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- Bajo dos palmos de asfalto y sedimento navega el tendido subterraneo del
~ alumbrado y el teléfono; a ciento cincuenta centimetros del suelo, entre arci-
lla, arena compacta y grava, centenares de kilometros de tuberias se arras-
ltran transportando gas o agua; por debajo, descomunales canerias evitan la
“red del alcantarillado, que se eleva o desciende aprovechando inercia y gra-

" vedad para deshacerse del detritus o las avenidas de agua. Soterrado, invi-

sible, a decenas de metros de profundidad, el sistema de transporte metro-

. politano arana, horada y desintegrasel soporte donde entierra sus cimientos

la mas desgarrada de las tristezas.

Diez segundos bastan para que 45 metros de metal atraviesen un mismo
punto a 65 kilometros por hora, hiriendo el aire rancio, obligando a temblar
al mundo, devorandolo con un sonido atronador. Avanzamos hacia la sole-
dad fria con las manos manchadas de sangre tras haber renunciado a ser lo
qgue sonabamos. Acompasados por el metronomo invisible que glorifica pun-
tas, medias o cuartos, nos hacinamos con alterada paciencia en vagones Yy
andenes, forcejeando docilmente, defendiendo posiciones, perdiéndolas, pa-
ra naufragar una vez mas mientras aguardamos nuestro turno.

~ Lentamente nos sumergimos en el desanimo, el lugar que olvidoé la car-
tografia administrativa, el mismo que encierra infinitos vacios engullidos por -
la bestia durante su crecimiento. Reina el caos, la humedad, el silencio, co-
mienza el territorio abandonado donde la realidad agoniza lentamente.

Atras queda el hormigon, pisamos un balasto compuesto por hechos
irrelevantes, pequenas historias que soportan las traviesas y railes sobre los
gue discurrio la memoria. A través de los resquicios de las dovelas sigue re-
zumando la derrota desquiciante y penetramos en un espacio perverso, don-
de los hilos que nos manejan se muestran de manera descarnada, brutal, sin
el velo narcético que nos impide detectarlos: los tiineles de metro que yacen
bajo la piel correosa y‘éimegrecida de la gran quimera, la tierra prometida

que acoge a losﬁeStemz gue c_:reyerm haberﬁxado fOﬂdO y szgmeronf._, =
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Alguna vez has podido sentir haber llegado muy abajo —puede que te esté
sucediendo ahora—, conoces por tanto la cancion triste que preludia el fra-
caso y sabes de lo que vamos a hablar.

Spe”mg

Puede que de vez en cuando demuestres tener agallas suficientes como
para mirarte en el espejo preguntando por aquel tipo que creia tener futuro
y pensaba devorarlo sin dejar migaja... No eres el unico. Todos somos per-
dedores y nadie va a remediarlo, si tuviéramos una remota posibilidad de
triunfar, todo aquello que conocemos se vendria abajo como un castillo de
naipes ante un soplo de brisa, y eso no va a ocurrir jamas. Sin embargo, el
hecho de perder, de inclinar la rodilla o dar con la cara en el suelo puede re-
sultar bastante mas sugerente de lo que a primera vista se antoja, cuestiéon
que nos ha animado a escribir este juego, porque «Quidam JdR» es ese lugar
perverso que se menciona al principio, donde la vida se divide entre derrota
e incierto futuro: un juego de rol deprimente, triste, ambientado en el interior
de los tuneles abandonados; un juego donde el tnico resultado posible sera
la derrota.

Antes bien, conscientes de que en algin momento puede llegar a pare-
cerlo, debemos advertir gue este juego no es un tratado de sociologia criti-
ca, ni una denuncia, ni un intento de convencerte de nada. No es un lugar
donde la realidad se vuelva fabula con la intencion de que reflexiones o
aprendas sin dejar de matar el rato, ni un proyecto donde los disehadores
hayan tratado de poner su granito de arena para que el mundo deje de irse '
al carajo. No. Lo que comprendas, lo que admitas o niegues, lo que creas
ver, incluso lo que intuyas que ha pasado desapercibido, sera estrictamente
cosa tuya y en buena medida nos tiene sin cuidado.
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Andrew era una fotografia en blanco y negro que adornaba un articulo de

