los Ora-Ora. Porgue ho viven en la selva sind encima de
ella, en {as copas de 0s titanicos y variopintos drboles.

El pueblo orangutanido tiene entre sus prinCipales meri-
t0s, haber evitado Cantidades ingenhtes de violencia por
t0§dos |0s rincones def plaheta Mundo.




Gi. S6n unos conciliadores ¥ mediadores hatos. Saben qui-
tarie tensidn a cualquier COnflicto Y, ademas les gusta hac-
erlo. Hay quien piensa que éste Caracter Simpatico les viene

! !
‘(/\\\

Orangutdnidoz

de Comer Casi exclusivamente alimentos duices como la miel.
la fruta, 1as bavas, 1as flores... y Ciertas setas. Pero quien ha
Vvisitado la sefva jungla sabe que las ingentes Cantidades de
“intitmidad" disponibies alli, entre las hojas, son la Causa de
una tah sana como intensisima actividad sexual que endulza
el caracter a los Qra-Ora Casi tanto como las multiples fru-
ta$ psicotropiCales que consumen.

No saben nadar, ni falta que les hace, y desconocen
por completo el fuego, pero han dediCado todos sus esfu-
€rzos Como pueblo a desarroflar Una amplia ¥ rica tradicion
fudica y festiva. La musicCa, el baile, l0s juegos de todo tipo
y |0s banguetes psicotropicales son el sello de identidad de
estos traviesos y gorditos pitecos.

59Pithecanthropuz;

{Pithecus felix)
RES(+1/-2) TAME2/-2) ING-6/+6) APE (+4/0)

Los Puz (sonido gue emiten los demas cuando les ven)
sOn los pitecos mas humanoides ¥ son bastante desprecCia-
dos por el resto de pueblos por ello. Poco peludos, sin Cola,
siempre erguidos, de pies Capaces $solo de cumplir Con as
funciones de patas, no les ayuda. Y Su estereortipo de
bajitos, morenos, gandules, fanfarrones, irresponsables,
pasionales ¥ ruidosos tampoco mejora hada. Ademas, 10s
Puz tienden a elegir a 10s mas inCapaces y obtusos de entre
los suyos como dirigentes para gue no dirijan y poder hacer
siempre |0 que les dé la gana. Solo hay tres detalles a Su
favor, pero uno de elflos es muy sighificativo.
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En primer lugar, a Dioz le Caen bien porgué sén oS pitecos
que mas se parecen a él. En segundo fugar, a la gente que hizo
el juego de rof también le Caen bien... sobretodo porqué le dah
nombre (Lo de 0§ pareCidos no viene a cuento). v

My,
e

Al Sy
’I\\\\\‘

Pero, en tercer |ugar ¥ precCisamente por elio mucho mas
importante: |0s Puz inventaron a feliCidad, la risa Y el trapi-
cheo. Esto, Unhido al pequeno detalle de ser muchisimos Y estar
por t0odas partes, |es convierte en... bueno, o gue son.

Aunhqgue 1os Puz son naturales de la costa del mar maritimo
y prefieren [os Climas templados, se acostumbran facilmente a
cualquier entorno que les pertnita alimentarse Copiosamente sin
teher que esfForzarse mucho.

Los Puz han encontrado en (a arisCa raza de los Cabrellos
Pardos Trijorobados(se explican mas adelante) la alianza per-
feCta para garanhtizar {a supervivencCia de ambos. [L.ana, leche,
quesos, Carne, monturas, Compahia... Son el tipo de cosas que
los Puz esperan de sus prinCipales aliados animales. Coces, cor-
nadas, SUStos, preoCupaciones, disgustos ¥ situaciones demen-
Ciales en general es o que tienden a recCibir. Ao pareCido se
podria decCir en sentido inverso porqué 1os Cabrellos tampoco
reciben gran CoSa de {os Puz Y por {0 general tienen que bus-
Carse la Vida por su cuenta, gue no se les da nada mal.

El caracter marcadamente irresponsable Yy Carente
de las mas elementales trazas de sentido comUn de éste
pueblo, le convierte en uha buena garantia |Udica: si en
cualquier clan hay dos o tres Puz mas 0 menos a su aire,
no faltaran las emociones fFuertes, las Catastrofes espec-
taCulares, el cachonhdeo v... |0s trapiCheos de todo tipo,
Gque para eso les quiere el Clan.
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isopithecuz

Los pitecos def pueblo Puz tienden a no ser totalmente inCa-
paces en ninglin aspecto de fa supervivencia ¥ la evolucion, pero
por otro lado tampoco hacen nada espeCtacularimente bien. Lo
que si tienen es suerte, arrojo Y morro.

6¥Isopithecuz
{Normopithecus Homogeneus)
RES(/0) TAM/0) INS(or0) APE (0/0)

L,os Iso, también conocCidos como “normales” mas que un
puebio (tpara qué negario?), sén una excusa del disefio del
juego para permitir que se pueda prescindir de (as hormas
que giran entorno a (oS pueblos ¥ su diversidad. Representan
todo o comUn, todo |o standard, la mediocCridad Convertida
enh norma. Y hay una razon de peso para ello: En el momento .
de Crear a los Pitecos, Dioz se hizo unos mufequitos basicos
Con plasteling como base para ir modificando en la creacion
de 0s 12 pueblos gue le habiah encargado en el Parvulario
para Dioses Menores como proyecto de trimestre. El dia
antes de la entrega, Dioz se did cuenta de que habia Cre-
ado solamente 11 puebios ¥, para Salir del paso, les did un
par de toques a 10§ mufequitos basicos que le quedabah ¥
completo asi el trabajo. Al final, igualmente le suspendieron,
pero esto es Ya otro tema que nos alejaria ahora demasiado
de |0 que nos ocupa: 10s Isopithecuz.

Como en el momento de Crearlos, Dioz Ya habia repartido
[os clitnas naturales, las dietas, demas preferencias, singulari-
dades y CaraCteristiCas, a los Jso tiende a gustarles todo (o
Gue a 0s detmas les da asco o simplemente no les interesa.
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Son pues, €l Uinico pueblo que se encuentra en SU Salsa en
1as terribles ¥ peligrosas colinas de Fuegolava ¥ el Gnico con un
indice de natalidad 10 suficientetmente elevado para ho extin-
guirse a Causa de {as humerosisimas bajas producidas por la
actividad volcanica ¥ la fauna ¥ flora propias de su territorio.

En términos de movilidad, Caminan y Corren mas o menos
erguidos, hadah pero poco Yy auhque en teoria también
trepah, Su tendencia hatural a sentir vértigo les difiCculta
bastante ésta actividad. Por otro lado, su pelo no es ni
muy abundante ni esCaso, de tonos grises hi muy Claros hi
demasiado osCuros. Sobre si tienen 0 ho Cola, e} asunto es
muy relativo: disponen de una especie de pelambre de paltno
y medio al final de la espalda que les sirve Casi con excClu-
sividad para ocultar sus siempre gaseosos traseros. Aunque
de entrada parecen tontos Yy, de hecho, |0 son, también
disponen de una larga serie de comodidades que los demas
pitecos normalmente ho alCanzan hi a sofar. Habitanh, por
ejemplo, Uhas confortables Caverhitas pareadas Coh aguas ter-
males, hielo perpetuo, piedras Calientes y todo tipo de como-
didades. Se trata de un pueblo tranquilo, que ha aprendido a
gozar de| tedio Y el confort, que en todo momento intenta ir
viviendo sin percahces ¥ que se ha acostumbrado a mantenher
|a Caltma InCluso en (as SituacCiones mas espeluznantes. Si algin
adjetivo les define mejor que ningln otro, este es “estoicos™
no Se alterah por hada Y Casi hunCa dejah de lado as maneras
y formas de un Corredor de seguros veteraho O Uh empleado
de bahCa Cualquiera Cuando trata coh millonarios. En otros
terminos (para quien tenga la suerte de ho saber [0 gue es
un Corredor de seguros hi uh empieado de banCa): SOh UhOS
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pelotas rematados Y siempre tratan de evitar [0S COnflictos
enterrandolos bajo una Srah montafia de adulaciones, alaban-
23S Y promesas (solo promesas) de favores de todo tipo.

La prinCipal ventaja de contar con Isopithecuz en un
Clah, aparte de |a portentosa fertilidad ya mencionada, €s
que tienden g Cohesionar a [0s rupos mas dispares Y, por [0
general, SO |0s “amigos Comunes” que Zanjah las disputas que
puedan producirse Casi Sin darse cuenta.

Su mayor temor, Como pueblo, es {lamar la atencion, ser
distintos 0 ho gustar a alguien.

Cromufionez




iZACromuionez;
{Pithecus Brulafis)
RESC3/+3) TAMEY-2) JNG(-6/+6) APE (6/+6}

Los Crofg (sonhido gue emiten con su Cabeza al goipear-
la con cualquier cosa solida) sén, con enortme diferencia,
jos mas salvajes, brutos, bastos, violentos, sanguinarios,
temerarios Yy suicidas de |0s pitecos. A Dioz le suspendi-
eron e| examen praCtico de “preculturas guerreras’ en
el parvulario para dioses microencefalicos “[Los alegres
Cabroncetes cagones” por la Creacion de (os Cromufionez
justo antes de expuisarie.

Para mas yuyu, los Crofig soh pitecOfagos (l€ase, que
comen pitecos) ¥ ademas, en su extrema brutalidad, se
comen a sus Victimas Vivas, sin ni tomarse la molestia de
matarias antes. Asi, si tieneh hambre, Cosa que ocurre Casi
siempre, te comen Vivo. §i ho tienen hambre, te matan de
las Formas mas Crueles ¥ sahguinarias (estd en plural por
que los Crofig sén capacCes de tmatar a un mismo ser Vivo
de decenas de maneras distintas a la ve2).

La primera parte del hombre del pueblo (Cro-) es Clara-
mente unha ohomatopeya. EStos piteCos estan convencidos
de impresionar a sus adversarios y victimas demostrando
SU extremo aguante a l0S porrazos que ellos mismos se
inflingen con |0 mas contundente gue encuentran. [a seg-
unhda parte (-muhonez) es en Cambio llanamente descCriptiva:
cuando tienen hambre ¥y no disponen de hada mas, tratah
de comerse entre ellos. ASi, es frecuente e inCluso ven-
erado entre ellos disponer en sus propias carnes de 10s mas
sadicos e imaginativos mufones Y mutilaciones diversas.

Naturales de las pestilentes marismas de Barrotlodo, los
Crofig estan orgullosos de apestar por encima del hedor
ambiental ¥ de ser alin mas £eos Y asquerosos Gue 1a Carrona
con la que contruyen sus poblados caminantes. Cuentan,
como aliados naturales, con Apestruces, Zap-Pus, CaCadri-
|os exapodos, Berberridos Rojos Y Ceposaurios Negros entre
otras terribles alimafas. Sus especialidades, por 10 que a
artas se refiere, son la Costracha Y la Cimicostra, auhque
tampoCo subestiman una buenha rocCa... Cuando la encuentran
entre tanto barro Yy podredumbre.

S¥Euzkopithecuz
{(Pithecus Aberizalis)

RESG1/-2) TAMEY+D) INSE3/+3) APE (:2/2)

Naturales del macizo de Montemontafa, 108 Euzkoz
(asi se llaman entre ellos) sOn un pueblo variopinto, siem-
pre forhido, siempre hospitalario ¥y siempre amante de |a
bueha comida ¥y la comodidad. [L,os problemas, Cuando (os
hay, etnpiezan Cuando alguien intenta ser mas Chulo gue un
euzko, e desafia en algo fisico o intenta apropiarse de su
Casa O su territorio. Eh este tipo de momentos, (0s Euzkos
demuestran gue nho COortah tronCos Y (evahtah roCas Solo
para divertirse asi Como |as grandes ventajas de una dieta
sana Y, sobretodo, abundante.

De todos {os pitecos del planeta Mundo, los Euzkoz sén
[os que tienden a disponer de las viviendas mas Conforta-
bles, mas seguras ¥y mejor aprovisionadas. Se instalah en
profundas Y espacCiosas Cavernas haturales gue eflos acon-
dicionan Con pUff Caverharios a |0s que Ccuidan Yy engordan
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Euzkopithekuz

con estero, termodactilos a 10s gue miman con primor Yy
Osos Herm con |0s gue conviven fraternalmente. Ademas,
en el exterior Crianh Yaks (anudos como monturas ¥ por su
leche ¥y laha, a la par que ericerdonhtes negros, para Otros
fines menos Concretos.

La teoria basiCa de |os Chamanes euzkoz es que ellos (l0s
euzkoz y Montemontafia) Ya estaban alld, comiendo asado de
ericerdonte en sus Comodas Cavernas mucho antes de gue a
NADIE se e ocurriera la posibilidad de Crear el multiverso

ni 13 realidad ni nada. Asi, elios sén |0s anfitriones ¥ todo
el resto... bueno, sus invitados. Asi [0 Creen y asi se com-
portah. Pero de buen rollo, normalmente, porgue a pocos,
de los demas. les preoCupa tanto el “cquien llegd primero?”
COMmo el “equién se quedard el Gltimo?”. Ademas, uha vez en
que le preguntaron sobre ésta cuestion, Dioz dijo que El
en politiCa no se metia, que esta asignatura nO le tocaba
hasta gue llegara a la (Universideidad Polimistica, cosa gue
le guedaba (Y le sigue quedadando) MUY LEJANA.

Asi, los Euzikoz disponen de Casi tantas supersticiones Y
manias Como (0s nipopithecuz ¥ de tantas tradiciones (aungue
de estilo muy distinto pero también centradas en el comer,
el gritar y las demostraCiones fisicas) como los Cromuionez.
Ademas, veneran a SuUs ancianos ¥ antepasados como ninglin
otro pueblo [0 hace (Pero... ¢éQue motivos podrian tener 10s
demas para veherar a |0s ahtepasados de 10s euzkoz?) Y de ellos
reciben sabios Consejos, [as exquisitas recetas... Y un montodn
de patrahas para reforzar Su tesatarudez natural.

L3 presencia de Euzkoz eh Casi Cualquier tipo de Clan
bien alimentado es frecuenhte, aungue esto no Significa
Ggue no sea, a la par, laboriosa ¥ a menudo complicada. Y
estas complicaciones se multiplican si se trata de un Clah
némada. Aungue tienden a ser duros, estar muy Sanotes
y gozar de una resistencia admirable, 10§ pitecos de éste
pueblo hechan en falta, inCluso si ho [a hah conocido, la
comodidad de sus Cavernas de Montemontafa Y NONCA
se conformah Coh unas bayas para matar el gusaniflo ni
comen carhe O pesCado Crudos.
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| ‘98 Ramapithecuz WA‘”%
{Pithecus Paliens)
RESG3/-3) TAME2/4+2) ING(G+6/-6) APE (+6/-6)
Los Rama (Como se Haman a si mismos) sén un pueblo
mistico, contemplativo, animista, SUpersticioso y raro en
general. Ge dice de ellos que son amigos de EIvVis ¥ de jim
Morrison.

b,

oSNy,

Naturales de |os altiplanos de ta cordillera de Cimapi-
co, (0§ Ramapithecuz estan convencidos de que tarde o
tempraho |os hielos del glaciartiCo se Van a fundir v el
planeta entero se Va a inundar. De ahi su fijacion por
las alturas. De todos modos, por muy sabios ¥ misticos
que seah |0s Ramapithecuz, no tienen ni la Mas remota
jdea de |0 que es el CFC ni la Capa de 0zono ni el Cambio
Climatico ni nade que guarde alguna relacion con ellos.

Sus motivos para Creer en la inundacion del plaheta
Mundo son mucho mas prosaiCas: piensah que Cada vez
que Hueve se va acumulando agua Y que |os rios son
como grifos abiertos que van f{lehando |os mares. La
(inica base fisica a la teoria inundacionista de |10s Rama
se articula alrededor de un hecho que compruebah
constantemente: el hielo, sumergido en agua se funde.
Asi, ellos tienden a busCar |as alturas Y Solo la espeCta-
tiva de encontrar un lugar mas alto que la cordillera de
Cimapico puede motivarles a dejar su |ugar.

Lo que por el momento no saben |os Ramaoithecuz es que
1 no hay, en todo el planeta mundo ningln otro {ugar tan alto.

Ramapithecuz
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| 109 Gorilido2]

{Pithecus Fortius)
RESE3/+3) TAME3+3) INSC6/+6) APE (-3/+3)

Los Gogor(como exigen que (es llame todo el mundo)
provienen directamente de (0s muchisimos goritas gue en su
momento Dioz Vid en inconhtables peliCulas terraqueas. Por
lo general, su tatmaho tiende a ser algo maYor que el de [0S
gorilas auténticos (1as pierhas son mas largas) ¥ sus musculos
sOn espectaculares. [Las gorilidaz (como ocurre Con el resto
de piteCas respeCto a |0s pitecos de su pueblo), no sén menos
corpulentas y fuertes que los gorilidoz aungue su complex-
ion si varia, asi como (a distribucion del pefo corporal ¥ sus
tonhalidades. E| pueblo gorilido a pesar de su fuerza Yy tamafio,
no es agresivo hi depredador en modo alguno.

Su alimentaCion se compone esencialtnente de fruta,
bayas, tallos verdes, hajas, raices Y, eventualmente, de
pequenos insectos, a |0S que consideran uh manjar para
grandes oCasiones. Ge trata de un pueplo unido por ung
pasion que les corre por las venas: la masica. Y aunhgue la
calidad de su arte es opinable, |0 que esta Claro es gue son el
pueblo que mas instrumentos conoce Y la musiCa que a todas
horas haCen con elios es sin duda la gue mas fuerte suena.
Ademas, su amistad Y simpatia naturales con {os habilidosos
Titinidoz, les proporCiona un interCambio inmejorable para
ambos pueblos: |0s gorilidoz recoleCtan sin mMuCho esfuerzo
enormes Cantidades de bayas ¥ fruta para |0s titinidoz y éstos,
a Cambio, les construyen complejos Y sofisticados instrumen-
t0s. Esta pasion por la musica, les viene potenciada a los gori-
lidoz por |a presencCia en su habitat de |0s GniCos seres Vivos Gorilidoz
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musicales del planeta mundo: ef Xilosaurio Kling-Klong, &l
Koalosaurio trompon, las Caflas de mambu Y [as palmaraCas(o
palmas maraqueras) ¥ (0§ Lotambores. Curiosidades de (a
sabanha de tierrapiedra, oye. Y para Colmo de buen rollete,
los gorilidoz tienden a instalarse alrededor de (0s pequefios
auhque humerosos (agos que salpiCan su peculiar tierra. Ef
origen de dichos 1agos es un misterio para los Gorilidoz ¥ su
razon es algo prosaiCa: la Cafieria que lleva el agua fria des
del glaciartico al parque acuatico de Dioz tiene una fuga
en tierrapiedra que da origen al rio fluvial y sus afluentes.
ASI, alrededor de |0s lagos de tierrapiedra, Crecen t0do
tipo de juncos, cafias y estrafias palmeras. [,0s gorilidoz
han desarrollado Casi toda su amplia rica artesania entorno
al uso de los juncolorines, (0s pinCha-pinCha, el mambu, el
. grambU ¥ la fiaca, asi como (os [otones amarillos que flotan
'} en |os 1agos, 1as elasticas poingmeras ¥ 1as peligrosas jauleras
carhivoras a parte de |0s anitmales ¥ plantas musicales, Claro.
1Los chamanes gorilidoz desarrollan sus artes Y sabiduria
basandose en la musiCa para imbuir estados de conciencia
Gtiles para Cada situacion. Para imaginar el tipo de musica
concreta que hacen los gorilidoz, basta tirar l0s archivos
de MP10 que Dioz almaCena en su DeusExMachina Di¢ (jo
mas pareCido a un ordenador personal gue Dioz ha podido
conseguir. Funciona con energia tellriCa ¥ su aspecto es
casi idéntico al de uha anCha ¥ roCosa Catarata.: Cualquier
musica compuesta € interpretada en la tierra, ahtes de |0s
ahos 8o del siglo XX por gente de raza negra. Des del son al
blues, pasando por el soul, el reggae, el rap, el jazz, [0S ritmos
étnicos y todo lo demas.

Caminah Y corren a dos o cuatro patas. NO trepan. No
nadan. Formah grandes poblados de Cabafias hechas de
Grambu, Mambu, Y hojas Varias. Aparte de |os Titinidoz, son
grandes amigos de {os pdjaros Picabichos, (os Jguanopdtamos,os
Koalosaurios trompones, los Xilosaurios Kling-kiong...