una revista meédica. Bien peinado, con aspecto aseado y la camisa de cua-

dros abotonada hasta el cuello, aparecia enmarcado en un fondo de azule-

jos palidos que resaltaban lo moreno de sus ojos y pelo. El texto dejaba lo

esencial de lado para disertar estérilmente, durante seis paginas, sobre los

centros neurolégicos que gobiernan la voluntad humana, en un tono tan fal-

so como didactico e indtil, porque lo realmente importante estaba junto al re-

trato y solo habian hecho falta unas lineas para ponerlo al descubierto: An-

drew no se llamaba Andrew, asi lo llamaron los policias londinenses cuando

lo encontraron vagando sin rumbo por las vias de la estacion Surrey Quays,

: : con el torso y pies desnudos, una fria mafana de enero, y asi lo siguieron

! BT ~ llamando los psiquiatras, neurélogos y cuidadores del sanatorio donde maté

e ~ = las horas mirando a través de la ventana de su habitacién, con cargo a la se-
guridad social inglesa, hasta que fallecié en 1993.

El caso de Andrew no es unico,hay otros muchos...

La socializacién es un proceso inherente a toda forma de cultura, por el cual
el ser humano es adaptado al entorno en que vive. Ejercido a través de la
educacion constante con que someten las sociedades a sus individuos, es el
mecanismo que doblega las personalidades para ajustarlas a los denomina-
dos intereses generales. Quien se rinde, triunfa; quien se opone, pierde. Ta-
llado minuciosamente durante generaciones, el modelo resulta una muralla
impenetrable y fria que desprende una fragancia inconfundible: seguridad;
pero no es un resultado fortuito, sino una forma elaborada y destilada por su
eficacia, que busca encontrar la méaxima rentabilidad al menor precio, lo que
implica que el sujeto —cincelado desde su infancia para que crea lo que
cree creer, o sienta lo que siente sentir—, abandona lentamente lo que una
vez quiso ser para convertirse en lo que conviene ser. Asi de sencillo. Me-
diante una labor meticulosa e implacable, sometido a pequenas presiones
que generan contradicciones y comportamientos erroneos, abrira lentamen-
te la puerta que permitira anidar en su interior un insoportable sentimiento
de culpa que no se disipara jamas. Asi de grave.

: Un proceso devastador, dicho sea de paso, en el que intervienen la fami-

lia, los amigos, el entorno, los medios de comunicacién y la publicidad, los
' habitos comunitarios; donde no siem-
pre es posible equilibrar lo deseado y lo
conveniente —a veces, lo conveniente

no resulta suficiente o lo deseado no
deja de seguir llamando a la puerta—; y
donde el grado de rentabilidad social al-
canzada define lo que vale o se deshe-
cha, lo que se recuerda o se olvida.

Al igual que Andrew, los personajes
de «Quidam JdRw» ocuparon su lugar
idéneo durante un tiempo y gozaron de
cierta seguridad. Si se sintieron triun-
fadores en la brevedad de un trayecto
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determinado, si ese trayecto fue mas o
menos largo, o si supieron desde un prin-
' cipio lo que eran, no viene al caso; el he-
cho irrefutable es que se enfrentaron al
modelo dia a dia, durante anos, y perdie-
ron. Lo que sea terminé con ellos cuando
| no aceptaron el paisaje propuesto, convir-
tiéndolos en auténticos despojos que me-
|l recian vivir apartados. Sumidos en la cul-
pabilidad y el miedo a nuevos fracasos,
terminaron zozobrando en las rompientes
de un mundo para el que habian dejado
de contar, transformandose en monstruos
cuya memoria de lo que sintieron o fueron
supone una herida abierta que sdlo sirve
como referencia para inventar historias al-
rededor de una fogata.