Temen {os {ugares Cerrados, |as cuevas especCialmente y
ademas tienen Vértigo. Muchisimo vértigo. Hasta el punto
de estar inquietos a metro Y medio del suelo.

if13Mokanderthal,
{Pithecus Mokanderthalis)
RES(+3/+3) TAME4/+4) INGC4-4) APE ¢3/-3)

Por Gltimo, en 1o que a pueblos pitecos se refiere, pro-
Cede entrar en el mas raro, mas Uhico ¥y mas inConfundible
de todos 10s que habitan el plaheta mundo: L,os Momokah
(asi se autodenominan). Antes de entrar en las Caracteris-
tiCas ¥ singularidades mas generales de éste pueblo, Con-
viehe expliCar que Dioz |os hizo Cierta hoche de invierno
en la que estaba muy costipado Y... bueho, no todo (o que
atafie 3 suU aspecto fué totalmente una decision.

Lo primero que llata la atencion al ver un Mokanderthal,
es la espesa, gelatinosa, Verde Y brillante mucosidad que
Cubre su largo pelambrera blanca. Ge trata de una peCuliar
substanCia que generah Constantemente sus prominentes
narices y que se enCargan de esparcCir a conscCiencia por toda
la superficie de sus altos, £fOrnidos ¥ mMusSCUlOsSOs Cuerpos
peludos. Lo segundo a cdestaCar, €n Cuanto g aspecto se
refiere, es que no se limitan a Vigiar siempre acompafados
sind que eligen sus amigos animales entre las mayores fortugas




gigantes, (oS mas grandés ¥ MOCOSOS babuts ¥ [0S Mas fuertes Y
terCos mokabrallos ¥ los mas feroces Osos Bab.

Los Momokah son estrictamente Carroferos, pero esto
no representa para ellos hinguna limitacion porque tienen
una gran facilidad en convertir Casi Cualquier Cosa organica
COn 0jos en CarroNa. Naturales del escarCharco, temen, a
modo de supersticion tradiCional como pueblo, cualquier
tip0 de arena suelta Y seCa, puesto que se les pega a la
mucosidas envolvente de sus cuerpos Y les da la sensacion
que podria (legar a convertirles enh piedras. Aunhque Cami-
npah erguidos, Corren g Cuatro patas Y prefieren mil veces
montar en alguno de sus ahimales aliados a hinguna de
ambas cosas. Son habiles ¥ fuertes guerreros, COrreosos Y
resistentes ndmadas Y exploradores mas que aceptables. Su
capacidad para la comunicacion, en Cambio, es Ciertamente
limitada ¥ la verdad es que en ninglin Caso resultan buenos
contertulianos. NO se pude esperar de ellos grandes ideas
ni una diplomacia mas alld de mostrar sus armas ¥ masculos
amenazadoramente cuando se produce algln conflicto de
intereses, pero de todos mModos, puesto que tiendeh a ser
masd fuertes que la mayoria de pitecos, raramente necesi-
tah hacCer uso de la violencia con {os demas miembros de su
clan. La manera de convivir Con ellos sin probletas consiste
en no olvidar hunCa dos Cosas:

En primerisimo jugar, COmMO tantas otras Criaturas vy
especies del planheta Mundo, cualguier Momokanh bien ali-
mentado tiene mejor Cardcter, es (3 SuU toSCa manera) mas
Simpatico y se muestra mas dispuesto a Cooperar.

Eh segundo (ugar, un Momokah oCupado es un

Momokan gue no tiene tiempo de peleas ni rencillas.
Aungue se trata de un pueblo eminentemente guerrero,
por encCima de esta haturaleza, SU Caracter tehaz y su
orguilo les lieva, Si se les plahtean adecuadamente (as
Cosas, a tomarse muy a pecho hasta las mas simples tar-
€as si conllevah esfuerzo fisico en general y Cierta dosis
de fuerza bruta mas conCretamente.
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124Molepithecuz

{Pithecus Magrus)

RES(-6/+6) _ TAM6/+6) INS(-6/-6) APE (6/+6)

Tsual que en el caso de los Thinidoz, nadie sabe en que Cargo
estaba pensando Dioz cuando decidio el tamafio e inciuso la forma
de los molepithecuz. AfCanzan altUras de hasta 12 mewros Y [0S s
bajos nunca miden menos de 8. EI puedio (Violo (ast se ffaman elfos a st
mismos) dispone del pelaie mas abundante, largo ¥ envidiado del planeta
Mundo. Ni Dioz es tah extrematmente peludo. La proporCion de pelos
Con [0S IS0 (Gue, para eso estan, representan el promedio) es de un mik
16n a uno. Y, ademas, de tmetro Y medio de longitud minima. Conviene
decir que dioz empled €] material de 24 mubequitos IS0 Y el pelo de 1%
hippies Califorhianos de |os afios 60 del sigio XX terraqueo para hacer
el pritner MoIo. Y €s que todo ese pelo no fué Simplemente un puntazo
de Dicz: pensaba instalar a los [Molo en el glacidrtico, Y sabia que, 0
| les abrigaba, O se le congelarian sin mas. También les dotd, puesto gue
el clima 10 requeria, de la CapaCidad de digerir Casi CualqUier Cosa
organica (el modelo de estomago 1o Copid de Cierto ex-boxeador de
Detroit poseedor hasta el momento del terragueo reCord Guinhess de
ingestioh de hamburguesas CaduCadas del [McDolar's™  regaclas con
grandes barrefios de Caca-Culo™ (Negro brevaje gaseoso tipico de 1as
Zonas de fa Tierra Con Menos neuronas por Kildmetro cuadrado).

Cuanhdo Dioz se dié cuenta de 1o que habia creado, tratd de
minimizar [os dahos convirtiendo a 1os Molo en un pueblo de soli-
tarios. Ademas, puesto que disponen de abrigo totalmente infune 3
Cualguier tipo de inClemencia climatica, les imprimio en el archivo de
instinto Una direCtriz expliCita: jatnas descansan tranquilos en un jugar
Cerrado. Asi, cuando los Molo se sienten Cansados (o, Simplemente,
anochece) se limitan a sentarse Y dortmir. Sin mas. Por no haCer no

hacen i fuego, Ya que, al estar pertnanentemente helado Y nevado su
pelaje, piensan gue son de hielo ¥ que e} fuego les fundiria.

Gi. Estamos en una prehistoria especCialmente “pre” ¥ 0§
pueblos atin son Capaces de Creer firmemente en tamahas atro-
Cidades (Para que te hagas una idea, el nivel medio de racioCinio
y sentido comUn del planeta mundo es tan infimo como el gue
se encuentra en las gradas de Cualquier estadio de FUtbol ter-
raqueo durante la final de 1a liga de Cualguier soleado pais euroOaf
riCano de bigotudo presidente). Pero vovamos a [os Molo.

De entrada, a sitmple Vista, resultaria £aCil pensar gue se
trata de un pueblo de terribles monstruos de las nieves ¥ €
hielo: nada mas alejado de la realidad, puesto que tienden a
tener un Caracter afable Y muy tranquilo. E| Gnico problema,
a 1a hora de convivir con ellos, es el riesgo siempre presente
de ser pisado o Chutado Sin querer.

Dado su enortme tamafo, |0s Molo se ven obligados a Caminar
Y Correr a Cuatro patas. Disponen de una enormme ¥ peluda Cola
y SOn inCapaces de nadar O trepar. SuS aliados haturales son 1as
Dragomorsas BlancasQdian a las rojas), los Qserizos Glaciarticos,
las Costras gigantes glaciarticas, ¥ los Megallones azules.

El humero que precede el hombre de cada arma corresponde
al modificador que debe tenerse en el aspeCto de referencia para
poder usar el aria Con eficaCia.

El modificador de Cada arma se aplica tanto en |as tiradas
de atague Como en la elaboraCion o mantenitiento del arta
en Si por parte de| artesano.

Convienhe recordar que el dafo anunciado para Cada artna
es solamente |a base, que se modificara en funcion de (a Sit-
uacion y de (a tirada de ataque.
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Los personajes que Sigan la senda del Fuego (Guerra) reCiben
un +1 por Cada dos niveles de senda. [,os de la senda de Ia Tierra
(Caza) obtienen el mismo +1 pero por Cada tres nhiveles de sehda.
La senda del aire (Chamanes) obtiene el mismo bonus pero Cada ¢
niveles de senda Y, en o que se refiere a [0S artesanos, NiNgUNo en
su saho juicio empufia muy a menudo un artna, PUesto gue no tiene
ningUINA intencion de jugarse U Fisico imprescindible para elaborar
utensilios ¥ armas. No reciben ninglin modificador favorable, pero
taMpOCo negativo.

Molepithecuz

puz
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ChuSCoSBastos
Y QURES ENTES

A diferencia de otros mundos, ¥ con la excepcion de
Rio Fluvial, en PUZ las armas ho se Comprah Y raramente
se obtienen como regalo: Hay que encontrar a alguien que
las elabore 0, en su defeCto, tomarlas prestadas de otros
Clanes (Conh 0 sin su consentimiento).

Tipo Iz Piedras y Chuscos

PEL Tipo Mod. Dafio

1 China +3 1 punto

2 Canto +2 2 puntos

3 Piedra +1 3 puntos

¢ ‘Pedroto -2 1 nivel

5 TRoca -4 2 hiveles

6 Menhir 6 6 niveles + ECP
Tipo i Palos y Bastos

PEL Tipo Mad. Dafio

1 Junco +4 2 puntos

2 Rama +2 3 puntos

3 Cafa +3 4 punhtos

4 Palo +3 1 nivel

5 Basto +2 2 hiveles

6 Tronco -4 4 niveles + EGP




Armas Avanzadas ZTipo Vi: Armas “Gue no existen”
Tipo Mod. Dafio PEL Tipo Mod. Dafio
Honda +1 2 puntos + ESP 1 Bolso +6 6 puntos + EGP
Jabalina +3 ¢ puntos + EGP 2 Grahada -6 12 niveles + EGP
Lanzador -1 6 puntos + EGP 3 Ballesta -4 2 niveles + ESP
Boleadora 2 2 puntos + ESP 4 Taser +3 3 puntos +ESP
Cerbatana -3 3 puntos + EGP 5 Kataha +2 3 niveles + ESP
Arco -5 2 niveles + ESP 6 Espada de Luz &7 &2 (Tu veras...)

Tipo

Latigo de Ortigahiedra -3
Soplador de Tumbdte  +¢
Martillo de Alcacharra -2
Maza de Secuafio

Pinzas de Dido
Gran Costracha

Tipo

Porrigo Reforza
Maza de Espora
TomaiHops!
Mamb-Chaku
Sablillon
Colmillosable

do
S

Armas Flgul
Mod.

Dafo

6 puntos + EGP
1 punto + ESP

2 niveles + EGP
3 niveles + ESP
3 hiveles + ESP
5 niveles + EGP

Dafio

3 puntos + EGP
1 punto + ESP

1 nivel + ESP

2 niveles + ESP
3 piveles + ESP
¢ niveles + ESP

Elige para Cada ocCasion la coloumha de efectos que
mejor se ajuste al estilo de tu aventura (O inventa otras).

EXisten un par de buenas razones para que [as secuelas
producidas por ataques, enfermedacdes o0 acCidentes seah
aleatorias Y raras:

Por un lado, Dioz no sabe de mediCina mas gue 10 que
ha Visto en la tele. Ademas, COmo en tantos Otros temas
del planeta Mundo, |0s pitecos tienen una Comprension
muy precCaria de |0 gue oCurre, Y esto se expresa en juego
en forma de Caons. Como Criterio general, todo aquello que
sea susceptible de no ser comprendido puede ser dejado
al azar. Asi, Cada vez que el grupo entero se meta en ung
Cueva o pierda de vista el cielo, podr tirar, al salir, para
saber si en ése momento pasa alglin sol por | Cielo 0 no.

E! tiempo no deberia ser medido con demasiada pre-
Cision, puesto que |0s personajes tienen una percepcion
muy subjetiva de éste.

Ademas, para la mayoria, la vida es tah breve que o
Vale |a pena malgastarla.



[Efectos]ESPecialeside)asfarmas) ESPACIO {Unidades PUZ)
1 Caspa Mucho ruido Trepidante flatulencia 1 Pufio 12 centimetros
2 Vomito Presa Atague de tos 1Brazo 120 centimetros
3 Diarrea Veneno Ce e saltah 1as tagrimas 1Galto 12 metros
¢  Halopecia Punteria Macabra Aullla de dolor 1 Pedrada 120 metros
5 Hemorragias Herida Abierta TRetrocede gimoteando 1 Trecho 12 Kilbémetros
6 Terribles Picores Infeccion Huve en la peor direccion | 1Ruta 120 Kilbmetros
7 Suefio Profundo Deja KO Ce desmava 1 Muy lejos A partir de ahi
8  Agsfixia Tremenda Presa Asfixiante Cambia de color
9  Galerosa convulsion Fractura Grave Espectacular hinChazon Conh todo lo que se refiere
10 Delirio de Muerte Herida Mortal Vé estrellas ¥ pajaritos al peso, tampoCo es que reine |3
11 Vuelo Gallinaceo Empuja lejos Explota precision ni nada, pero de todos
12 Todo (o anterior Todo lo anterior Todo |0 ghterior modos por |0 genheral Se tiene una
idea algo mas precisa de él.
TIEMPO (Unidades puz) PESO (Unidades PUZ)
1Ya 1 segundo 1 Nada 120 Sramos
1 Momento 12 segundos 1 Algo 1200 gramos
1Rato 12 minutos 1 Peso 12 quilos
1 Jorhada 12 horas 1 Fardo 120 quilos
1 Tiempo 12 dias 1 Pason 1200 quilos
1 Estacion 12 selmahas
1 Afo 12 meses Los siguientes modificadores son totaimente genéricos,
para que te hagas a la idea de como podrias aplicarios.
Ocurre |0 mismo con (as distancias. ‘Pero tu, evidentemente, a tu rotlo.

Por ello, un mapa no tendrd unas dimensiones fijas
sind que representara una zona de 12 por 12 jornadas de
camino para el Clah que |o genere.

&Y




Modificadores orientativos de dificultad: 7 Fucsia Da una sed intensa e insaCiable
Imposibie 8 Afmnarillo Tremendo di(irético
Chunguisimo 9 Rojo {Jh tonto tembleque Y tiCS Varios
Muy dificii 10  Raro Sofocos, Calor y taquicardias
Difici| 11 Blanco Baile Psicotropical. Y colorines.
Compticado 12 Naranja Ingravidez real. Caida hacCia arriba.
Ce puede hacCer * Y, por extension, de lo que quieras.
SIN MODIFICADOR {rutina)
Ge hard A continuacién, otra lista de efectos, éstos al azar,
Gencillo para Cuanhdo no se te oCurra nada mas O necesites un
Facil golpe de efecto.
Muy Facil Recuerda que el criterio de uso de todas las nortnas,
Tiradisimo t0das 1as listas ¥y todas as tablas es el mismo:
Estad hecho La opcion mas divertida es siempre |a correcta. Digah

jo que digan el libro ¥ la 0gica mas elemental.

) Notaras que hay un tipo de nabo grandote propio de
Cada Clima. Fueron |as primeras CreaCiones vegetales de EFECTOS AL AZAR

Dioz y conviene no tenerselas muy en cuenta... 1 Ce hincha.

Cada tipo de nabo tiende a teher unh efecto contrario 2 Cambia de color
a lo que seria deseable en Cada Clima, pero cuando ho hay 3 Duplica su tamaho
nada mas... 4 Triplica su tamaho

5 Le crece mucho e} pelo

EFECTOS DE LOS NABOS* 6 Explota
1 Negro Una intensa sensacion de frio 7 Suda miel
2 Morado Mareos Yy desequilibro motriz 8 Ce convierte en Cabrello
3 Gris Miopia y distorsiones Visuales 9 Canta Soul o Blues
¢ Pardo Asquerosas flatulencias 10 Ce derrite
5 Verde Vértigo y sensacion de susto 1 Llora, berrea Y patalea
6 Azul Densidad, hinchazon, no se flota. 12 Todo o anhterior
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‘Puedes usar 10s hallazgos en la generacCidon de mapas
pero también Cuando simpletente te apetezCa © |0 Con-
sideres oportuho.

De mahera tah OpCional cComo el resto, puedes aplicar
la tirada como modificador a la reacCion del Clan antre
el halklazgo. Asi, si se obtiene un 6 en Hallazgos Yuyu, la
evidencia de |a proximidad de un clan hostil, modifiCarta
Con un -6 las reacciones dej clan. En ef Caso de |os hallazgos
filgut el modificador serd positivo.

Vale la pena ho abusar de |os hallazgos para ho quitarles emo-
cién ni convertir|os en rutinarios. De todos modos, por encima
de ésta consideracion, estd el imperativo de estilo PUZ:

En - una buena partida pasan Cosas tremendas en todo
momento ¥ sin ningln tipo de orden.

HALLAZGOS YUVUY

El rastro de un depredador
Carrofa siniestra

Charco de acido

Tétems Y amuletos Yuyu

Ce oyen tampores de guerra
Evidencias de un Clan hostil
Lugar trahquilo pero asqueroso
Verde Peligroso \
Bicho Peligroso

10 Altar de sacrificios

11 Cammpamento masacrado

12 Cementerio

O N O R W e

HALLAZGOS FILGUT

O 0N OO R W

El rastro de uha presa

Frutas apetecCibles

Agua fresca Y limpia

Pinturas Filgut

Ge oyen tambores de fiesta
Evidencias de un Clah amistoso
Lugar bonito pero bullicioso
Verde Especial

Bicho Especial

Megalito conmemorativo
Campammento en perfecto estado Y vacio
Despensa

Si se tira al azar, resultados impares es Yuyu y pares Filgut.



RIMUAES
NuyuRSSEilgut:

“(&
Rituales]de}Yuyul

Ge supone que o que Viene a continuacion es algo asi
como la magia negra del planeta Mundo. Pero muy negra
no es porque en PJZ hadie se toma tan enh serio a si mismo
Como para poder ser conhsiderado “oscuro” ¥y hacer C0Sas
realmente malvadas.

Por otro {ado, procede acClarar gue e| planeta Mundo
no es unh Jugar especialmente magico y que, aungue Dioz se
esfuerza mucho en ello, nada sobrehatural oCurre huncCa
coh demasiada precision. Todos |os rituales vienen a ser
algo asi como una actuacion comica de uno o mas cha-
manes, Casi siempre Con [a CadtiCa colaboracion del Clan.

El nivel indiCa direCtamente CuantOs personajes son
necesarios para realizar el ritual. Cada ritual cuesta Su
nivel por 144 (el NUmero de Dioz) en puntos de evolucion.

El modificador se apliCard a la tirada o tiradas del
ritual. Cada oficiante asume Unha de (as tiradas, ¥ i {a Cosa
falla por |a accidn de alguien... se hota Y mucho. Cosa que
normalmente conlieva conflictos Y hasta peleas.

Por horma general todos |os piteCos Y piteCas ponen
mucho empefo y se ilusionan con |a realizacion de un ritual
aunque la Cosa también les infunde Ciertos temores muy
justificados...

Para que un ritual funcione bien de verdad, hay que
conseguir que el Dioz Mahager se ria (0 COmo minimo son-
ria). Si e ritual en cuestion es de nivel alto (a partir de 7) se
recomienda OfiCiiarlo Con todo uh Clah CoOmo apoyo. EStos
rituales Casi siempre aCarrean problemas.

RITUALES YUYU
1 TRastreo Negro
2 Buscar BroncCa
3 Imbuir Aura Giniestra
4 Convertir en Carrofa
5 ‘Pogo de Guerra
6 Ihvocar (Gran Pestilencia
7 Inspirar Miedo
8 Llamada a la Guerra
9 Historias Terribles
10 Combate Maldito
n gacrificio
12 Llamar a la Muerte
Nivel Tipo Mod./Tiradas__

1 TRastreo Negro +6/%X1
Climax y oficio: '

Probar la “Caquita” del animal rastreado para sentir |0
que él siente. ‘



Efecto:

Giempre funciona. Se comprenden al instante ef sabor y
|a textura de |3 CaCa en cuestion a la par que la direccion
y velocCidad del ahimal o ser objetivo.

Mod./Tiradas
+4/%2

Nivel Tipo

2 Buscar Bronca
Climnax y oficio:

Gritos amenazantes (tipo iJh-Uh! o iPa-GaliPa-Gal ¥y
gestos intimidatorios.
Efecto:

A veces funciona Y consigue molestar (0 Suficiente para
provocar una pelea, pero a veces no, ¥ se hacen buenos (Y
extrafos) amigos. (1d12: Pares funciona, impares no).

Nivel Tipo Mod./Tiradas

3 Imbuir Aura Siniestra +2/53
Clivnax y oficio:

Embadurnar con barro, ahadir plumas, huesos y cosas
podridas.
Efecto:

Pues si, en teoria deberia funcionar, pero a veces da risa
(0 pena). (1d12: Pares da miedo, impares da risa 0 pena).

Mod./Tiradas
+0/X4

Nivel Tipo B

¢ Convertir en Carroha
Climax y oficio:

[MéezClar Coh COsas asquerosas ¥y convertir en mejunge
fétido

Efecto:

Ciempre funciona. Y se obtiene exaCtamente eso:
carrofa. Sus usos dependeran de la imaginaCion de (os
OficCiantes.

Nivel Tipo Mod./Tiradas
) Pogo de Guerra 2/%5

Climax y oficio:

Bailar frenéticamente blandiendo todo tipo de armas,
fuego y anitmales peligrosos.
Efecto:

Lo mas normal es que simplemente haya heridos v
destrozos varios, pero Sirve para perderie el miedo a la
sangre Yy hacCer el bestia de modo gratuito.(+1 Yuyu)

Nivel Tipo Mod./Tiradas

6 Invocar Gran Pestilencia “4/%6
Climax y oficio:

TRellenar un animal cCon Cosas repughantes ¥ estofario
hasta que explote.

Efecto:

{Un pestazo denso Yy acre invade unha Casilla entera de|
mapa Y durara tantas jornadas como oficCiantes dej ritual.
Gi se obtiene un doblete, la pestileza permanecerd para
siempre en el lugar e invadira una casilla adicional por
jornada.




Mod./Tiradas
-6/X1

Nivel Tipo

7 Inspirar Miedo
Climax y oficio:

Hacer algun tipo de barbaridad sin sentido alguno y
harto peligrosa. (Jha locura.

Efecto:

Este ritual deberia asustar al adversario, pero a veces
le dd una magnifica oportunidad. (2d12: Par funciona,
impar falla)

Mod./Tiradas
+2/%2

Nivel Tipo

8 Ltamada a la Guerra
Climax y oficio:

Avisar con tambores a (0§ Clanhes aliados para luChar
contra |0S enemigos.

Efecto:

i Los aliados del clan sabenh perfectamente |0 que sig-
nifican los tambores... pero ello no sighifica que estén de
acuerdo. (2d12: resuitados pares, Clanes que acuden. [,os
impares huyen).

Mod./Tiradas
+4/X3

Nivel Tipo

9 Historias Terribles
Clisnax y oficio:

EXxplicar terribles historias de monstruos, Catastrofes,
muerte Y horror.
Efecto:

Fomenta la disCiplina de grupo. +3 a as tiradas de
Clan.

Mod./Tiradas
+6/%X4¢

Nivel

10
Climax y oficios

Consiste en untar {as armas Con venenos o Similares ¥
Calentarias al fuego mientran se profieren siniestras risitas
Yy |0S OfiCiantes dse frotah las manhos con impaciencia.
Efecto:

El de tos venenos aplicados mas otro al azar (por el
fuego aplicado).

Tipo
Combate Maldito

Mod./Tiradas
-3/%1

Nivel

1
Climax y oficio:

En éste rito, se sacrificar a un ser Vivo (Cosa que fas-
tidia tremendamente a Dioz) ¥y encima, normalmente Con
un método tremendo: se alimenta Y alimenta al animal hasta
que muere de empacho.
Efecto:

Cae la muerte (eh forma de Chisporroteo eléctrico) sobre
la tmitad de los presentes (1d12: Pares viven, impares no).

Tipo
Gacrificio

Mod./Tiradas
-6/%12

Nivel

12
Climnax y oficio:

Lo anterior y mas atrocidades entnedio de un gran alboroto.
Efecto:

Una casilla entera de mapa (al azar) serd convertida
en plomo Y (Con relativa prontitud), sustituida por otra;
también al azar en (0 que se refiere a Clima, terreno, FIOra
Y fauna. Normalmente son Casilias averiadas...

Tipo
Llamar a ta Muerte
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RETUACESIEIIGUT
TRastreo Blanco
Buscar Buen Rollete
Ambiente Agradable
Convertir en Festin
Danza del Cachondeo
Invocar Banda Sonora
Inspirar Deseo
Liamada a la Juerga
Anécdotas Cachondas
Juerga Sagrada
Ofrenda

Liamar a la Vida

N 0N oYW

B
& = 0

Rituales Filgut

Nivel Tipo Mod./Tiradas

1 TRastreo Blanco +6/%1
Climax y oficio:

Consiste en pegar la oreja al Suelo ¥y escuchar el trote
de la presa.

Efecto:

Siempre funciona. Se conoce |a distancia ¥ direccion a
las que se alla la presa. £SO si: te puede piCar un bichungo
(1d12: pares ho pica, impares §i pica. Dano: 1 punto vy tirar
dos efectos al azar COmO consecuencia de |a piCadura.
Deberias ir modificando tus tablas para quitaries 1o que
ya ho tenhga gracCia O aNadirle de vez en cuando nuevas
cohas...). §i, PUZ es un juego en el gue el bricolage ¥ la
improvisacCidn deben estar a la orden del dia.

Nivel Tipo

2 Buscar Rollete +4/X2
Climax y oficio:

(Gestos insinuantes ¥ supuestamente atraCtivos unto a
actos as explicitos)
Efecto:

Mod./Tiradas

Siempre funciona. Se atrae Siempre a alguien (0 algo) a
quien se deseaba 0 no. (1d12: pares funciona, impares se
atrae otra Criatura al azar)

Nivel Tipo Mod./Tiradas

3 Ambiente Agradable +2/%3
Climax y oficio:

Adornar conh plumas, conchas, Cuentas, flores vy
demas.
Efecto:

Pues si, en teoria deberia funcionar, pero a veces da
risa (0 pena). (1d12: Pares es agradable, impares es un susto
horterilla).

Nivel Tipo Mod./Tiradas

4 Convertir en Festin +0/%4
Climax y oficio:

Cortar, adorhar, CoCihar ¥ demas para preparar una
comida... “imaginativa”.
Efecto:

Giempre funciona. Y se obtiene exactamente |0 que se ha
preparado. Otra Cosa es que esté tah bueno como parece:
(1d12: pares es bueno pero feo, impares es Mmalo pero bonito)



Nivel Tipo Mod./Tiradas

5 Ska Chondeo 2/%5
Climax y oficio:

Mucha pefia bailando con flores ¥ nécCtares como Uni-
COs atuendos en un (ugar estreCho y osCuro.
Efecto:

La verdad es que Casi siempre fncCioha. Aumenta el
filgut en 2 Y |a hatalidad se triplica.

Nivel Tipo Mad./Tiradas

6 Invocar Banhda sonora ~4{X%6
Climax y oficio:

Cantar, tocar mUsica Y transmitirla al entorno para que
se apunte.
Efecto:

Giempre funciona. {Jna bonita CancCidn (siempre en
i el mas puro estilo de Cada Clan) que Convierte, por un
momento, {a desventura en uh musiCal (2¢ puntos de evolu-
Cidn para Cada partiCipante).

o

Nivel Tipo Mod./Tiradas

7 Inspirar Deseo -6/%1
Climax y oficio:

Preparar Unh lugar agradable lieno de excelentes provi-
siones, comodidades...
Efecto:

Cietmpre funcioha, pero no siempre para guien |0 pre-
para. (1d12: pares funciona, impares se |0 roba alguien o
algo) En PUJZ todos [0s seres Vivos se puedenh enamorar.

Mod./Tiradas
+2/%2

Nivel Tipo

8 Llamada a fa Juerga
Climnax y oficios

Ayvisar con tambores a |0os Clanes aliados para montar
Jjuntos un buen despiporre.

Efecto:

Los aliados del Clan saben perfectamente (0 que Signhifi-'
Cah los tambores... (1d12: Pares acuden trayendo Con elios
un montdn de provisiones exquisitas, impares vienen de
gorroneo por |a Cara).

Nivel Tipo Mod./Tiradas
9 Anecdotas Cachondas +4/%3
Climax y oficio:

Expticar historias divertidas, cachondas Y tal...
Efecto: i
TFomenta el buen rollo entre e| Clah. +3 a |1as tiradas de
Clan.

Mod./Tiradas
+6/%X4

Nivel Tipo

10 Juerga Cagrada
Clivnax y oficio:

Untar |as “provisiones” conh salsas ¥ Calentarias al fuego
Efecto:

El resultado de éste curioso rito varia enormemente
en cada Caso. Depende de las provisiones. Y de las salsas,’
Claro. Puedes tirar efectos al aZar O SaCarte Cualquier
resultado de fa manga. Lo GniCo importante es gue ocurra
algo gordo y cachondo (Tu veras...).



Nivel Tipo ) Mod /Tiradas

1 Ofrenda -3/%1
Climnax y oficios

Preparar Una comida 144 veces mas grande de |0 nor-
mal.
Efecto:

Desencadenard |a Vida (en forma de chisporroteo eléc-
triCo) sobre |a mitad de (os presentes Con independencCia
de su género (1d12: Pares etmbarazo, impares flatulencia).

Nivel Tipo Mod./Tiradas

12 Llamar a la Vida -6/x12
Climax y oficio:

Todo |0 anterior ¥ Uh desmadre generalizado con todo
|0 hecesario para Uha juerga de leyenda.
Efecto:

Aparece una Casilla totalimente repleta de provisiones
y reCursos de todo tipo. (1d12: pares todo es ideal para el
clan, Impares todo es perfecto para el Clan)

Gegln el YUYU o FILGUT del personaje...
EEECTOSIDEIMNYUYU)

Te huelen los pies
Mal aliento
Sobacos Fétidos
Moco de Troil
Pelo Grasiento
FlatulenCia

Mala Suerte
Antipatia del resto
Mania del resto

O 0N oYU R W

10 Qdio del resto

n Brota Unha tercera Ceja

2 Todo o anhterior
EEECTOS EIEGUN

1 Te brilla {a sonrisa

2 Voz cdlida ¥ poderosa

3 Complexion fuerte

4 Nariz graciosa

5 Pelo {argo, lacCio ¥ brillante
6 Gentido de| ritmo

7 Buena Suerte

8 Citnpatia del resto

9 Afecto del resto

10 Amor del resto

1 Crecen Unas bonitas patiilas(dos)
12 Todo |0 anterior




4.CONTUSIONES O VOMITOS (-3 a todo / Estable)
Dolorosas contusiones o vomitos continuados gue dah mal rol(o.

5.HERIDAS O SiNT. GRAVES (-4 a todo / -1 punto por Jornada)
Susto gordo. Heridas 0 sintomas graves. Hay guien |lora.

6.JINCAPACIDAD GENERAL (-5 a todo / -1 punto por Jornada)
No puede seguir. e duele todo de mil maheras distintas.

La diferencia entre Vivir 0 morir, en P2, muy a menhu-
do depende de detalles absurdos 0 inCluso de la suerte en 7. HEMORRAGIAS O FIEBRES (-6 a todo / -1 punto por Jornada)
estado puro, aungue la imaginacion y el sentido del humor- Estd empeorando a marchas forzadas, necesita ayuda urgente.
deberian salvar muchas vidas.
i En princCipio, 10S niveles de Vida se recuperah solamente 8.INCONSCIENCIA {No actia J -1 Nivel por Jomada)
; con la intervencion de unh Chaman o por medio de alguna Pues eso. Que se demayod. No se entera. Y empeora...
pianta Curativa. [0S puntos, en Cambio, se recuperan a
razxon de tres por jornada de reposo absoluto © uno en 9.BELIRIO (No ackia / -1 Nivel por Jornada)

Situacion de calma relativa. Ge le va la olia a pacCer por (0s fogones eternos de sus antepasados...
INivelesyde}Vida) 10.COMA (No actta J -2 Niveles por Jornada)
1. BUENA SALUD (Sin Modificador / Estable) Y ademdas, puntos suspensivos... (se estd muriendo y se nota).

Ei personaje se encuentra relativamente bien. Psé.

11.AGONIA (No achia J -3 Niveles por jornada)
2.RASGUNOS O MALESTAR {-1 a todo / +1 punto por Jornada) Un drama. No haY hada que hacer, Salvo desear que dure poCo.
TRasgufios o un ligero malestar sin importancia. Pero ya molesta.

12.MUERTE (No achia / Solo Dioz puede hacer algo)
3.MAGULLADURAS O NAUSEAS (-2 a todo | Estable} Game Over. Se acabod: Alguien se va direCtamente al
Masgulladuras considerables 0 hauseas gue empiezan a preocupar. Zetamundo.

5[]



WA ENUNA
¥ les Beiflles

Ya habras notado gue la 8ran cantidad y variedad de bichos,
verdes Y geopersohajes no hos perhite, por el momento, dedicarles
unha ficha ilustrada para Cada upo. Tampoco hace hi pufietera
falta: Al final dej apartado veras el modo simplificado ¥ directo
de jugar con todos |0s bichos a tu aire.

Gobra deCir que todos estos Simpaticos seres son solo
ejemplos del tipo de Criaturas que habitah el planeta Mundo.
Proximamente les daremos mas paginas.

GIYACIARTICO
Morsaurio Blanco: [Lagartomorsa de Color blanCo Y Con mala leche
pero buenos colmifios.
Galtejon: Tejon salton con la siempre perjudiCial tendencia a robar
la comida ajena.
Costra Glaciartica: Ostra de tierra gigante (Hasta 120 m.)
Morsaurio Rojo: 18ual gue ei blahCo pero Con efecto rojo ¥ rollo
Vampirico mosquito.
TXOKO TXetxino: {Jn TXOKko gigante que anCla unh extremo a unha
rOCa Y pega e| otro a su presa.
TRompehielos: Torpedo gueionio (Tortlguido) con adrenaling en
|ugar de sahgre(1s m.) :
Oserizo de {os Hielos: Todos los pinChos gue puedes Clavarte ¥ un
terrible rugido.

Focanguro [anudo: Qveja-Cahguro-foCa, otro de |os alocados
disparates de Dioz.

Gusaurio Blanco: Como un gusano de seda pero de 50 . ¥ glaciartico.
Serrucho Marino: Tiburon blanco con sierra en a aleta (Corta las
placas y ias vueica)

Termusgo: MuUsgo Capaz de sustituir Uha manta eleéctrica. Come
carhe de morsaurio rojo.

Ballenosaurio Monhtaha: Moby DiCk pero obesa Y coh uha pequefa
Jamaica en el lomo.

Fortuga Marina: Tortuga Sigante (60 m.) con el Caparazén tipo
fortaleza (tnurete, altnenas...).

Medusaco Purpura: Medusa del tamafio de una furgoneta grande
reliena de gelatina de frambuesa y dotada de celulas iaxantes en
lugar de urticantes. Coprofaga.




lhon) boodpe)

Moconojo: Tdem que Cohojo pero con defensa de moco +¢
Mocomocho: Todo [o gue la legia piensa de |a Caspa eh upn bicho
i del tamaho de uh bus.

Molesaurio: CinCo patas como las de la torre Eiffel unidas en uha
enorme barriga. Pisofago.

Teion Berrugoso: Pegueno, agresivo e incomestible.

Mocolobo: [Lo peor de la hoche. Mahadas de 100 a 500 Cabezas.
Oso Bab: Terrible Cruce entre 0SO polar Y Caracol.

Mocabrello Necio: Mitad camelio, mitad Cabra... Y COh menos heu-
rohmas que un ministro medio.

Mokuro Llanurador: E| toro de oshborne después de 20 afhos como
Catpeodn de sumo.

Babut: O mamut baboso. +12 a |a defensa. Puede recorrer 36 Casil-
las por jornada.

Gelatina Ocre: El pancreas de EIVis macerado en Txerhobil (Tu
veras...).
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Barroedor: O Ratoh escoba. Su bigote barre. SuU hariz aspira (De

100 3 5000)
TUNDRASTICO,

Escorpiojo: [a fortma de| escorpion, e| comportamiento de unh
piojo Y el tamafio de unh puho. ‘
Uro de las Lianuras: Idem que el llahurador pero carhivoro.
Chacal Lanudo: Chacal ehorme con [aha tipo oveja (mahadas de
hasta 100 Cabezas).

Tripledocus: Diplodocus con tres Cabezas y muy malas intenciones...
Jabalince: Jabali trepador y Carhivoro

0Oso Brecogedor: Susto de la Tundra. Si le miras los 0jos (Errory
Te conviertes en Caspa.

Boveja: Buey lahudo. Defiende a muerte su mullida ¥ calida lana.
2orro Tundrastico: Audaz ¥ habil ladron de comida (de 20 a 60).
Topo Voraz: Pacifico animal gue contruye tlneles de| tamafho de
los del metro.

Halcon Trario: Siempre vuela en direccion contraria a [0S mejores
lugares. Muy Util.

Trincherathops: Tricerathops enaho (tipo pony salchicha) muy Uil
como carro blindado. Corre 18 Casilias por jorhada.

MONTEMONTANA

Conojo Montés: Jgual gue otros Cohojos, O Conejos oCularmente
Superdotados, pero con |a habilidad de arrojar objetos. ‘
Ratdn Cascabel: Ratdn ofideo dotado de picadura cromatica(Ver
efectos por colores).

Kokoala: Ge tira de [os drboles contra la Cabeza de quién pase para
robarie las provisiones.




Murciego Jnicornio: AéumUIa estalactitas en |a frente para tir-
arse en piCado contra Sus presas y sorberles la Sahgre.
Ericerdonte: Erizo tamafo cerdo y Coh cuerhos de rinoceronte.
Obusalmon: Su propulsuidn giratoria le permite alcahzar 10§ 200
kim/hora. Muy Peligroso.

PuUFF Caverhario: Jh puf de textura tipo piel de 050 que puede
alCanzar 0s 100 M2 Y se alimenta de leche.

Arpilla YKorre: La mejor ladrona de comida del plaheta mudo. Una
ardilla de guante blahco.

Uro Montés: Esa masa hegra que te empuia al acahrtilado con la
fuerza de unh tahque.

Termodactilo: Ocho patas gigantes de tarantula que alcanzan
temperaturas de 602 grados.

‘Poca: OCa muy esCasa. Cada huevo alimenta para siempre a un ser
Vivo Cualquiera.

Insectronco: TnseCto tronco del tamafio de uh poste de teléfonos
y la textura de un roble.

BARROEODO

Ganguijon: Aguijon de tres pufos con efecto sedante. Muy
chungo: te ahogas.

Boca del [odo: [a boca de Mick jagger con |os dientes de gotzilla
y el tamaho de un tlnel.

Mantaraha: Raha gigante sospechosamente pareCida a uha
mantaraya. ElectriCa.

Alimasco de Charca: Algo asqueroso de unos 12 quilos ¥ mem-
brana clorhidrica.

Hiena DeGas: Sus ventosidades arden espontaneamente. Depilan
muy apurado.

Ceposaurio: Como un cepo [obero pero Con Vida reptiliaha Y a
escala iguanopotamo.

2ap-Pus: Sapo que expulsa pus urtiCante por sus berrugas.
‘Puligalopendra: Giniestra fusion entre puiga y escalopendra. Hasta
1 m. cohsume 1 hivel por ya.

Apestruz: Avestruz zombie semifosil ¥ asqueroso . Sus flatulen-
Cias inCitan a la violencia.

JguanopGtamo: Hipopdtamo Con tipo de iguana ¥y Carhivoro.
Percibe Mirdn: Un percebe gigante Con un 0jO eh Su extremo
superior que [0 mira todo.




Sapo [echero: La mezCla ehtre un sapo ¥y Una vaca... SU leChe
alimenta mMUChO (x6)

Alce Ymer: AlCe con Claras tendencias al despiporre.

Fortuga de Barrizal: Fortaleza mobil en forma de tortuga de 120
m. de largo.

Asquerosaurio: [,a peor pesadilia de [oveCraft. Tamafio trailer.
Gallinosaurio Rex: Enfermiza £fusion entre la idea de Tiranosaurio
Rex ¥ la de gallina clueca... El mas voraz depredador del planeta
mundo. Adguiere (suma) el tamafio de sus victimas al instante.
Dobledocus Esquizoide: Diplodocus con dos Cabezas. (Jna besa 'y
la otra muerde. ‘
Gacodepls (rticante: Como esa teta gigante de Woody Allen;
pero expulsando pus urticante.