El prisma, la perspectiva —impuesta
en un proceso manipulativo dificil de ima-
ginar, por su magnitud—, dej6 hace tiem-
po de tener sentido aqui abajo, pero man-
tiene una textura especial que rezuma en
cada arruga alrededor de los ojos. La
marca que los identifica ha sido grabada
a fuego y nada puede borrarla, pero en el
interior de este utero gigantesco y oscuro
puede pasar desapercibida. Desposeidos,
inadaptados, angeles caidos. Fantasmas
que no han sentido la luz del sol desde
hace anos, conviven con familias desahu-
ciadas, parados que agotaron el subsidio,

dementes, tullidos, enfermos de todo tipo,
toxicémanos, adictos sin remision, fugados

de la justicia en busca de un refugio pasajero que

se ha vuelto tenaza, emigrantes que renunciaron a sus sue-
nos... Una republica obscena compuesta por exiliados de la
docilidad y el credo, que transitan como némadas sin
rumbo por las entrafias de un monstruo que sigue devo-

randolos.

Bajo la piel aspera de las grandes ciudades existen santuarios
lobregos donde habita gente. Aunque apartado de nuestros sentidos, todos
hemos escuchado historias, leido libros o articulos y, por supuesto, visto
peliculas que lo refieren —en Nueva York se estimaba en 2000 que vivian
entre 3.000 y 5.000 personas bajo el asfalto. En Moscu la cifra alcanzaba los
2.500—. Como este libro esta apostillado fundamentalmente con datos de
Nueva York, esta circunstancia puede llevarnos a pensar errbneamente que
el mundo que describe resulta estrechamente dependiente de las areas ur-
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banas donde se localiza (Berlin, Tokio, Londres, Paris, Chicago, Los Ange-
les, etcétera). Sin embargo, dejando de lado las evaluaciones o censos mas
o menos acertados, o veraces, este universo compuesto por un tipo de suje-
tos que acaban por enterrarse vivos, es uniformemente atroz, tal y como
demuestran los datos que siguen surgiendo donde menos los esperamos.

El crecimiento de las necesidades urbanas ha dado sentido a un desarro-
llo de infraestructuras ferroviarias subterraneas —cuyos origenes se remon-
tan a 1863 (metro de Londres)—, basado en la utilizacion exhaustiva del sub-
suelo para no arriesgar ni comprometer el imprescindible aprovechamiento
economico de la superficie. Este modelo de expansion convive con la iner-
cia natural de las ciudades por lograr un suficiente crecimiento horizontal

: que incorpora paulatinamente nuevas tierras o agua a sus limites geografi-
cos (caso de las colindantes al mar, lagos y rios); lo que nos sitia ante una
solucion que solapa espacios, enterrandolos, y que define en el exterior una
frontera de intercambio bien delimitada, por donde emergen los metropoli-
tanos hacia las lineas elevadas, o por donde avanzan los mercancias in-
terminables, una o dos veces por semana, camino de las estaciones fagoci-
tadas por los nuevos dominios.

Hyphenation

Abajo, restos arquitectonicos, estaciones, oficinas, salas de espera, vias
muertas, cambios de sentido, cementerios, estaciones de tranvia, letrinas,
viejos servicios cegados al exterior, almacenes, muelles, refugios de la se-
gunda guerra mundial, misteriosas camaras subterraneas que permanecen
ocultas sin que hasta el momento se conozca el uso para el que se constru-
yeron, comparten espacio con canales de ventilacion, redes secundarias de
alcantarillado, ramales indefinidos, tuberias de gran tamano que han perdido
su sentido original, o trayectos completos que han quedado fuera de uso por
resultar inutiles ante el nuevo tamano de los convoyes. (Ina amalgama de
vacios silenciosos que se perfilan a varias decenas o centenas de metros del
asfalto, durante kilbmetros, conviviendo con el bullicio de las horas punta.

t Posiblemente por ello, porque los ecos llegan agonicos o se pierden en
el laberinto de galerias y huecos, éste es el lugar elegido por los parias de la
modernidad para olvidar lo que una vez fueron y enfrentarse a una puntual
supervivencia que se magnifica hasta extremos colosales. La soberbia triun-
falista que adormece las sociedades avanzadas, los ha relegado lentamen-
te, apartandolos, silenciando su fracaso individual y haciéndolo invisible.
Aun asi, acostumbran a cercenar la perfecta coreografia urbana con su pre-
sencia, convirtiéndose en un ejemplo vivo de lo que nadie en su sano juicio
desea. Sin embargo, nada puede impedir que sigan siendo el agrio expo-
nente de un fracaso colectivo que traslada su penuria y pertenencias por las
calles de las grandes ciudades, manteniéndose al margen de las normas de
convivencia, aguantando como pueden al amparo tacito de negocios emer-
gentes que ordenan recursos comunales para mantener numerosos puestos

. de trabajo —albergues, comedores, ONGs, causas civiles, comunidades reli-
gpsas. ejércitos de salvacion, viven por y para ellos, pero sobre todo de
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ellos; al igual que lo hace la politica cuando los recuerda y menciona en los
programas electorales intentando rebanar los votos que destilan un marca-
do caracter social; porque ellos no votan, que nos quede claro—.