IMARIMARETIMO

Conojo Salton: PareCido a otros Conojos pero Salta mucho.
Pavartija: Hortera mezCla entre pavo real ¥ lagartija. Jn bicho
espectacular.

Bolapelo: Se alimenta de liquidos ¥ Crece indefinidamente.
Colontrina: Golohdrina cuyo colon trina enh primavera. Ahimal
sumamente Filgut.

Corneta Chillong: Pajaro Yuyu. Se supone gue sus gritos anuncian
un accidente.

Jabatillo Muerdepiés: Tres guilillos de jabatillo tobilléfago. En
grupos de 2d12. ‘
Calamar Tillo: Simplemente coge piedras COh SUS tentidculos
gigantes para pegar mejor.

Lobo Mascador: Jsa una boca varias tallas mayor que é| y con
dientes de tiburon.
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Castor TazZo: Este castor del tamafo de un minibls disfruta
tirando gente al agua.

Buho Pitequero: Siniestra Criagtura gigantesCa que come pitecos...
Orugarto Blanco: Como uh gusano de seda disfrazado de iguana.
Granhdote.

Orugarto Amarilio: Idem que el blanCo pero enorme ¥ peludo.
Berberrido: Berberecho terrestre del tamaho de un pufo y
chillon.

Cabrello Vago: Cabra Camello sin hinguna simpatia por e| esfuerzo.
Ratrueno de Bosgue: Ratoncillo gue ruge como un [edn y hace de
cuerho si se |e sopla por detras.

Tortong de Tierra: Tortuga saltoha que come Conhojos Y
Ratruenos.

Calamar [Mota: 18ual gue el Calamar Tillo pero Casi siempre duerme
y es mas peguefo.

Megalion: Mejillén de hasta 120 metros de (argo.

Mofiesta: Mofeta Cuyas flatulencCias le ponen Voz de pitufo a
quien (as respira.

‘Patodocus: REéptil coh forma de pato gigante Y Con una estlpida
aficion a los sustos.

Culebrifla Trazadora: Deja uh rastro fosforito. Ge pega cual
rémora parasita.

RICIEFUVIAS

Komodon Apatico: Como un dragdh de Komodo obeso vy sin
muchas ganas de moverse.

Anguilastre Astilloso: Anguila astillosa que se pega a las embarcCa-
ciones 0 ahimales marinos o fluviales.

Gigalidn Amarillo: Como el megallon pero mas grande (Unos 500 m).

Cangrejo Dido: ENorime Cangrejo con pihzas terribles ¥ afiladas.
Troncodrilo: Cocodrilo Cilindrico aficionado a la maniobra de
arroilar.

Puipopdtamo: Hipopbdtamo con 12 patas de pulpo.

Corresaurio: [,agartijo muy veloz. Alimenta muchisimo y “te da
alas”

Cabrello Terco: Como [0§ ghteriores pero Coh ramalazos de mula.
Nunca ceden.

Ledn Salchicha: Exactamente eso. NO es muy buen cazador. Pero
es simpatico.

Cerdosaurio: Puerco verde ¥ alin mas guarro gue 10s normales.
Cotne carrofia.

Enturbidn: Esturidn conh tinta de Calamar imborrable.
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Gabluro Pardo: Canguro dientes de sable. Muy listos. Y también
muy Cabrones.

Gusaurio Martillo: Gusano arrollador de Cabeza blindada.
Pata-Pata: De uba a Cuatro patas tipo elefante sin cuerpo.
Comer pisando.

Cabrello Esponja: Como |os demas pero conh tres chepas ¥ se bebe.
siermpre todos |0s liguidos.

Lagarto Chorro: EsCupe Chorros de cido.

Pelicanodonte: Pelicano gigante que come o0asis. Aunhque g
veces [0S tira.

Aspirosaurio: Como un aspirador industrial bajo la arena...

{TIERRAPIEDRA

EmU Cantor: EmU bicéfalo que canta a dos voces. Aprende Can-
ciones si se le ensena.

Ave Klakan: Como uh tucdn pero aficionado a aplaudir con el pico:
si oye buena musica. Ave Filgut.

Escarabrujo: EsCarabajo coh dibujos raros en el Caparazon.

Inofensivo. Da Yuyu. O Filgut. Depende. Cabrello Coro: Muge de un modo desafinado pero poderoso.
Cobra Dora: JNa cobra muy grande y siempre soborhable con Conojo Mirén: Su curiosidad es su principal Caracteristica.
buena comida. Escupe Y muerde. Efecto somhifero de| veneno. Incomodos en ciertas situaciones...

Gallinosaurio Rex: Tirahosaurio Rex que solo tiene de gallina parte

DUNARENA del aspecto... pero no es covarde.

Bui-Tres: Buitre Tricéfalo que come Carrofia O provisiones ajenas. Girafante: Elefanhte Jirdfido. Sus Parritos se oyen a Vvarias
Espejosaurio: Granh [agarto piano ¥ rejucCiente que refieja imagenes Jornadas.
Y las proyeCta al azar. Gigavante de CharCa: Como el Cangrejo Dido o Susto de Mar.
Chacalvo: Chacal calvo siempre ambriento que forma granhdes Pero de Charca.
mahadas. Sabluro Gris: J8ual que el sabluro pardo pero mas grande, mas
Almejosaurio: Como una Srah almejka con dientes en la concha Y fuerte y mas listo.
mal aliento. Guisotrte: Bisonte obeso pero muy veloz. Grandes mahadas Compactas.
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Gacela Ga Ga: O gacela Garcia. Animal comun y bastante estUpi-
do. Alimentan poco.

Fortuga de Tierra: Grah tortuga gigante de tierra Con Caparazon
tipo fortaleza... O escenario.

Xilosaurio: Saurio dotado de una cresta xilofénica. Animal sagra-
do para los gorilidoz.

RatoFono: Lo mas parecido a uh miCréfono. FuncCioha al reves gue
el Ratrueno...

Focosaurio Cromatico: SAurio que emite Uz tOxica de colores
(tirar efectos al azar).

Gigalmela Fiestera: Enortme almeja que flota por [0S mares desti-
l{ahdo unh licor que sume a quien |o tomah enh una fFiesta de la gue
nunCa se marcharan.

SECV/ATIUNGIFAY

CaCachunga: Sus excrementos son muy acidos.

Panteraton: Pantera hegra tamafio ratdn. Grupos de varios miles.
Koalopdtamo: Obesa ¥ dortilona £usion entre Koala e hipopdtamo.
Rana de Cerbatana: Dispara dardos envenenados por su lehgua.
Zampaledn: [,edn con un directo parentesco Camalednico.
Bichungo Negro: Bicho pequeho que pica con dos aguijones a la
Vez Con venenos distintos.

‘Pulpiraba: Pulpo con una bocCa en el extremo de Cada pata.
Mosquitosaurio: Mosquito def tamaho de uh buey. Su picadura
deja seco a un oso gordo.

Pitdn Tolaba: Piton a la que resyulta muy £acil liar para que se
hasga un nudo elia misma.

0so Pérez: Oso perezoso Gue se enfada mucho si le despiertan.
Tiene una gran habilidad lanhzando Ccosas.

‘Panda Risuefio: Panda gue, debido a su peculiar alimentacion, se
cachondea siempre de todo.

Griton: Como ej ratrueno pero al reves (es enorme pero de Voz
muy suave absornbe ruidos)

Mosca He-He: Gi te piCa te da la risita tontas Y te dura toda Unha
jornhada. O mas.

Fotoloro: Cambia de color en funcion de (o gue Vé hacia adelante.
Ave Filguzt.

Anémona de Tierra: Exactamente eso. Y bastante grande. {Una
pesadilla.

Heliomedusa: Medusa que vuela segregando helio enh su interior.

EUE GOIPAWV/AN

Costra: Como las 0stras, pero de tierra Y gigantes.
Langostazo Gris: Como una [Langosta pero con Cuatro pinzas vy
muy tnala leche. (ziganhte.




Galamandragdn: Salamandra gigante cuya piel es resistente al fuego.
2ombifante: Elefante que sigue buscando el cementerio de sus
anhtepasados desplies de muerto.

Morsaurio igheo: Morsa con patas delanteras ¥ ICOla. ¢ Colmillos.

CIMARICO
Lagarto Mirdn: Como el conojo mirdn pero en lagartijo.
Cabrello [,oco: Como {0s ahteriores pero con la molesta aficion a
embestir y Ciertas manias...
Condor Descalabrador: Coje sus presas ¥ las despefa.
Rjsabandija: Lagartila rosa que se rie de todo y de todos de un '
modo muy ofensivo. ES explosiva. ‘
Grahcostra Gigante: Como la costra, pero muchisimo més grande.’
Y muy inoportuna al moverse...
Oso Pitequero: Come pitecos Como Si fueran hormigas.
Tigruro: O tigre Canguro saltodn. Gran depredador.
Qrugodrilo Arrollador: OQruga Coh seis patas que se Comporta
Como un ariete.
Pumeja: O puma lanudo. E| tema de |3 lana estd muy Crudo conh

Gigalldon Rojo: Como el amarilio pero pero con dos lenguas. bichos como este.

Rinocerizo: Rinoceronte con plas de erizo tamafo jabalina. Conojo Yoido: Jgual gue l0s anteriores pero coh un gran oido tatmbién

‘Percebado Pymer: Como un percebe Con Una batidora americaha Heliomedusa: Como as anteriores pero mas grandes y Con propul:

dentro. Pero sih el como. sion de llama.

Marafia Roja: Arafia de 144 patas. [La pobre se hace siempre un io. Heterodactiio: El reptil mas raro del planeta mundo. Hipnotiza

Ge desplaza rodando. Y pica. Granhdes telarahas. con la-irada Y te cohvence de que eres un condor... !
Cacadrilo Hexapodo: Cocodrilo sucio y asqueroso de seis patas ¥ Psicobélula: Ser estrafio que aparece cuando alguien tiene unma

con muchos dientes. idea muy alocada ¥ le ayuda... O algo.

Tortigre: Tigre Con Caparazon de tortuga. Vegetariano. QOruga Emplumada: EI sumo anhimal Filgut. e supone que Vigila la

Boa Roja: Inmune al fuego. Asa sus presas hantes de comerselas. puerta del Zetamundo.
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m FL@RA Guegrelo negro: Col gigante de duras hojas. Jdeal para hacer
los Verces e
w @3 er eS Edel guays: Como la Edel Digitalis pero con efecto Curativo

(total).
Los verdes de| planheta Mundo estan decididos a sobrevivir, evolu- Secuoyadendron petrea: Secuoya gigante semifssil y congelada.
ciohar ¥ sumarse (Dioz no sabe multiplicar) al precio que sea. Por Crece en el hielo.

ello no es nada raro encontrar plantas piteCofagas, plantas que
se mueven Yy singuiares habilidades de vegetales aparentemente
tan anodinos como el musgo o las setas. Estas Uitimas se llaman
setabums en el plaheta Mundo porqué preparan ehormes rizomas
Vacios a {a espera de {{uvia (0 agua en granh Cantidad) ¥ estallann at
crecer de gojpe. Parecen peligrosos, Y las pritmeras veces asustan,
pero al final todas [as piteCas ¥ pitecos (ellos menhos) se aCabanh
acostumbrando.

L,Os nabos representan uha buena parte de 10s efectos ahadidos
de 1as plantas, aunque también existen todo tipo de venenos, dro-
gas Yy sustancias inClasifiCables mas alld de su condicidn vegetal.

GI"ACIARTICO
Nabo hegro: Estos habos del tamafio de grandes Calabazas tienen
un sabor atargo ¥ dan frio.
Musgotafria: Musgo que desprende un poderoso anticongelante
que, gracias a sus propiedades, mantiene el agua liquida muUchos
grados por debajo de cero.
Algas carnivoras: Pritero atrapah a sU presa ¥ después esperan
que se ahogue. Después se la comen.
Edel digitalis: Veneno mortal. Casi idéntica a la Edel Guays.
Musgo vejoz: Como un felpudo que corre de un |ado a otro en
busca de buena tierra.

B8




ESCARCHARCO
Nabo morado: Estos pequefios habos producen sensacion de
mareo y desequlibrio.
Acelga gris: NO saben a hada pero alimentan algo. Producen
miopia pasajera.
Musgoespino: Como €] musdgo normal pero coh pinChos de medio palmo.
Junko punko: Junco duro y agresivo gue dispara sus pinChos como
Jjabalinas.
Algardiente: Cuahdo toCa Sahgre se Calienta para coceria.
Helechof: Helechos hegros y pegajosos que te atrapah Y te
digieren.
Floricol parda: Uh alimento muy sano gue Ssabe fatal ¥ es asquerosa.
Hino jorl: Pica tanto que sirve de anestesico.
Gengibrécol: Desinfecta ¥ da sabor. Mezcla de gengibre y brécol.
Hapuaj: Habas que apestah y producen terribles flatulencias.
Alcacharra: AjCachofa grandota gue se endurece mucho al fuego.
Girve de arma.
Guegrelo pardo: Sus hojas soh muy pergajosas 6y se endurecen
con el calor.

MUNDRASTICO,

Pino negro: Pino hormal de Color hegro OSCUro Y foria Siniestra.
Almendrastico: Almendro gue se defiende disparando sus frutos.
Nabo gris: Sabe algo dulce, produce miopia ¥ distorsiones Visu:
ales.

Setabum: Explotan al haCer Y se secah Casi al instante. ES unhg’
reaccion encadenada.

Afnargarita: Margarita muy amarga de duros pétalos Capaces de
girar COmMO uha sierra. Alimenta mucho.

Musgoloso: Musgo Carnivoro.

Pimienta azul: En pequehas dosis Cura. A grandes dosis mata.
Estepone: Pequefia estepa verduzCa que causa buen humor en
quienes la consumen.

Espino curvo: Sus pinChos son como anhzuelos. Tdeal para tram:
pas.

Cedrastico pétreo: Cedro gigante semifosil.

Manhdra gore: [Lo que |e hace al Cerebro solo ella |0 sabe.

MONYEMONTANL

Nabo verde: Este habo acido produce Vértigo y sensacion de susto.
Arandano: e puede hacer pachardh COn sus frutos.

TRoble peledh: Produce chupones tipo as de bastos que ata la hie:
dra. Acercarse a el es busCarse uha tunda de porrazos.
Qrtigahiedra: Qrtiga trepadora usable Como [atigo.

Robano: Rabanos tan buenos ¥ alimenticios que inspiran el arte
de robar...

Setabum minima: Pequefias setitas esplosivas. A veces resuitan
molestas.

TRovelldn Cromatico: Su color ¥ su efecto varian al azar.
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Fresanas: Fresas del tamaho y sabor de manzanas.

gecuafio: Descomunal Cruce entre secuoya ¥ castafio. Jdeal para
hacer armas.

Champimientes: Champifiones que producen una drastica compul-
sidh por mentir.

Megabaza verde: Enorme, deliciosa Y muy codicCiada.

Muérdego: Este muérdago Curativo ha desarrollado montones de
boguitas para defenderse.

‘Porriguera agresiva: Sus |argos higos llegan al suelo ¥ se extienden
a varios metros del drbol. Son usados como porrras. Por el drbol.

Hachopo: Chopo ideai para hacer mahgos de armas.

BARROYODO

Champodridos: Algo asi como un Champifion zombie. Quien ios
come se vuelve asesino.

Nabos pardos: Este pestilente nabo produce abundantes y ter-
ribles flatuiencias.

Algajos 0 ajos de mar: Tdénticos a |0s ajos hortales, pero submarings.
Lechunga: [Lechuga muy laxahte.

Berenporra: Berenjena transformable en porra.

Narcoliflops: Sus vapores producen aluCinaciones.

Tumbate negro: Sus semillas producen paralisis.

Hiedralga: Aliga Gue trepa a 0§ arboles Y arraiga en eflos.
AlCacharra: Alcachofa grahdota que se ephdurece mucho al
fuego. Cirve de arma.

Manglétido: O mangle fétido. Pudre el agua, 1a tierra ¥ [os alitnentos.
Cascafo: Castaho que se defiende.

Ficus elastica: Como si fuera un poste lleno de trampolines.
Sustobaza negra: Toma £ormas Y Colores Siniestros que brillan en la oscuridad.

Cebollorona: ES depresiva a fonndo. Su simpie olor produce dra-
mas tremendos.

MARIMARETIMO

Nabo azul: El consumo de este habo produce hinChazon, extrema
densidad e inCapacCidad para flotar.

Cebadora: Cebada que produce (3 |a larga) Cierto aumento de
tamaho.

Gran trigo: Alimenta muchisimo.

24arzano: O manzano zarza.

Aréngano dialéctico: Hierba que da una tremenda verborrea a
quien la come.




Pino apifidn: Dispara pibas que a su vez disparan pifiones.

Ortiga roja: Su picadura mata. Es gigante.

‘Palmapifia carnivora: Paltmera Con tronCo tipo anana.

Higo chungo: Como los higos chumbos pero Cada higo resta un
nivel de salud por pinchos.

Tapapaya: Papaya con el interior parecido al jamon serrano. Da
mucho suefo.

Olivo gris: Como e} olivo normal perc semifosil. Su acCeite sirve
para conservar.

Parra’n’da: E| zumo de su fruto reposado al sol se parece a |0s
mejores Vinos dulces.

Ganahoriaz: Mejoran la percepcion (a la larga) ¥ Cicatrizan heridas
(2 puntos)

Buscasoles: Como un girasol pero gigante e histérico.

Pino flechero: Con sus agujas se pueden hacer buenas flechas.

i (zigsanteadora: Planta de| gigsante o guisante gigante.

RICIEEUVIAT

Nabo fucsia: Produce una sed intensa e insaCiable. Es empalagosa-
mente dulce.

Arroz atroz: Cada 8raho €s Como un puho.

Alga blanca: No sabe a hada pero alimenta. Y es afrodisiaca.
Pepinodedo agridulce: Pepinillos que se busCan la Vvida por Su
cuenta moviéndose Como gusanos o dedos.

Pitapuita: Su flor tira 1as semiilas a muchas jornadas de distancia.
Setabum histériCa: Cuando estalla una Setabumm, estallah miles a
la vez. Generan el Caos.

Pinchera VampiriCa: Zarza espinosa que sorbe la sahgre y de ella
se alimenta. Sin raices.
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Bromurolacea splendens: Anula cualquier deseo 0 apetencia de|
tipo que sea.

Yerba sierpe: Cada brizna dispone de su propia boquita. Terrible.
Maiz arboreo: ExacCtamente eso. Sus palomitas son espectaculares.
Papringo malva: Planta del papiro impreghada direCctamente en
tinta. Fué una chapuzilla de Dioz.

Acacia bonsai: Como una aCaCia africana pero de palmo ¥ medio
de altura.

Lirio D: Su aroma produce delirios muy pop ¥y psicodélicos.
Cardamono: Su consumo reduce todos (0§ aspectos a la mitad
durahte uh buen rato.

Megabazas doradas: Como {as Otras pero ho son comestibles. Brillan.
NenUfar gigante: Exactamente erso. Puede servir de embarcacion.
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DUNARENA

Nabobab Amarillo: Nabo que alcanza el tamaho de un baobab
y que Como €éstos, queda vacio por denhtro. Su pulpa es diurética.
Getabutn Pirotécnica: Sus esporas soh polvora de pirotechia.
Impresionantes.

Alga Don: Algoddn submarino.

Carnhizarza: Zarza gue se cComporta Como Unha Sierra del Caos.
Cepillo: Planta herbacea barreCuevas.

Getabum Pétrea: Al seCarse se convierte en algo de la dureza
de {a piedra.

Pinchacielos: Cactus copiado de varios spaguetti westerns que
alcvanza alturas desmedidas.

Palmera Dactilera: [,os datiles son como dedos. Cada cual, cuan-
do esta maduro, busca su |ugar en el munhdo.

Papas Lilas: Gigantes y muy alimenticias. Solucidn para Clahes
hambrientos.

Aguabaza: Megabaza larga que acumula agua en su interior.
Draco Rojo: Arbol cuya sabia ¥ corteza tifien de rojo permanen-
temente.

Yerba No-Aqui: Hierba gue se esconde proyectando uha imagen
leJaha de si misma a otro Sitio y desapareciendo.

(WIERRAPIEDR A

Garbonzos: Cuando estan maduros, se cuecen por combustion
espontanea.

Nabo Rojo: Su consumo produce tembleque, ansiedad Y tiCs varios.

Caba Agripipicante: A |os gorilidos les encanta, pero produce
pereza Y falta de miedo.

Banaha de Sojamiel: Cada bananhas es alimento de 12 jorhadas, pero

hay que pasarlas durtniendo para digerir.

Higo Chungo: Como los higos chumbos pero Cada higo resta un
nivej de salud por pinchos.

Tragabaza: Calabaza gigahte Carhivora. SuUs frutos comen por
osmosis (absorbiendo a su interior).

Algarradora: Alga empefiada en desgarrar Cuahto pase por Su
zoha. Muy territorial.

Pitam-Tam: Pita que se parte al madurar |a £lor Y palpita como un
ptam-tatn cuahdo le da el sol.

Despistacho: Comer este Caprichoso fruto produce una serig ¥y
grave desorientacion.

Mambul: Batmbl que se parte por tramos espontaneamente y se
queda colgando, agitado musiCalmente por el viento.
Juncolorines: Juncos de dcolores briflantes.

Granbu: Bamvbu verdaderamente gigantesco.

Lentejuelas: [entejas de colores brillantes que producen deste|los
tOrhasolados.




Cafretal: Parecido al café, pero ademas de despertar, da ganhas Campanilla Bocaroja: Planta carnivora que sorbe a sus ViCtimas.
de hacer e| Cafre. Toxideas: Miles de variedades de orquideas venenosas.
Cafia Moho: Da uh pelin de suefio, buen rolio y risitas tontas. Abana Enana: Pifia americana pequefia. Ideal para seCarla ¥ haCer,
maracas. ‘
@W& &‘UM Liana Liante: Liaha con Varios gehes de boa constrictor.
Mangle Veloz: Mangle ndtnada. Banana [MacedoniCa: su sabor, Color, textura Y eFectos Varian al azar. |
=y Arbol del Hierro: Arbol raro, duro y afilado. Mangoteante: Mango que gotea. Su jugo es extremadamente
}; Nabo Blanco: Produce sensaciones Yy deseos Psicotropicales. Todo pegajoso.
' se vé de cojorines y con banda sonora horterilla. Liana Musgosa: Ideal para hamacas, tumbonas y columpios.

Ficus TitaniCa: Como el ficus elastica pero Capaz de hacer saltar Equivale a Io que fué la mogueta en |os afios setenta terricoias.
un jirafante. Sandia Verde: Como la otra pero giganhte ¥ transiUcida. La planta
es arborea.
Megabaza de Agua: Como la Aguabaza, pero mas grande. Su
! aghua sabe a rayos.

EUEGOIPAV/AN

Nabo Iridiscente: Brilla en la oscuridad. Su consumo produce
sofocos, Calor Y ansiedad.

Orquidea Flamigera: Sus pétalos son llamas de gas.

Peron: Peral gigante.

Krums Krujiente: Aigo como de Kellogso’s pero con Vida e iniCia-
tiva propias.

QOrtigahiedra: Qrtiga trepadora. {Jtil Como Iatigo.

Champibum Ehaha: EStas setas semi minerales en jugar de:
madurar, entran en erupcion.

Cafa Moho: Da un pelin de suefio, buen rollo Y risitas tontas.
Tulipdn Escupidor: EGcupe una mucosidad pegajosa que despugés
sorbe para atraer a su presa.
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Tabraso: Como el tabasco pero verdaderamente picante. Ei inter-
ior de estos pimientos es directamente liguido.

Helechof: Helechos negros ¥ pegajosos. (Jn verdadero problema
si se tiene prisa.

Tumbate Negro: Sus semillas son somnhiferas muy poderosas.

CIMAPICO,
Nabo Naranja: Su Consumo Causa ingravidez real y Caida haCia
arriba.
Cafretal: Pues eso, Como |0s anhteriores, pero produce ganasd de
saltar al vacio.
Masamusgo: Musgo gigante rebientacuevas.
Lagrima de Montafa: Quien la huela confundirg (0s conceptos de
arriba ¥ abajo.
Amanita Cromatica: Su efecto es siempre UniCo y sorprendente.
Casi siempre tragico.
Vayaguasa: Planta exotica de la que poco o nada se sabe...
Arroz Extralargo: Cada graho tiene el grosor de una salchicha ¥
mide medio metro.
Brilloliquen: Liquen que brilla en la oscuridad.
Trebol de 12 hojas: Trae un +6 de bonificacion a una tirada.
Yerba Mata: Veneno laxante que mata por diarrea.
Aji 2i: Este poderoso picahte Causa |a Caida de los dientes ¥
muelas. Pero esta muy sabroso y potencia la memoria.
Maizaco: Como el maiz arbdreo pero crece al fondo de cuevas.
Secuoya Dentro: Secuoya gigante que creCe hacCia el interior
de las tierra.




EINTERRENOI(*™yiioS

El terreno del plahetamundo es Caodtico, acCidentado
Y, MUy a menhudo, carente de nhingln tipo de sentido del
ridiculo.

La variedad de fendmenos ¥y accidentes geograficos a
[0S cque hos referimos amistosamente Como “(zeos” nos
fuerza a agilizar y sintetizar las reglas que serviran para
usarlos en juego.

Como criterio general, conviene concCretar gue un
metro de caida produce un dafo basico de un punto de
vida (Agravado por el tipo de suelo.

El vapor caliente inflinge de 1 a 3 niveles.

Los dahos producidos por |ava O fuego (1 a 12 hiveles)
muy bestia ya ho son recuperables de modo normal. La
pérdida de niveles se refleja también en una bajada equiva-
lente en e| aspecto Salud.

LLos dafos por hielo (1 a 6 hiveles) producen a menhudo
raros efectos secunhdarios...

Por |o general, hay que superar de 1 a 6 tiradas de Maha
| + Instinto (dificultad segun el Caso) para liberarse de bar-
| rizales y arenas movedizas.
| Todos 10s senderos levah a algun (ugar (tirar al azar).

Todas las Ccuevas estadn siempre habirtadas (tirar)
excepto cuando se especCifique iniCialmente |0 Contrario
por alguna razon.
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Sistema 2D12 para PUZ

Lo pritnero gue deberias saber si guieres jugar usando el sistema 2D12
es que, CoOmo su nhombre indica, consiste en un modo de representacion
del azar basado en la utilizacion de dos dados de doce Caras Cada uho (§i,
en las tiendas de material lUdico, freak y subcujtural encontrards muchos
otros tipos de dados, pero td ni Caso: Son para gente a la Gue le gusta jugar
a3 juegos “serios”, “realistas” y “completos”).

Para mayor claridad vy dinamismo, 10 ideal seria que |os dados fueran
claramente distinguibles. Al disefar el juego (y probario en condiCionhes
de [abOoratorio, COh ratonhes blahCos Como jugadores) se usaron solo dados
yojos ¥ dados negros, pero esto 10 dejamos a la eleccion de guien proceda.
Lo impOrtahte es que Uho (eh nuestro Caso el rojo) representa |a Calidad en
el sentido mas amplio del término ¥y se expresa siefpre en sentido horizontal
eh |as tablas. Anhte Cualquier duda, en todos |0s Casos es el dado gue se
lance primero. E| otro dado (para nosotros el hegro) representa la Cantidad,
también en su mas extenso sentido. [ ogicamente, e corresponde ej sentido
vertiCal de {as tablas ¥ la segunda tirada si hay dudas.

El tipo bésico de tirada del sistemna 2DD12 consiste preCisamente en eso:
eh tirar dos dados de 12 caras a |a vez. Pero ho se sumaran, si ho gue defin-
jrdh las coordenadas en Una tabla de 12x12 Casillas (ihasta 144 resultados posi-
bles!). Bueno ¢y esto que sentido tiene? puedes preguntarte ahora. Pero no
te apures gue, por |3 Cuenta que hos trae, Ya nos enCargaremos de responder
de sobras a ésta, Y a mUchas otras preguntas gue puedan ir surgiendo.

De entrada, el hecho de que las tablas contengan tahtos resuitados,
permite que sean pocas ¥ que se puedab tener todas a la Vez a maho (mejor
dicho, a 0jo). Ademas, como los conceptos Cruzados de Calidad y cantidad
soh aplicables a absolutamente a todo, se puede incluso presCindir de todas
las tablas menos una: [a Tabla Genheral de Resultados 2D12.

Bueno, a partir de agui, COmo te atrevas a pensar que P{JZ es compli-
Cado, te plantamos en unh huerto junto a os rabanos ¥ las patatas.

A continuacion, vamos a enumerar [0S pasos que deberds seguir des del
momento gue Caiga este libro en tus manos hasta Gue empieces a jugar:

a) Lee este libro (venga, que lo hemos escrito con mucho Carifio espe-
Cialmente para ti...) en un lugar comodo, agradable, a poder ser Coh buena
musica, algo de beber y algo para picar, sin ninguha tele encendida por |os
alrededores... Hay otras sugerencias, relaCiohadas con ciertos vegetales
muy simpdticos, pero alin son ilegales.

b) Haz unas cuantas fotocopias de [as paginas finales del libro (vienen
iNCIUSO Coh el permiso correspon-diente porgué en |0s oscuros tiempos de
Caza ¥y Captura de |a pirateria Gue Corren, nunca se sabe).

c) Encuentra un nlmero de personas de dos a Cuahtas guepanh como-
damente sentadas en la mesa mas granhde de la gue se pueda disponer y
trata de conhvenceries de que se compren P{JZ. Estaria bien un rollo tipo
reunionhes de Tupperiyare O algo asi (¢es baratito, no? NOSOtros somos gente
sencilla, pero también tenenemos que Comer, de Vez en cuahdo...). i no se
deciden, mala suerte. Intentalo de huevo Con otra gente O presiona a {os
pritneros para gue altmenos e echen unh ojo (0 dos) al juego.

d) Al llegar a este punto, |0 ideal seria quedar en algun ugar parecCido
al mencionado en el punto “a)” con todas las personas a las que hayas con-
vencido y Charlar alegremente sobre ef tipo de Clan, de personhajes ¥ de
situaciones que os apeteceria jugar. EI principal objetivo de éste paso es
establecer el tipo de cachondeo que mas puede divertir a todo el grupo.

e) Ahora, (0 ideal seria “generar un mapa” (Consultad el apartado que
lleva el tismo titulo para hacerio o, bueno, en su defecto... ia improvisari).

£1 A continuacion, tocaria “Fundar un clan” (Consultad igualmente el
apartado que lleva e} mismo titulo o... ia inventar).

8) Por Uitimo, procede “generar personajes” (Lo dicho).

h) El paso previo a empezar a jugar [0 hemos Hamado “Pacto
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Argumental”. Se trata de algo muy parecido al punto “d)” pero en éste Caso
de tnanera mucho mas especifica, ¥ dirigida sobretodo a dar pistas al Sumo
Yuyu (o (Dioz Manager) sobre el contenido ¥ 1a manera de 10 que tendra que
arbitrar a continuacion.

i) Bien, el cachondeo Cavernicola esta servido... i4A jugar!

‘Para hacerlo mas facCil (recuerda o dicho sobre e} huerto...) PUZ dis-
ponhe de tres hiveles de juego, seglin su cotpleiidad y amplitud de detalles.
Existe, evidentemente, un Cuarto hivel: el que tmarqueis tu grupo y tu.

Todas las reglas def juego, tablas ¥ demas, son pienamente opcionales ¥
Calculadamente prescindibles. NO te estreses si ho entiendes algo o Sitnple-
mente no consigues recordario: En PUZ, tas decisiones y Criterios del Dioz
Mjahager representan | Voluhtad (escasa Y variable), la desidia ¥ los errores de
uha divinidad prehistorica, adolescente ¥ garrulilla. {Jno de los peores atum-
nos de unh parvulario publico ¢y suburbial) para Dioses con graves dificultades
de comprension y otros problemas peores. Este echo, deberia blindar por
completo las decisiones del DM v ef disefio del juego. En Caso de no ser asi...
bueno, un calcetin sudado lleno de dados tiende a ser bastante persuasivo.

Bueno, pasemos ahora a la ficha de Piteco Jugable.

Ebh cualguier juego de rol, |a ficha viene a ser algo asi Como la sutma del
historial clinico, el expediente académico Y la decClaracion de renta de un
personaje. En PUZ. la Cosa ho Va tah lejos porgue aln no existen clinicas,
acadetias ni impuestos. Asi que el tetma queda solamente en |0 Gue e} pro-
pio personaje espera de si Mismo Cruzado con |o gue |0s demas sospechan
de él. Y algunos rumores alarmantes.

La ficha se define basicamente por 12 parejas de nlmeros que Cor-
responden a [0S 12 aspectos prinCipales de Cada personaje. Estos aspectos
se dividen en tres grupos de Cuatro aspectos Cada uno segln fe vengan al
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personaje de su pueblo (Aspectos Thhatos), de su clan (dspectos Culturales) !
O de su senda, Su propia experienCia y entorho (Aspectos adguiridos).

Aspectos Inhatos:

Resistencia (RES), Tamafo(TAM), Tnstinto(NS) ¥ Apetito(APE)

Aspectos Culturales:

Mafia (MAN), Presencia(PRE), Percepcion(PER) ¥ Pelea(PEL)

Aspectos Adqguiridos:

Salud(SAL), Comunicacion(COM), MemoriatMEM) y Caza(CAZ)

Gegun |os nlimeros que se tengan en Cada AspeCto(ASP), se obtendr§ |
unos bonus o malus (modificador positivo 0 hegativo) gue encontraras en (a
tabla correspohdiente ¥y en su debido jugar (si dispones de un bonito indice
{para Gue nos Vamos a molestar en ponerte |inks gue luego no Vas a mirar y
que ademas estardh mal en su inmensa mayoria?). Este Gnico modificador se ‘
utilizara Como Valor Conjunto def aspecto, para modificar tus tiradas, etc.

El uso mas frecuente de |0s Aspectos es e| directo, expresado normal-
mente coh uh imperativo por parte del Sutno Yuyu que tiende a empezar
con “tira contra...”. Bien, esto es probar si se da la talla, en una situacion
concreta, a 10 que atafie a uno de |os aspectos del personaje. Asi, §i se trata
de saber si unh personaje serd Capaz de aguantar toda la hoche sin dortnir ‘
para Vigilar el poblado, se lahzaran 212 Y se deberd conseguir un himero
inferior al del valor que se tiene en e| aspecto en guestion, |a Resistencia.
Modificaran el resuitado de dicha tirada por un lado ef bohus o malus de|
propio personaje ¥, por el otro, |0s bohus o tmalus que decida aplicar el Dioz
Manager en funcion de fa dificuitad de |a manhiobra, [0S elementos a favory
en cohtra ¥, en definitiva, su mala leche. ;

Ademas, existe un segundo modo de usar e} aspecto gue son |0 Gue
en PUZ denominamos Combos. Dichos combos, sustituyen |0 que en otros
juegos son las Habilidades (primarias, secundarias 0 accesorias), 10s Talehtos
(0 la carencia de ellos), las Pericias, Skills 0 como tengan a bien llamarles en




cada juego. Pero en PUJZ no hemos guerido compliCarnos |a Vida ni compli-
carla a los Dioz Mabhagers hi jugadores...

Vale, lo de Combo suena bien... éPero gue es? ¥, sobre todo ¢COmo se
usa? Bieh, pohgamos que unha de [as personas que juegan, quiere que su
personaje haga algo. Lo pritnero gue tiene que hacer (Siempre y cuando ho
se disponga de telepatia) es deCir|o ¥ especifiCar el modo conCreto en gue
quiere hacerlo. Hecho esto, el Dioz Mediante le dird gue Aspectos puede
inCluir en su combo. (Jna vez sumados [0S bohuos (o malus) de 10S Aspectos
que intervienen en la acCion (a esta Cifra le llamaremos Intencion) se deberd
aplicar {a suma de |0s modifiCadores adversos O favorables propios de Cada
caso (le llamaremos Dificuitad al resuitado).

Los modificadores |os atribuird el DM en funcidh de su perversidad
y las excusas que le brinda el reglamento). Finalmente, el personaje debera
realizar una tirada ¥ aplicarie el modificador total. Cuanto mas alto sea
el nlmero obtenido por el dado rojo (Calidad) mejor sera el resuitado de
la maniobra, mientras que |0s valores elevados del dado hegro (Cantidad)
indicaran mayores consecuencias.

De modo general, los resultados superiores a 6+6 se consideraran éxitos
y {0s inferiores fraCasos. [,0s puntos por encitna de 12+12 (el Valor mas aito
de |0s dos dados) seran tiradas extras de Doblete y [0s puntos por debajo de
1+1 (el Valor del dado més bajo) tiradas extras en la lista de lapsus.

Gi ef dado de calidad obtiene resuitados hegativos ¥ e} dado de canti-
dad resultados superiores a 12, se restaran ambas puntuaciones extra i la
Cifra resultante nos indicard el hlmero de tiradas extra de Error. Qcurre
10 MismO Con e| resuitado inverso (resuitados superiores a 12 en Calidad Yy
negativos en Cantidad) $OI0 gue [as tiradas extra son de Potra.

Lo mas nortmal, es que intervengan en un combo dos aspectos, pero
Como en el planeta Mundo o mas normal Casi punCa ocurre, ahi van algunas
sugerencias para capear las excepciones mas flagrantes:

i se quiere Usar un (nico Aspecto en el combo pero no se quiere que
resulte tan dificil, se multiplica el bonus por 2 ¥ listos. Gi, por e} contrario,
€1 Caso es que gueremos inCluir Mas de dos aspeCtos en el combo, alin Mas
F4cCil: se divide la accion en Vvarias tiradas de dos o aspectos ¥ a correr.
§i lo que se quiere es reflejar la laboriosidad o la complejidad de cierta
maniobra se puede inCrementar el himero de tiradas a realizar del fismo
combo (Anda, que no te quejards...). Ah, ¥ para fingir COmo un Cierto aire
de seriedad, el Dioz Manager puede ir tomando hota de os combos que mas
le gusten para futuras ocasiones similares... (K Autogestion y adelantet)

Aunque el hombre de Cada aspeCto Ya deberfa dejar bien claro a qué
se refiere, Y aungue existen bonitos diCCioharios para estas situaciones...
Vamos a explicar uh poCo que representa en P{JZ Cada aspecto.

Bspectos Innatos: Estos aspeCtos, aungue varian de uno a otro
personaje, vieneh muy determinados por el pueblo o al gue pertenezca. [a
manera en la que infiuye el pueblo en la obtencidn de los Valores de |os
Aspectos inhatos de un personaje, es modificando ambos resultados de
Cada tirada de 2D12.

INCTA\PARRYEABRICOVAGE:]

En principio, la suma de todos {os modificadores de
un pueblo debe resultar 0. Ademas, conviene gue en
ningln caso se otorguen modificadores inferiores a -6
ni superiores g +6. A parte, tiende a ser mas jugable gue
todo pueblo pueda tener opcionhes de supervivencia, un
Clima ¥ dieta propios Yy Ciertas habilidades ¥y peculiari-
dades que le distingan de |os demdas pueblos. A partir
de ahi, puedes disefiar tus propios pueblos sin miedo a
desequilibrar el juego de maneras poco divertidas.




D RESISTENCIA RES)  ANIMO 7/ AGUANTE

Ge refiere al aguante fisico, psiquico y emocional de Cada personaje.
Ge puede Usar O teher en cuenta siempre que 10 que esté hacCiendo el
personaje se pueda expresar utilizando el verbo resistir. Influye en la saiud
de| persohaje, en su aguante frente a las enfermedades, 1as inClemencias
de} tiempo (tahto meteorolégico Como Cronologico), el ayuno, la falta de
sueno o descanso, ej dolor...

En este Aspecto, la Calidad (D negro, horizontal) representa algo
asi como el nivel de capacCidad del “sistema inmunologico del personaje
a todo tipo de situaciones adversas. La canhtidad (D Rojo, vertical), en
cambpio, se refiere al volutnen de adversidad asumible dentro dej hive|
antes mencionado.

2 TAMANOTAM) ALTURA / PESO

Bien, sobre éste Aspecto, el TamahorT:AM), no tendriah que ser nec-
esarias grandes explicaciones, pero la experiencia nos ha ensefiado a no dar
hada por sentado.

El tamafio de un personaje (0 Cualguier Otra COsa) expresa su Volumen
en relacion a sus semejantes. Asi, en el Caso de [a pitequidad, Tamafio 1/1
vendria a refiejar el volumen de un Titinido pequefo, mientras que un tam-
afo de 12/12 se referiria al volumen de un Molepithecuz grande. Después,
Claro estd, vendriah |as excepciones, que en PUZ sén mayoria.

El dado hegro (Calidad) expresa la robustez, mientras gue el rojo (Canti-
dad) se refiere a la altura.

Se puede uUsar 0 tener enh cuenta éste Aspecto siempre que fe dé la
gaha al DM, auhque seria mass coherente reservario para |0S Casos enh
Gue |a altlra o el peso dej personaje adquierah alguha trascendencia para
el desarrollo del juego. NO es necesario usarlo para saber la longitud de su
sombra en Cada momento o {a profundidad de sus huelias...

Pero hunca se sabe.

3) INSTINTOANS SUP. / CONSERVACION

Este Aspecto refleja Un CONCEPtO algo mAs abstracto que |0s anteri-
ores. Entenderemos (i ho se dice |0 contrario) e} Instinto@N§S) COmo Una
intuicién innata, hormalmente dirigida en pro de la supervivencia. Seria,
también, |o mas parecido a la sabiduria del personaje. ‘

La calidad dej instinto refleja el hivel de Cosas que se pueden intuir. En
valores muy bajos se limitard a las funciones de la mas basiCa supervivencia
(Comer, dormir, [0 Otro...), mientras que en valores aitos, atafierd también 3
COosas mucho mas sutiles ¥ relativas.

Un personaje puede usar su instinto eh cualquiera de |as formas Gue
prevé P{JZ (o otras mejores de tu propia cosecha) para situaciones Como
buscar comida o refugio, intuir el peligro o tener alguna idea sobre qué
hacCer ante extremas adversidades.

HAPETITOAPE) PALADAR. [ GULA

Este singular Aspecto ho dispone de homologos en otros juegos de rol,
asi que presta atencion (vale la pena):

El apetito expresa, CoOmo su hombre indica, las necesidades alitnenta-
rias de Cada personaje. E| dado negro (Calidad) se refiero al tipo de Cosas
que considera apetecibles el personaje eh cuestion. Asi, un personaje
con este valor muy bajo, estaria dispuesto a comer Casi Cualquier COsa,'
mientras que otro con uUn valor alto, seria mas sibarita.

Aunque todas |as razas ¥ pueblos disponen de su propia dieta natural;
este Valor expresa también su capacCidad de variar, probar COsas nuevas o
conformarse con {0 gue haya.

Cuidado, porque ambos resultados extremos son armas de doble filo:!
§i se estd dispuesto a comer Cualquier Cosa, se aCaban Comiendo Cosas
Cualquiera Y... bueno, huncCa se sabe. Mientras que §i se es mas exigente,
se corre el riesgo de pasar hambre 0, eh su defecto, Comer COh asCo
cotidianamente, que tampoco mola. ‘
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El dado rojo es, en éste‘AspeCto, estrictamente la Cantidad. En con-
creto, la cantidad (en puntos de alimento) que necesita ingerir diariatnente
el personaje para estar saCiado. Casi Cualquier personaje puede sobrevivir
duratite vun nlimero de dias equivalente a su modificador de Resistencia
comiendo solamente la mitad de |0 Gue necCesita. A partir de éste punto
(si el ayuno dura mas tiempo 0 es mas severo) empiezan 10s problemas, que
aCabarian afectando a la salud del personaje primero, a sus demas Aspectos
en fases mas avanzadas v, finalmente, a su Vida. .También se puede (auhque
est0 resuita harto infrecuente) comer hasta el doble de |0 necesario
durante el mismo nlmero de dias gue en ef Caso anterior. Gi se logra superar
éste {imite, se podria llegar a aumentar el tamafio (solo en Calidad, robustez)
auhque en caso de abusar se pasaria igualtente a los problemas de salud.
También se puede morir de empacho.

Aspectos Culturales: [ os Aspectos cuiturales atafien al efecto que
su Clan tiene sobre Cada personaje. e expresa esta influencCia del mismo
modo que en el Caso de |0s Aspectos ihhatos, pero usando |0s bohus ¥y malus
de [0s Valores promedio del Clan en {ugar de |0s del puebio.

50 MANA (MAR) ELABORAR./ CONSTRUIR

Gi te fijas (Cosa que, Con perdon, hos permitimos dudar} advertiras que
hemos inciuido el Aspecto “Maha” mientras que hemos omitido unh aspecto
llamado “Fuerza” (Harto frecuente en otros juegos). Y es que PUZ is difer-
ent. Estamos convencidos que “més vale mafia que fuerza”. 1,os problemas
vieheh cuando a muchos de |os seres que habitah el plaheta Mundo esto
les sea totalmente indiferente. Vaya, [0 dicho venia cuento del AspeCto
que acertamos a llamar Mafa: si, es duro admitirlo, pero tambien len PU2
la mafa tiende a estar reservada a aquellos que no disponen de fuerza ¥y
tienen que encontrar “otros modos” de buscarse la vida. Asi, definiremos
mafia Como “e| arte de encontrar Otras soluciones”.

La calidad de la Mafia de un personaje nos indica el nivel de compie-
Jidad de jos apafios que pueda hacer el personaje en base a éste Aspecto.
Ast, con un valor bajo, a penas se es Capaz de arranCarle 10s escorpiojos
a un colega, mientras glie Con Valores altos se pueden flegar a construir
artnas complejas, confortables Cabafas o inCluso embarcaciones. Aungue
esto Gitimo también dependera del hecho que el personaje sepa 10 gue es
una embarcacion, para qué sirve y como se contruye (Claro).

La cantidad vendria a refiejar la rapidez con la que el persohaje puede
asumir 1a laboriosidad de un proyecCto.

La mafia se refiere prinCipalmente a la habilidad manual del personaje,
pero no nhecesariamente con exciusividad. Aqui deberia intervenir tu
imaginacion.

6) PRESENCIA (PRE) ACTITUD / APARIENCIA

Antes de decir hada mas sobre éste aspecto, conviene aClarar que LA
PRESENCIA NO REFLEJA LA BELLEZA DEL PERSONAJE ni guarda
relacion o proporcionalidad alguha con ella. Entre otras razohes, porque
Dioz no tiene hi la mas remota idea de |0 qgue es |3 belleza ¥ (COmo tantos
otros dioses adolescentes, subdesarroflados, microencCefalicos ¥ suburbi-
ales) su sentido de la estétiCa se reduce a poCo mas que haber observado
Gque ef hegro ¥ el blanCo contrastan bastante.

También piensa que Una sola Ceja, ancha, gorda y peluda es o mas
atracCtivo gue se puede tener en (a Cara.

Asi, cuahdo decCimos presencia hos referimos a la CapaCidad de tomar
uh aspecto impresionante. En algun sentido. Aungue nhormalmente en el
sentido intimidatorio. También para liderar a l0s demas.

La calidad de |a presencCia se refiere a todo |0 Gue el personaje sabe (0
no) aportar Con su actitud a Su apariencia fisica. La cantidad, en cambio,
refieja el nGmero y magnitud de atributos espectacuiares eh |a apariencia
del personaje.
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7) PERCEPCION(PER)  ALERTA / ALCANCE

Entenderemos por Percepcion, 1a suma de todos |os sentidos de que dis-
pone el personaje. Aungue quiza no |o parezca de entrada, [0S Valores altos
en éste ASpecto salvah mas vidas que las armas, 0 gue la Resistencia. InCiuso
mas vidas que la Mafia, que Ya es decir. Si se tiene en cuenta gue en PUZ (asi
estd el patio) 1a mayoria de ataques sorpresa resultan fatales para los sorpren-
didos, Yy si a esto le afadimos el hecho que el planeta Muhdo se encuentra
plagado de acantilados, crateres de volCahes enh erupCidn Y una infinidad (0
Varias) de pintorescos y terribles peligros... bueno, pues no estd hada mal
enterarse de Ciertas Cosas uh poco ahtes de que sea demasiado tarde.

La calidad de la percepcCion describe |a Capacidad de discriminar entre
t0do |0 que se percibe para hallar la informacion mas Gtil en Cada momento
(0, como minimo, en la linia de 10 qgue se pretende. No serviria de nada
demostrar Uha enorme agudeza Visual para advertir todos |0s detalles del
movimiento de una lagartija a |0 (ejos si [0 que se esta busCando es agua y se
pasa justo al lado de una fuente sin veria. Pues eso. [La Cantidad, en Cambio,
define el nivel en bruto de agudeza sensorial de Cada personaje. Cuanto
mas alto sea éste valor, mas |ejahos O mas sutiles pueden ser |0§ estimulos
sensoriales gue perCiba e| personaje.

8) PELEA(PEL) EFICACTA / INTENSIDAD

‘Por desgracCia, 1as situaCiones que, en un sentido generosamente amplio
podriatos denominar peleas, forman parte de la supervivencia cotidiana
(alin seria precipitado hablar de “vida cotidiana”™ de todos |os habitantes
del planeta Mundo. Incluido Dioz. O, tmejor dicho, especialiente El.

De todos modos, gueremos pensar que P{JZ ho tiene porqué reducirse
a3 uh juego de estos de ir avanzando Yy machaCahdo todo [0 gue se te Cruce en
el camino sin mas. Para la pitequidad en general, ¥ para 10§ Pithecanthropuz
especialmente, la sucesion de hechos mas habitual resulta parecida pero ho
igual: Normalmente, elios Van retrocediendo (huyendo, Casi sietnpre) ¥ todo el
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que se Cruza en su camino les Va machaCando. Esta, es una de as razones por |
1as Gue, por el momento, no hay ninglin tipo de problema de superpoblacion en !
el planeta Mundo (si exceptuamos el sofa de Dioz, donde |os elegidos a dedo
morah enternamente después de la muerte O su infecto bafio, donde sufren
{0s también elegidos a dedo pero Coh menos suerte).

Bien, acClarados estos puntos previos, vayamos al tajo (hunCa mejor
dicho): Entenderemos por pelea Casi Cualguier situacién en la que un per-
50naje concreto se encuentre afrontando multitud de movitientos hostiles
(ahimados o inanimados) a su alrededor ¥ tratando de salir airosamente de|
percance. La Calidad de |a pelea refleja el hivel de precision de las maniobras
de pelea, mientras que [a Cantidad cohCreta su alcance ¥ maghitud.

Aspectos Adquiridos: EI caso de (0s Aspectos adquiridos es algo dis- |
tinto al de los Culturales ¥ los Innatos. Cada Aspecto Adguirido recibirg
como modificador a la Calidad el bonus del Aspecto Cultural asocCiado y
a la Cantidad el del Aspecto Inhato (NO te estreses: Con |a ficha queda
tnuy claro).

9) SALUD(SAL) INMUNIDAD 7 POTENCIA

La Salud de un personaje es un término gue en P{JZ vamos a usar a la
ligera y despreocupadamente. Se trata de uh Valor enteramente subjectivo y
se refiere tanto a la sensacion de bienestar (enh cualquiera de sus acepciones)
como a |a Viabilidad Y las espeCtativas de continuidad dej organismo.

i hubiera alguien del ramo sanitario eh el grupo, 10 mejor sera que no
ralle al resto Con sus encomiables (aunque en P{JZ inlitiles) conocimientos.

Lo dicho sobre el Calcetin sudado Y |0s dados. Aungue en estos Casos, |
la cinta americana o el Vil esparadrapo también sirven.

Bien, sitenciada toda disidencia, pasemos a explicar la Saiud en PUJZ:

La calidad se refiere en éste Caso al estado FisiCo (Con su bienestar o
malestar derivados, segun e} Caso) del persohaje. ’
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Ahi entra des de a integridad de |a dentadura hasta el hlimero de ojos,
dedos, extremidades, etC qué conservan su funcionalidad (De ahi que la
Mafia influya en éste valor). [a cantidad, expresa la “solidez” ¥ durabilidad
del estado fisico del personaje.

Sobra deCir gue disponer de una buena salud (¥ mantener{o) es el
objetivo princCipal ¥ casi UniCo en muchos momentos de todo piteCo o
piteCa eh su Saho juicio. Ef pueblo de los Cromufionez son (a inevitable
excepcion a esta regla, pero Como también [0 sdn en Casi todas las demas,
no importa mucho.

10) COMUNICACIONCOM) PRECISION / PODERIO

La comunicacion, en planetas mas complejos y supuestamente “avanza-
dos”, abarca temas como 13 poesia, [0s Reality Show, los misiles nucleares o
[0S sobres Con pasta gansa. Pero hada de esto existe en el planeta Mundo,
asl que la cosa es mucho mas limitada. Se deriva del Tamafno ¥ (a Presencia
del personaje, porgue, dado gue ho se dispone de un Verdadero lenguaje
(con sus verpos, adjetivos, eufemismos e insultos) se tiene que recurrir al
grufido, [os CIasicos goipes en el pecho (propio o ajeno) y demdés lindezas del
pragmatico lenguaje no verbal.

La calidad de éste Aspecto, mide la riqueza, Variedad Yy efectividad
de las CapaCidades comuniCativas del personaje, mientras que la cantidad
vendria a ser, basicamente, |0 fuerte que grita O 10 MUChO que gesticula,
independientemente de que le entiendan o no.

Gi alguien tuviera en cuenta que P{JZ es ub juego de rol Cooperativo ¥
de cachondeo (y ho tuviera en ése momento |as neuronas en huelga salvaje
sin servicios minimos) advertiria, y sabria Valorar la utilidad |Udico-narrativa
de la Comunicacion (o su carencia) en el desarrollo argumental.

Este aspecto medird en numerosas ocasiones la suerte y el destino de
Clahes y personajes, puesto que de é| se derivaran a menudo Vitales conse-
cuencias. {Jn buen acuerdo es {0 mejor que [e puede ocurrir a un PJ.

12 MEMORIAMEM) DETALLES / DURACION

Este Aspecto es uno de (0s menos populares entre el comun de la
Pitequidad. Razones sobran. La Memoria tiende a resultar molesta para
todos: Cosas Como el rencor, la venganza Y el oportunismo ho seriah conce-
bibles sin la siniestra Memoria. Y es que resulta evidente que |0s seres dota-
dos de menos memoria tienden a ser mas felices, auhque esténh condenados
a repetir sus errores, porGué tampoco recuerdan que sea asi.

De todos modos, una buena memoria puede resultar Gtil (e imprescind-
ible) para encontrar el Camino de vueita al poblado, reCordar que plantas
parecen comestibles pero soh venenosas 0 Como se podia Curar con relativo
éxito una herida de pedrada. Por ejetpilo.

La calidad de la memoria de un personaje valora el hivel de complejidad
¥ la riqueza de detalles de |0 que el personaje es Capaz de recordar. [La
cantidad, mide tanto la lejania en e| tiempo de (0§ recuerdos de un per-
sonaje asi como su nlmero.

Seguramente, si Doz tuviera una buena Memoria, seria Capaz de val-
orar su utilidad Y tendria mejor concepto de ella, pero como nho es el Caso,
tampOCOo Vamos a extendernos mas en la hipotesis, que al fin ¥ aj cabo ho
viene a cuento.

12) CAZACAZ) PUNTERIA / DANO

Y llegatmos al Uitimo de los Aspectos, auhgue no por efio el menos
importante, Sind Casi 10 contrario. Entenderemos por Caza todo |0 gue se
derive del intento aCtivo de conseguir comida Y, por extension, de no con-
Vertirse en comida de otros. [a pregunta evidente llegando a éste punto,
gira hormalmente entorho 3 [as diferencias entre Caza ¥ pelea (¢Verdad que
empezamos a Conocemos?).

Bien, de entrada, 10s tOpicos: La pelea Sirve para defenderse y sobrevi-
Vir, mientras que |a Caza sirve para atacCar i, a menudo, gracias a ello también
sobrevivir.
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Aungue 1o mas comin es gue la pelea salve Vidas Y la Caza justo |o con-
trario. O asi 10 viven la mayoria de piteCas. Muchos piteCcos no o tienen aun
tah Claro. Y para Cuando (o comprenden, tiende a ser demasiado tarde.

La calidad, por 10 que a Caza se refiere, refieja la punteria ¥ precision
de los atagues realizados, mientras que la Cantidad mide la gravedad de |0s
dafios que inflingira el atague... alld déhde impacte.

Ya que el tértino empleado al definir éste AspeCto puede prestarse 3
dudas, conviene aClarar que, para realizar maniobras que se atribuyen a la
accion de cazar pero que no SOn ataGues eh su estrico sentido, es hecesario
combinar éste aspecto Con otros como la Mafia para poner trampas O la
percepcion para rastrear.

Finalmente, ¥ aungue prefeririamos que no fuera necesario, advertir
que hinglin piteco o piteca es hada que se parezCa a “EIReY de la Creacion”
o “Un Ser Superior”. Ni mucho menos. Asi que: Vale, sabes algo sobre Caza,
pero [os Sabluros, 10s Galiinosaurios Rex y demdas también saben del tetna
¥, encima, Su £IsiCo les ayuda mas que el tuyo y el apetito les apremia Con
mayor intensidad... Cuidado.

Los Combos Bdsicos {Incluidos en la ficha):

Los Combos Basicos vienen a ser algo asi como [0s Arcanos Mayores
de |3 Baraja 2D12. Se trata de 1as Cuatro maniobras mas generales de Casi
cualquier ser del planeta Mundo (y la mayoria de los Demas).

Casi todas las acciones que emprendah |os personajes seran, en el
fondo, variaciones 0 matices sobre estos Cuatro Combos basicos.

Esta variaCcidén 0 matiz puede ser tan simple COmoO sustituir uno de
l0s aspectos iniciales, por otro (Como la resistencia Si |a maniobra es muy
prolongada 0 &rdua). Otra manera, Mas espeCifica, es afiadir una segunda
tirada Con otros dos aspectos ¥y Un tercer modo Consiste en inCretmentar
el nlmero de tiradas a realizar del mismo combo enh el Caso de tareas muy
laboriosas o complejas.

De todos modos, ho te Compligues ahora Con estos temas. Méas adelante
encontraras as tablas ¥ aClaraciones necesarias. Esto era SO0 Uha avanza-
dilla para que no te pierdas al leer el sistema de tiradas que te expliCamos a
continuacion... Pero antes de empezar a hablar de nlmeros, tiradas y tablas,
conviene que sepas Cuatro Cosas sobre el maravilloso, ultradindmico, post- :
narrativo ¥y gigarevojucionario sistetna 2D12:

Para jugar solo se necesitan unh minimo de 2 dados de 12 Caras de Colores
distintos ¥ facilmente distinguibles (si tienes alguna duda sobre nlimeros o “
colores, cohsulta Barrio Sésamo). ‘

Todas las tiradas se hacen lanzando uno o dos dados de 12 a la vez. Ej !
objetivo siempre es saCar unh resultado |0 mas alto posible.

TRepetimos: alto es bueno para el que tira ¥ bajo, en Cambio, es malo. |

Existen, ademas, 6 resutados extremos en |ugar de |0s 2 gue se encuen- |
trah en otros juegos anteriores al sistema 2D12 (Ya sabes: pagas dos ¥ te
llevas seis). Hasta ahora, |05 conCeptos de resutado extremo eran Solo |3
pifia y el Critico. La pifia representaba el fracaso y el error en Cualguiera de
SUs Formas ¥ matices, mientras gue el Critico se referia al éxito maximo.

Evidentemente, hacerlo de este modo significaba asumir una incoher-
encia basica: si uha pifia de atague representaba un £racaso, (Como podia
inciuir la posibilidad de impaCtar Coh éxito Y eficacCia a ub compafero o0 §
uno mismo? Esta cuestion, gue de todos modos no |e habia quitado e} suefio
a hadie, queda resuelta con el sistema 2D12.

En una tirada de 2D12, l0s resutados naturales (Sin modificadores) 0sCi-
lan entre 1+1 (Lapsus! ¥ 12+12(Dobletel) produciendo ademas 10s siguientes
resultados extremos: 1+12(Errort), 12+1(Potral) ¥ alin un par de resultados
intertmedios: 6+6 (Chapuzal ¥ 7+7 (Apafol).
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TEIIEARSUS

Enh ambos dados se obtiene un 1 (Natural 0 no. Recuerda: hatural Sig-
nifica que ha salido en e} dado, antes de apliCar modificadores). Representa
el fallo por inaccCion o ineficacia. ES el minimo resuttado gue se puede
obtener y, COmo tal, expresa la mas estlpida pasividad. Normalmente sig-
nifica que el personaje que obtiene un lapsus (0 el propio Dioz si ho hay
nadie mas a quien endilgarie la Culpa) no ha Sido Capaz hi de empezar a hacer
lo que se proponia. Se ha quedado blogueado, en blanco, de a mahera mas
estlpida ¥ ridicula posible. Se podria resumir 10 que ocurre cuando sacas
un lapsus diciendo: “ihi empiezas, papahatal”.

A modo de ejemplo(gue siempre queda bien): Ghrrijh es un piteco
gorijido perteneciente al Clan del (G0zo Caverhario. Y se proponia hacer
caer una gran megabaza verde de la planta tirdndole una piedra. Otras
veces |0 habia hecho sin problemas, pero en este Caso, $aCO Un lapsus. Al
tratar de lanzar la piedra, se |e cayd por detrds y el pertnanecié un buen
rato oteahdo el Cielo convencido de haber hecho el tiro de piedra mas
poderoso que pudiera recordar su Clah. [Las risas ¥ burlas del resto de|
grupo le descubrieron ia realidad. Por haber sacado unh lapsus, Ghrrijh
restard dos de |os puntos de evolucion(se explican mas adelante) que
obtenga al final de la sesion.

i1+12YERROR

En el dado rojo(calidad) se obtiene un 1y eh el negro(Cantidad} un 12,
(haturales 0 no). Como se ha obtenido e resuttado maximo con uh dado de
cantidad Y el tninimo en e} de calidad, representa que 10 que se intentaba se ha
hecho (iy muchol pero equivocadatnente. Asi, el error representa un tipo de
equivocacion muy distinta al lapsus: el personaje hace |0 que se propohia pero
de tal manera que se perjudiCa a si mismo ¥ a los suyos. Cuando se obtiene un
error se podria decCir “|o hiciste, Capullo, pero [0 hiCiste fatal”.

Existe la posibilidad de concretar ef error en |a tabla de Errores mas
conveniente a Cada Caso. Y también le podremos un ejemplo (COmo Vves, no
reparamos en gastos): Cierto sabiuro (Canguro dientes de sable) tratd de
atacar a Blih, una piteca orangutanida del Clah del Gozo Cavernhario con
Su mahiobra favorita (Consistente eh pegar un buen salto y dejarse Caer coh
sus poderosos coimillos de sable sobre la espalda de su victima) que huia
a todo correr. Pero como el Sumo Yuyu obtuvo un error, [0s Colmillos del
sabluro fueroh a chocar contra |a gruesa mochila Cargada de piedras que
traginaba Blijh. cosa gue (0s partid de cuajo permitiendole gahar 2 puntos
de yuyu (se explican mas adelante) y convirtiéndolo a partir de entonces en
“e| primer sabluro vegetariaho”.

6+6ICHARUZA

Enh ambos dados se obtiene un 6 (hatural o no). Este resuitado represen-
ta 0§ Casos enh los gue casi se consigue 10 intentado. Pero solo Casi. Estas
Chapuzas estas a la orden de{ dia en PUZ.Por todas partes hay Cosas Gue
parecen bien hechas pero gue en realidad ho funcionah. Conviene tener en
cuenta gue al propio Dioz (e llamah “Cuatro pies” en el parvulario en e gue
lleva eones repitiendo el primer CUrso ¥y no solo por su aficion a patearlo
todo. Clahdo se optiene este resultado, se consigue (0 que se pretendia
pero solo hasta el momento mas inoportuno Y, hormalmente acCarreando
problemas. Existe |a posibilidad de conCretar la Chapuza en la tabla de
chapuzas mas conveniente a Cada Caso. Y mds ejemplos (la casa es grande):
Cierto gorilido sin mucha mafia llamado (Jrrggij tratd de construirse un
escudo de Costra de Tierra. Tird, ¥ optuvo una Chapuza. Mas tarde, en
pleno combate, le Cayo el escudo al pié justo antes de recibir un pifiazo.
Asi son las cosas en P2

Cuahdo se trate de Casos Como Ia elaboracion de un objeto, resultard
tnas divertido y por ello preferible gue el jugador realize |a tirada detras de
{a pantalla del Sumo Yuyu (sin ver el resultado, Vaya).
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En ambos dados se obtiene un 7 (natural 0 no). Se trata del Clasico
suficiente pelado que cualquiera que haya estudiado eh upa esCuela
conoce de sobras. El éxito minimo, Vaya. {Jn pelin menos ¥ no funcionaria.
Ge ignorah todo tipo de modificadores en relacion a ésta tirada y sus con-
secuencias: se trata del minimo nhivel de éxito que se puede obtener, y por
ello tehdra el menor efecto posible. Existe |3 posibilidad de concretar €|
apafo en la tabla de apafios mas conveniente g Cada Caso. Como ejetnplo
de apafo: estd Casi todo {0 gue te rodea (¢Verdad que parece guapo? Pues
no dura nada, ya lo veras) ...

12+12DOBEETE

En ambos dados se optiene unh 12 (hatural 0 no) Es el resultado mas
alto gue se puede obtener lanzando 212 ¥, por ello, representa el éxito
méas apabullante dentro de {as posibilidades de la situacion concreta eh la
que se produzca. Ef doblete representa que se ha hecho el doble de o que
se intentaba ¥ ademas se ha hecho con acierto, maestria, estilo, graCia ¥
espectacularidad. Y tiremos {a Casa por [a Ventaha COn un €jemplo mas:
Xhhrhnh, el Célebre inventor euzkopiteco de la “Carhe asada a la piedra”
(perteneciente, Como no, al Clan del gozo Caverhario) pudo realizar Su
descubrimiento precisamente graCias al hecho de saCar uh doblete en el
momento oportuno: Se encontraba acorralado en una de |as laderas mas
ariscas de Montemontafia, enmedio de una zona Volcanica Y justo al lado
de un crater humeante. Habla conseguido hacerse Con uha enorme pata de
Molesaurio ¥ le perseguiah por elio dos Chunguisimos y siempre famélicos
Cromufion del Clan del Apestruz Desplumado. Desesperado, muy asustado
y tratando de defenderse, Xhhrnh 1anzo la pata contra os Cromufdn con
todas sus fuerzas, gue por |0 Visto eran muchas. La tirada fué un doblete,
y gracias a ello, el euzkopiteco consiguié tirar a ambos Cromufion al Criter
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y encitma salvar la pata de molesaurio, gue fué a parar (después de rebotar ‘
en 10§ 10§ SUCIos morros de 10s Cromuidn) encitma de una piedra llana ¥ muy }
Caliente después de haberse troceado al rodar por |a ladera. Como en ese
momento, el Clan del gozo Cavernario disponia de l0s puntos de evolucion
SUficientes en su reserva (2¢) decCidieron gastarios en el invento de {a Carhe
asada a |a piedra. Ademas, por haber sacado un daoblete, Xhhrhn sumaria
dos puntos extras de evolucion al final de la sesion. !
Bien, explicados los lapsus, errores ¥ dobletes, pasemos a [0S Cuatro .
tipos de tiradas del sistema 212 (Gue ho nhos Cansaremos de hombrar ¥ de

alabar a |0 largo de todo el juego):

Tuwadas de Tabla (TT) !

Estas soh (a$ tas faciles ¥y las primeras que Vas a usar si generas ty
mapa, fuhdas tu Clah, ¥ defines tus piteCos por tiradas. Las TT se usanh parg
elegir entre |as posibilidades de una tabla determinada Cuando ho se quiere
decidir directamente 0 cuando el desarrollo del argumento asi [0 propone.

Las tablas pueden ser simples o dobles. Distinguiremos las simples (12
posibilidades) de las las dobles (12 X 12 = 144 resultados) rebajando las prime:
ras a simples listas. ‘

Las listas se usah eh os Casos (harto frecuentes) eh |0s gue hay que‘
elegir entre 12 opciones. Como ejemplos: determinar una direccion al azar,
elegir un pueblo piteco, determinar uh Clima o establecer un nivel Cultural.

Las listas que incluye ef juego (alguhas muy genéricas ¥ otras mas espe-
Cificas) no pretenden ser ni las UnicCas ni las mejores.

Lo ideal seria que Cada Dioz Manager se acostutmbrara a dividir
Cuanto se le ocurra en docCe partes por sistema: Disponer de la lista
adecuada, en el momento oportuno Yy bien repleta de ideas desternil-
lantes puede ser definitivo en cualquier partida de rol, ¥ tucho mas en‘
PUZ. donde las sorpresas s6io son |os interjudios entre [0S SUStOS Y {as
catdstrofes cotidianas.
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Todas las tablas del sistema 2D12 funcicnan del mismo modo, asi que
vale |a pena entretenerse un momento en este punto. Cada uno de 0§
dados marcard resuitados sobre una esCala de 1 a 12 Y ambos nlmeros
determinaran las cordenadas en las que encontrar el resultado. [os
resultados extremos pueden generar Uha segunda tirada, en una lists,
para comnocer mas detalles.

Tiradas de Combo (TC}

Las tiradas de combo también son faciles, aunque no tanto Como 1as
de tabla. Se usan para saber si un persohaje determinado (sea piteco, bicho,
verde O geopersonaje) Consigue usar una Su CapaCidades para haCer algo
concreto.

Todos (os combos de P{J2Z. estah formados por |os modificadores suma-
dos de uno o dos aspectos. Si se quieren usar mas, simplemente se divide la
maniobra en dos o mas tiradas. A las Cifras resultantes de |a suma de modi-
ficadores de aspecto, se le aplicardn [0os modifiCadores oportunos segun
1as dificuitad intrinseca de a accidn o |a oposiCion activa que ésta reciba.
También segln la arbitrariedad ¥ la mala uva dei Dioz Manager.

El nGmero que obtenemos modificara la tirada que hagatmos en ambos
dados.

Cualquier tirada de 2D12 en la cual el resultado final es superior a 6
eh ambos dados se considerara un €xito, mientras que |as inferiores seran
fracasos. Las tiradas extremas (Lapsus!, IError!, iChapuzal, iApafio!, iPotra!
y iDoblete!) ignoraran todo modificador.

De todos modos, si se {lega a un resultado extremo por |0s modifica-
dores, también se aplicara.

Cada punto por debajo de 1 que se obtenga forzara una tirada de
iLapsus!, mientras gue [0S puntos por encima de 12 serah dobletes adicion-
ales. Sobra decir que éste sistetna aporta Uha enortme Carga de accion y
detalles cachondos a todo |0 que 0§ pitecos intenten.

Existen unos combos basicos, gue sén:
Etaborar (Maha + Memoria)
Moverse (Resistencia + Tamafio)
Impresionhar (Presencia + Salud)
Vigilar (Instinto + Percepcion)
Defenderse (Pelea + Atuenhdo)
Atacar (Caza + Arma)

Los combos basicos son orientativos a grah escala, ¥ 1o mas divertido es
combinarios con otras tiradas mas especificas. Pondremos otro ejempliilo
mas (que nunca sobrank: Yghfigh, uno de los muchos Pithecanthropuz del
Clan del Gozo Caverhario, guiere buscar huellas de Pata-Pata porgue tiene
interés en CaptUrar uno Vivo para que le libere de uha plaga de hortnigas
enemigas que invade su Caverna.Para ello, primero hard una tirada de su
combo de Vigilar para elegir ef jugar mas adecuado y después usar su combo
de senda de rastrear (dependiente de| aspecto Caza ¥ de Percepcion) para
encontrar |as huellas (si las hubiera).

Tiradas de Cooperacion [Th)

A diferencia de las anteriores, |as tiradas de cooperaCion son dificiles
en extremo Y harto complejas... Era una broma. Ahora riete.

Bien, prosigamos. Las TM sirven para reflejar €l conjunto de variables
que rodean a [a realizacion de una mahiobra conCreta Gue supere |as posibi-
lidades de {os personajes individuales ¥ requiera el trabajo en equipo. Como
preparar Uha trafmpa enorme Y compleja, encender fuego en condiciones
muy adversas, construir una Cabafia 0 hacCer un puente. E| sisteta es pare-
Cido al de Ias tiradas de CapacCidad, pero con Uha diferencia Clave: |0s bonhus
(0 malus) a aplicar seran 10s de dos o mas CapaCidades. Para ello, sumaremos
los bonus (0 malus) Y los dividiremos por el hUmero de CapaCidades que
intervienen en |a tirada.




Para las divisiones, en el planeta Mundo ighoran (0§ deCimales. Asi, un
61 seria Un 6, pero un 69 también. Sencillamente, es COMO si Una Vez esCrito
e} decimal, se borrara. Y punto. NO vale la pena comerse mas la Olia en esto
(el esfuerzo mental mejor reservario para mayor gloria del argumento ¥ la
interpretacion).

[Jha vez obtenido el bonus resujtante, el Sumo-Yuyu detertninard ia
dificultad(en forma de malus) o |a facilidad (en forma de bonus) de |a tmanio-
bra asi como su laboriosidad (decidiendo el nUmero de tiradas necesarias).

Asi, algo muy F4Cil, COmO asustar a Un Conojo $alton (se explican a su
debido tiempo) tendra un +12 de bonus Y, al ser también poCo laborioso serd
suficiente una Unica tirada. Por el contrario, asustar a un rinocerizo rojo
tendrd un malus de -12 ¥, ademas, requerird pasar un minimo de 3 tiradas.

Este sistema pretende reflejar €l modo ColeCtivo en que eh el plaheta
Mundo se enfrentan las empresas CompliCadas ¥ laboriosas. Los bonus (Y
malus) de diversos piteCos ¥ pitecas pueden sumarse libremente ¥, aunhque el
nlmero de tiradas se mantendrd, se podran hacCer en paralelo, a la vez, Cosa
que representard que la maniobra se hace mas rapidamente.

Por regla general, una tirada equivaldria a unos 2¢ minutos de trabajo
de un piteco o piteca. Si sOn dos, la Cosa puede resolverse en s6(0 12 minu-
t0S. A (3 hora de sutmar bohus (Y malus) ho es hecesario que todos 0§ per-
sonhajes intervengan con las mismas CapacCidades. Resulta mUCho mas eficaz
que Cada cual aporte |0 que mejor sabe hacer.

Tiradas diveclas de aspecto [TDA)

Como en tantos otros juegos, si ho quieres pensar demasiado o, simple-
mente, te parece mas direCto en Ciertas situaciones, puedes hacer gue 0§
personajes traten de obtener resultados direCtos menores a [0S que tengah
en un aspecto.

En estos Casos, 10s 1+1 seran |os Dobletes y |0s 12+12 seran {os lapsus.
Del mismo modo, se invertiran [0s demas resultados extremos Y, en el Caso

de la chapuza y el apafio, se situardn justo en el nivel de éxito/fracaso de |
cada personaje ¥ aspecto. {Jn Criterio gue hos parece bastante jugable es |

reservar estas tiradas exclusivamente a Cualquier actividad teorica, sin
ejercicio practico alguno.

Tivadas de Azar (TA)
Este (itimo tipo de tiradas se emplean basicamente para determinar los
encuentros, |0s hallazgos y la Casualidad pura ¥y dura.

Son parecidas a las tiradas de tabla, pero sin tabla. Se trata del reCurso
Gitimo, mas directo, mas Creativo ¥ sobretodo mas licencioso para el arbitraje
en sistema 2D12.

Asi, por ejemplo, Una partida de exploradores avahzados (evidente-

mente del Clan del Gozo Caverhario) que busCara agua en tedio del desi-

erto de Dunarena pevo sin tener ninguna base solida, sin hinguna capacCidad
que refleje su técnica para hacerlo Y, en definitiva, sin hada mas a su favor
que [a suerte o (a eventual (y siempre peluda) intervencion de Dioz, puede
tirar por azar.

La manera no podria ser mas £4Cil: e} Sumo Yuyu determina el resultado
a obteper y el nUmero de tiradas.

No se aplican bonhus hi malus normales sind que para modificar |a tirada,
{0s personajes deberan gastar Un punto de evolucidn de su reserva para
Cada +1 qUe deseen obtener 0, por e} Contrario, podran apliCarse tantos -1
Como quierah Y, en Caso de pasar la tirada, sumarse [0S puntos de evolucion
equivaientes al malus aplicado.

Las tiradas de azar Vieheh a ser el comodin perfecto para las SitUa-

ciones mas atipicas, imprevistas y aleatorias.

De todos modos, conviene no abusar de ellas para ho desmadrar dema-
siado fas reservas de puntos de manera innecesaria... Aungue esta Claro que
la Gititma palabra en éste y en Cualquier otro punto del juesgo la tienes U (y
tU imprudente criterio).

B



Poslpuntos]deYevolucion!

Los Puntos de Evolucion determinah el valor intrinseco, el grado de
complejidad o simplemente |3 Canhtidad 0 el hive| tanto de Clanes como de
mahadas, paisajes o jugares.

En PUZ decidimos establecer la unidad de evolucion a partir del
valor de [0 gue posiblemente sea el avance mas basico y fundamental para
cualquier comunidad de seres Vivos: Uh haCitmiento. Y entenderemos como
nacimiento solamente 0§ Casos en que éste represente el aumento en uno
de |a Canhtidad total de individuos de la comunidad en cuestion.

Ast, un nacimiento que no cause la muerte de la madre equivaldrd en
PUZ a1 punto de evolucion.

Cada personaje, asi como todo |o cuantificable en e| juego, disponhe de
sus puntos de evolucion actuales ¥ de la posibilidad tanto de ganar como
de perder puntos, para mejorar 0 empeorar. Eh el Caso de |os pitecos y
pitecas, 0§ puntos de evolucion se conseguiran (o perderan) por medio de
tres Cahales distintos:

Por tivadas
Cada doblete conseguido aportara 2 puntos de evojucion a guien
|0 obtenga, sea un Clan, sea uh grupo de pitecos ¥y pitecas O bien up indi-
viduo en concreto.Del mismo modo, Cada lapsus representard la pérdida de
2 puntos de evolucion.

1,0s errores sutnan 1 punto de Yuyu(se expliCan mas adelante) y otro de
Evolucion mientras que las tiradas de iPotral suman uno de Filgut ¥ dos de
Evolucion.

Por ideas
Las buenas ideas, 1as oCurrencias que Conlleven éxitos y satisfac-
ciones o bien, por extension el buen juego, deberian ser la prinCipal fuente
de optencion de puhtos de evolucCion (de 1 a 12 por el cohjunto de as ideas
aportadas en Cada sesion).

Por azar
Este Caso es en el fondo Una excepcCion totalmente anecdética ya que
solo se refiere a la posibitidad de fundar Clanes 0 definir personajes a pareir
del sistema de tiradas. En éste Caso, ¥ solo de éste modo, se pueden conseg-
Uir puntos de evolucion por azar.
A contihuacion, se listan algunos de {os Criterios aplicables en PUJZ
para la obtencion o pérdida de puntos de evolucion.

[Puntosidelevolucioniparajuniclan!

Obtencion
a) Un hacimiento: +1 punto de evolucion.
b) {Jha CacCeria existosa: de +2 a +96 puntos de evolucion.
©) Establecer un Campamento Confortable: de +6 a +48 puntos de evolucion.
d) Cada mapa Cruzado: 12 puntos de evolucion.
e) La realizacion eficaz de up ritual: de +12 a +96 puntos de evolucion.
£ U descubritniento: de +2¢ a +240 puntos de evolucion.
g) Construir Un megalito: de +48 a +480 puntos de evolucion.
h) Por cada doblete en tiradas de tmapa: 2¢ puntos de evolucion.

Pérdida
a) Cada baja: de -1 a -12 puntos de evolucion.
b} {Jha CacCeria fracasada: de -2 a -96 puntos de evolucion.
C) Perder un Campatmento confortable: de -6 a -48 puntos de evolucion.
d) Destruccion de estructuras del Clan: -1 por punto de Estructura.
e) Fracaso en la realizacion de un ritual: de -12 a -96 puntos de evolucion.
d) Pérdida de cosechas,viveres O aliados ahimales: -1 por punto de
Alitnento.
e) Por Cada lapsus en tiradas de mapa: -2¢ puntos de evolucion.

s




[RuntosideJevolucioniparalPy
Obtencién
a) Por cada doblete(12+12) obtenhido: +2 puntos de evolucion.
b} Por cada pieza de caceria O recoleccion: +1 por cada punto de
Alimento.
C) Por cada artna 0 herramienta ejaborados: +1 por puhto de (Jtilidad.
g) Por cada estruCtura contruida para el Clah: +1 por punhto de
Estructura.
d) Por cada enemigo derrotado: +1 por punto de Vida.
e) Por partiCipar eh Un ritual: de +2 a +2¢
f) Por cada jornada de expioraCion: +2 por Cuadro de mapa explorado.
g) Por descubrifniento: +1 por punto de Idea.
Otras obtenciones {orientativas)
a) Por traer “provisiones” a 1as partidas: puntos proporCionales.
b} Por hacer reir al resto eh juego: deberias premiario bastante.
C) Por tener ideas muy focas ¥y conseguir imponerias: aigln puntillo...
d) Por grufir, saltar, berrear y golpearse el peCho: muchos, seguro.
Pérdida
a) Por Ccada lapsus(1+1) obtenido en tiradas de juego: -2 puntos de evolucion.
b} Por ser derrotado: -6 a -2¢ puntos de evolucion.
C) Por perjudicar al Clah en algo: a partir de -2 puntos de evolucion.
d) Por grandes errores 0 malas ideas: a partir de -6 puntos de evolucion.

Otras pérdidas {Opciones muiy opcionales)
e) Por aburrir, fastidiar 0 molestar al resto: pérdidas a discrecion.
£) Por |legar tarde a las partidas: -2 puntos por Cada 15 minutos.
g) Por gorrear tabaco(o 10 que sea) durante la sesion de PUZ:
-1 puntos de evolucion por Cigarrillo© |0 gue sea).
h) Por cuescarse durante el juego: a partir de -3 puntos de evojucion.

UsoYdeYios]puntos]deYevolucion!

El punto de evolucion es una abstraccion gue empiearemos a 10 lavgo.,

(y sobretodo ancho) del juego para Cuantificar todo Cuahto hos importe 3
nivel argumental.

A diferencia de otros JAR. menos sutiles, en PUZ los P.EV. ho sola- |

mente se ganan, sind que ademas se pueden perder, compartir 0 inCiuso
invertir.

Si te parece detnasiado complicada la idea, evidentemente puedes pasar
de t0do ello y otorgar (0§ puntos por e} sistema directo: |0s das Con Cuen-

tagotas Con (0§ Criterios que tu decidas ¥ les das la equivalencia a un +1 eh
cualquier (ugar de 1a ficha, por ejemplo. Pero i te Va la Cafa sigue leyendo
|0 que queda de éste apartado... igual hasta te susta.

Costes en puntos de evolucion

La base de coste serj siempre el valor de |a ficha gue se desea obtener

multipiicado segln el Caso. NO se deberia permitir a ninglin personaje subir
mas de un punto en un mismo Valor por sesidn, aungue si subir Varios Valores
a la vez. De todos modos, el Criterio fundamental seria siempre en primer
jugar el argumento.

ASPECTOS

Innatos: X3
Culturales: X2
Adquiridos: X1
PARENTELA
Aspectos X6
Combos Basicos X4
Natalidad X2

*puz_;
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SENDA

Atajo1a12 X6
Trampas X6
Maniobras X8
Técnicas X10
Rituales %12
CLAN
Niveies X2¢
Descubritmiento X12,

X24,

X36
Hallazgo X6
Natalidad X2
DESCUBRIMIENTOS
Nivel Descubrimiento
1 Andar a 2 patas
2 {Usar Chuscos y Bastos
3 Pulimentar ¥ tatlar piedras
4 Afilar palos/ataries piedras
5 Construir Chozas
6 Encender fuego
7 Cocinar |os alimentos
8 Contruir con madera
9 Construir ruedas
10 Agricultura
11 Ganaderia
12 Tirar en tabta Especial

(Senda de 1a Tierra, mas de 12)
(Senda del Fuego, mas de 12)
(Senda del Agua, mas de 12)
(Senda del Agua, mas de 12))

x12

Beneficios

Ata: +1 Def: +1 Mov: +3

Ata: +2 Def: +2 Mov: -1

Ata: +3 Def: +3 Ela: +3

Ata: +4 Def: +4 Ela: +¢

Nat: X2 Def: +5 Gal: +3 Ela: +¢
Nat: X3 Ata: +5 Def: +5 Sal: +¢
Nat: X¢ Gal: +5 Filgut: +3

Ela: +5 Def: +5 Mov: +5

Mov: +6 Ata: +6 Def: +6 Yuyu: +6
Nat: %5 Gal: +5 Ela: +2 Def: -3
Nat: %6 Sal: +6 Ela: +6 Def: -6
Ya lo verjs...

Descubrimientos especiales

Nivel

O O®ON D U R Wt ks

R s
L o

Descubrimiento

Nadar y bucear
Construir balsas
Construir puentes
Sanhacidn con vegetales
Fermentacion de bebidas
Construir artnas especiales
Destilacion de bebidas
Conservar en sal
Conservar en acejte
Jugar a las tabas
Economia de Trueque
Tirar en tabla Especial K

Descubrimientos especial K

Nivel

O BN W R W e

- e
= O

12

Descubrimiento

Montar Cabrellos
Montar Trincherathops
Interpretar FOtolOros
Preparar Venenos
Construir Megalitos
Mdsica avanzada
Rituales Mayores
Habitar Fortugas
Deportes de pelota
Construir Templos
Montar Heliomedusas
Ir en Vida al Zetamundo

x24

Beneficios

Mov: +6 Gal: +3 Filgut: +6

Mov: +6 Filgut: +3 Ela: +6

Mov: +6 Ela: +3

Sal: +12 Nat: x12 Filgut: +3
Filgut +6 Sal:-3 Ata: +12 Def: -12
Ata: +12 Def: +12 Yuyu: +6
Ata: +8 Filgut: +8 Sal:+2 Def: -2¢
Gal: +6 Ela: +6 Nat: X212

Gal: +8 Ela: +8 Nat: x2¢

Filgut: +12 Def: -8

Def: +2¢ Filgut: +2¢

Ciga buscando...

x36

Beneficios

Gal: -12 MoV: +6 Filgut: +4
Gal: +2 Mov: +12 Ata: +2¢
Filgut: +18 E| resto: +¢

Yuyu: +18 Ata: +48 Sal: -6
Yuyu: +12 Ela: +12 Def: +12
Filgut +48 Sal: +18 Def: +18
Depende de (0s rituales...
Mov: +48 Def: +48 (Variable)
Depende del plan y el rollo...
Depende del palo que vayan...
Tu Veras...

Empieza a divagar!
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Sisterna (OFICIOS0) de combate
y acciones fisicas opuestas

La parte defensora Y la ataCante Cru-
zaran tiradas de 2D12.

Las tiradas de la defensa se restan de
las del ataque.

El resuitado da los modificadores Gue
deberemos aplicar al dafio basico de la
defensa o el ataque.

En PUZ. la guerra y el combate son aln
tah tosCos ¥ rudimenmtarios gue es muy fre-
cuente que el atacante se lleve dafios de su
propia artna.

Esta tabla, ademds, usada con imagi-
nacion, arrojo ¥ morro, te puede servir de
orientacién para Casi Cualquier situacion
del juego.

NOTA:

iIEH, TUs PAPANATA! ST LA FARAONA (O
D10z MANAGER) LO DICE: Y ADEMAS ES DIVER:
TIDO, ENTONCES ES QUE ES VERDAD EN PUZ.
Y ESTA TABLA LA PUSIMOS PARA CONFIRMAR
ESTE PUNTO- ASt QUE VALE YA DE CUESTIONAR
LAS NORMAS Y EL ESTILO DE ARBITRAJE DE
QUIEN VELA ATENTAMENTE POR LA SALUD DE
TU OCI0. QUE LO SEPAS.




(ORROYON(CANTIOAD) NIMBRETURRESISTENCIARORVELGCIDAD]

IO ZANEGROX(CALIDADY:

PONTERL, CORERIVRA @ DIRGERIN

SISTEMA {alternativo)
DE ATAQUE Y DEFENSA

Ll detpo de combate se divide en Instantes (©
YA, que equivalen a (mas o menos) 1 segundo. En
éste tiempo se pueden realizar acciones de 3 tipos:

al. (2D12) Ataque: Aplica tus modificadores.
A éste resuitado habrd que restarle las defensas {
del objetivo si 1as hubiera.

112 Punteria (D Negro)

Penetracion extra del ataque

1D12 impetu (D Rojo)

Dafo extra del atague.

B). 2D12) Defensa: Aplica tus modificadores.
Este resultado se expresa enh 2 Cohceptos:

1D12 Cobertura (D Negro)

Puntos de armadura extra

1D12 Resistencia (D Rojo)

Puntos de aguante extra (Ambos resuitados
se restaran dej siguiente atague recibido).

C). (2D12) Movimiento: ApliCa tus modifica-
dores. Este resultado expresara 2 CoOnCeptos:

1D12 Direccion (D Negro)

302 de desviacion en sentido horario por Cada
punto gor debajo de 12.

1D12 Velocidad (D Rojo)

1 fnetro por puhto obtenido.
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2D12 orientatival
1:7 {LAPSUS!

Nada ocurre

Silencio incémodo

Se te olvido

Te distraiste

Gi, pusiste cara de hacerio
VavYa grito. Muy convincente
Lo parecCid. Vaya farol
Divertida pero inttil pirueta
gigue asi, al final lo haras

Gi, Ganas le pones, pero... no

11 lo itnportante es partiCipar
P25 £ minimo efecto: cutre

7+7 ;APANO!

5

NS oo-aoo s

%k No fatla, pero bajo minimos

2 Da el pego, coh fallos graves
Funciona (muy por |os pelos)
‘Pierdes algo para (0grarlo

Cambias de problema. A peor
Encuentras algo muy especial
Ge produce un Hallazgo Filgut

{Una alianza lo resuelve todo

{Una solucion espectacular ¥ rara

Lo haces bien, pero algo tarde
Ni idea de como |o conhseguiste

Se produce unh descubrimiento

il
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;ERRORY

Te cargas a alguien de tu Srupo
Hieres a alguien de tu grupo
Provocas un gran desastre
Rompes algo valioso y ajeno

Lo ensucias todo, ho sabes como
‘Pierdes la mitad de tu vida

Te |levas uh buen susto

{Jn ridiculo espantoso, patético
Te has hecho dafio. Mucho dafio.
Te caes al suelo. De Cabeza.

Te da una rampa inoportuha
Cantas uha Cancion sobre ello

i1 {POTRA!

Consigues hacer otra Ccosa Util
Vuelves a intentario rdpidamente
Vuelves a intehtario (Con un +1)
Vuejves g intentar|o (Con.un +2)
Vuelves a intentario (Conh un +3)
Encuentras algo Util ¥ peligroso
Lo consigues coh algo especCial
TRecibes ayuda inesperada
Alguien |o hace por ti

Qcurrre. Perfecto: tu ho has sido.
Interviene alguen muy especial
Dioz trata de hacer un “mitagro”

g5
6+

CONOMBWLNT

10
11
17

iICHAPUZA!

Mueres en el intento

Al rato, la Ccatdstrofe: Fallo gordo
Provocas dafios a tu grupo
TRompes algo tuyo muy Valioso
HACes algo realmente asqueroso
Atraes algln peligro sobre ti.
Muy a lo cutre, casi {o haces.

El minitmo efecto: deplorable

La mitad de (o que intentabas
Lo consigues durante un rato
Te sale casi bien pero ridicuio
Da Yuyu pero funciona.

12477 {DOBLETE!

2B OO~NORWND

¥

Lo consigues a secas, sin mas
Te salid bien, pero solo eso
Muy bien. +1 en Filgut.
Excelente. +2 en Filgut

Algo espectacCular (+3 en Filgut)
{Una leyehda terrible (+6 Yuyu)
Lo que intentabas X2 (+¢ Filgut)
Lo que intentabas %3 (+5 Filgut)
Lo que intentabas x4 (+6 Filgut)
Lo que intentabas X5 (+36 pE)
Lo que intentabas X6 (+72 pE)
Dioz obtiene un doblete (+144 PE)



Los T2 especies

INNATOS (PUEBLD)
RESistencia
TAMafo
INGtinto
APEtito

CULTURALES (CLAN)
MANa
PREsencia
PERCcepcion
PELea

ADQUIRIDOS (SENDA)
SALud
COMunicacion
MEMoria
CAZa

aspectos

N
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X
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Por cada 2 puntos por encima de
12 se sumara un +1 al modificador y
por Cada 2 puntos pOr debajo de 1 se
aplicard un -1 al modificador.

Gobra decCir que esta tabla, como
todas |as demas, puede ser usada en
favor del argumento en cualquier
sentido, estilo 0 manera.

No te cortes...

REAMSHOWANIENE] CONTINURR!,
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p ' T H E L' R N T H R ﬂ p U Z g %&\&:V#:—ﬁ fFicha bésica de PJ

9 Jugador/a: Pueblo: Cultura: Senda:
Pitecofa: Clam: Clitna: Atajo:
d Desventura: ~ coMBOSBAsicos Sa fud
EDAD || .. Elaborar (MAR+MEM) __ Vigilar INS+PER) i
oz nager: — =
Di Ma ager Moverse (TAM+RES) ___ Defenderse (RES+PEL) nggé%%e%a%gl;ﬁmf\ga
Evolucion(sumada): Impresionar(PRE+GAL) ___ Atacar (CAZ+ARMA) 1 EUE‘I(\)!&A SAL(():)(I)DO
inMod. - 0 00
INNATIS (2d12 + Mod. de PUEBLO) COSTE: 3 | @ Rasgufios o Malescar
. » ~ 5 a
RESistenCia TAMafo INStinto APEtito 3 Magulladuras 0 Nauseas
mod. PUEBLO ___/___ 00  mod.PUERBLO __ [ Q2Q  mod.PuEBLO___/___®2Q  mod.PUEBLO__ /_ ©2Q (2atodo) 1000000
(___) Animo O (___}Altura O () SUpervivenciaO (___) Paladar O L] g%ngdsgnesg X 8%’?%
: . Heridas o Sirrt. Graves
(___)Aguante (___)Peso {___) Conservacion (___)Gula B “ awdo,s 000000
CULTURALES (2012 + Mod. de CLAN) | COSTE: 2 | 8 Basas: 000600
~ . Sy Incapacidad General
MAN3 PREsencia PERCepcion PELea 1 6atodo) 000000
mod. CLAN [ Q2%  mod.cLAN [/ Q29  mod.cLAN_ [/ Q29  mod.cran_ [ Q2g 8 Inconciencia
(___) Elaborar O (__)Actitud () Alerta (__) Eficacia Noactua 000000
) elirio
() Construir (___ Y Aspecto (___)Alcance (___} Intensidad , Bo actla - .000000
10 Coma
ADQUIRIDOS (2d12 + Mod. de SENDA/ COSTE: Xt | 44 xgﬁ? 009002
SALud COMunicacion MEMoria CAZa Noacdia 000000y
12 MUERTE ~
Noactia 000000

‘Plerdes el nnvetmzzi
en puntos cada dia
hasta retibir curas.

mod. SENDA ___ [ Q2% mod. SENDA___ [ Q29  mod sENDA__ [ Q2 mod. SENDA ___[__ ©2Q
(___) Inmunidad O (___) Precision O ( __) Detalles (___) Punteria
(___) PotenCia (___) Poderio (__) Duracién (__) Dafo

Por favor: FOTOCOPIA ESTAFICHA  COSTES EVOLUCION: Inhatos 33, Cutturales X2, Adquiridos x1 / Parentela X1, Clan x2, Senda x3 PUZ (2D12), por Oriol Riu, 2.002




> MOD.
SEWDR ¥ FEED  DUEELD [Flo_| | WA |9
O Fuego (Guerra) h’:fl o o
O Tierra (Caza) COMBO DE PUEBLO: =102 Pi
, ’“?saza“:rz, | mana P =0 Precogfa
u rtesani .
g s ety |~ B 5 i ()
Creencia: i«w (O Impresionar(_/ __) | PRESENCIA
Actividad Habilidad r, OVigilar  (__/__)| (__) actitud/aspecto  (__) O
1 / #% () Defenderse (___ [ ___) .
ieta: PERCEPCION
+ =( j|  Dew e OAwcar  (__/_ )| () vigilancia/ territorio (__ ) Q
) / ;}« TOTAL  E$tado actual PELEA
3 + 7 =( ) Clima Naturat: ?«; (__) aclertoffuerza (__) O
. PERDIDA DE PONTOS | | ACTUAL | TOTAL
+ =( ) - i i1z 2 herido PERDIDA DE PUNTO
¢ 7 Curlosidades: Lo rodos  Stuera” Lo ce patenea per
" ; ) 2/2 a odo) las bajas son 1d12.
Simbolo
5 / del
i — ATUE0 5 ARNAS
6 / Atuendos y Defensa Armas y Ataque
+ =( ) Tipo Mod. Tipo Mod.
7 /
+ =( )
8 {
+ =( )
’ iy an— CONIIDA BEGIDA NATERIALES
10 / — 000000 0O00000JJO0C0O 000 000000}l 0O0O0O0O0CO @©OO O'OO
+ =( ) 000000 000000]]000000 0QO0QO0QO0OQ0 :
1 [ : : 000 000 000 000
+ =( ) 000000 0000001000000 COOOOO :
12 / 000000 000000}J]O0O00O0O0 000000l 0O000000 0OOQOOQOO




SobielelicacareadolGeneradoldenViapasTe

Proximamente, tenemos |3 sana intencidn de ofrecerte
algo mas sobre PUZ...
Gi, estamos hablando de (os PUZ-Plugins.

Te Vamos a sorprender, 10 que ho sabemos es Si serd
para bien o para mal. Tu prueba. De verdad.

Ademas, en PUZ Plugins incluiremos tus sugerencias,
ideas locas y cofias Varias: NO podemos prometer nada,
pero tendremos en cuenta, todo {0 gue nos llegue, eso Si.

Peqgueno avance:

Bestiario ¥ tablas de encuentro
-Generador de Clanes
-Generador de (Mapas Oriol Rju
-Motor de Aventuras.

Vil-la de Gracia,
-LLos Mestizoz y nuevos Puebios. Octubre del 2002




MUY PRONTO JUGAR A PUZ SE CONVERTIRA EN ALGO AUN MAS TREPIDANTE
U PLUELYS TE OFRECERA UN MODO RAPIDO, FACIL Y DIVERTIDO
~ DE GENERAR CLANES, MAPAS Y SERES
JUSTO EN EL MOMENTO EN QUE LOS NECESITES.

GENERAR UN CLAN
2RTIRADA: 2RTIRADA
&C_oo: Pueblo ¥y Cultura GM_oo: Clima/Complejidad
‘Poblacion y Nivel
22ETIRADA
22ETIRADA: GM_ox: Terreno
GC_ o1 Movimiento GM _02: Vegetacion
Ataque GM_o3: Fauna
Elaboracion GM_o% ‘Pobtacion
Defensa
GC_oz: Provisiones y equipo: 32RTTRADA
Tipo/cantidad GM_05: Miscelanea Yuyu
GC_o3: Rarezas locales GM_o6: Miscelanea Filgut
GC o4 Natalidad / Mortalidad 8 TR
TIRADA
32ATIR AD A GM_o7: Momento/Situacion
GC_o05: Misceldnea Yuyu
GC_o6: Miscelanea Filgut g“x\\fm{:\ >
AT IRADA é
GC_07: Momento/Situacion % /5% .
- =, ~T~

PUZ
38




MENESTRAVEINAT

Aqui {lega un mero avance de o proximo sobre PUZ.
NoO te asustes: ho Vamos a venderte deCenas Y decenas de suple-
mentos sin sentido. Solamente, es gue se hos hah quedado algunas ideas
enh e| tintero.

‘Por un lado, ahondar mas en la parodia de 0tros escenarios (¢Te imaginas ambi-

entar en P{JZ por la Cara tu mundo favorito?). En £in, también guedd de |ado el tema
de |as diversas Culturas en un sentido amplio Y expliCar todo el bichamen de| planeta
Mundo... Y, por otro lado, se hos Hizo impossible detallar un monton de aspectos que, por
el momentmto dejamos a tu libre albedrio... pero no por MuUCho tiempo.

Proximamente, tus Clanes podran desarroliarse abiertamente ¥ de un modo
muy dinamico con el Generador de Mapas Y el Motor de Aventuras. Hasta
eptonces, |0 mejor gue puedes hacer es tomarte {as Cosas Coh mucha Calma. Y

jugar a PU2.

Bien, esto Ya se aCaba Y, evidentemente, hasta aqui llegaron las aguas.
golo queda agradecer a la mucha gente (insustituible) que de uha mahera u
otra ha colaborado Con el proyeCcto de lievar PUZ a |0s peores antros de
las subcuftura.

iMucho filgut para tod@s!
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ISBN 84-95949-54-7

"y

“No hay, en el hlaneta Mundo
vida mas larga Y trahquila
qle la del cobarde

bien informado”

— Refran Jsopiteco

EL UNICO SABL
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