Como en todo, hay casos y casos, diferentes niveles de desarraigo y fra-
caso que atienden a diversas causas de desestructuracion y que nos permi-
tirian hacer una tipologia exhaustiva de la inadaptacion si dispusiéramos de
espacio. También podriamos realizarla de los intereses que se mueven a su
alrededor, pero de momento no resulta necesario. Basicamente podemos
decir que son una masa incoherente de individualidades que malviven en los
espacios abiertos que todavia quedan en nuestras ciudades, huyendo de la
implacable persecucién policial que intenta evitar que molesten lo mas mini-
mo. Jardines publicos, entradas de comercios o galerias comerciales, caje-
ros automaticos, bocas de metro, estaciones de autobﬁs. cualquier lugar es
bueno para pasar la noche, incluso para establecer un precario domicilio
cuando hablamos de naves abandonadas o casas en ruina. Todos sabemos
lo que son los indigentes, los marginados, los homeless, asi que no vamos a
extendernos mas, porque esencialmente no vamos a tratar sobre ellos.
Nuestros fracasados, lejos de ser sus iguales, se han deslizado un péco mas
abajo en el sumidero social.

Después de la crisis deli29, las calles de EE.UU. se anegaron de mendigos
(cuando en 1940 Harry Granick publicé «Underneth New Yorks, los indigen-
tes que buscaban refugio en el interior de los tineles abandonados eran una
simple anécdota), pero el paro, las drogas, la paulatina debilitacion de las -
coberturas sociales y sanitarias en las fracturadas sociedades modernas, el
aumento de la violencia urbana, han originado que en la actualidad se hayan

‘convertido en un problema dificil de atajar aunque sencillo de ocultar.

En areas que acotan varios kilémetros cuadrados, en los niveles supe-
riores, cerca de los accesos o de los cohedo_res y:locales de beneficencia,
donde todavia es posible palpar la penumbra, hay espacio suficiente como
para que un {opo pase desafaercibido el resto de sus dias, o para que varios
formen comunidades que reconstruyen la estructura de los vecindarios,
donde se integran los que transitan huérfanos, familias enteras, o vagabun-
dos (huéspedes pasajeros). También es el territorio de la marginacién mas
espantosa, donde recalan los alcohélicos y 'Squel]os que no tienen mas pa-
tria que la dosis diaria, donde es posible verlos cuando vuelan o cuando bajan
a morir, nau:seabundos, destrozados por la cirrosis, o infectados de SIDA o
tuberculosis. Un lugar peligroso, porque también es la.nyeva morada de las
bandas juveniles, los fugitivos de la justicia y los enfermos mentales.

Los trabajadores de mantenimiento, incluso la policia, ponen'reparos a
la hora de adentrarse por los laberintos de estas sociedades enajenadas, lo
que implica un crecimiento exponencial de los miembros que las componen
y-un aumento del riesgo queéncierr in én su interior, convirtiéndolas en-au-.

ténticas bombas de relojeria. A medida que avanzamos en el proceso dede-

'sestrru_c_turécién.b'alcam'a'_r_imé diferentes cotas de embrutecimiento que se dis-

tribuyen por sectores bien definidos bajo la corteza urbana. .

-




% & ~ [INTRODUCCION] SPELLING & HYPHENATION

T =

xj

Cerca de la superficie, el fracaso ha dejado un poso indeleble que respi-

ra a través de los gestos mas intimos. Siempre taciturnos y solitarios, algunos |
mantienen su independencia a cal y canto; otros establecen relaciones espo- |
radicas, tratando de reconducir su fracaso recreando un a&mbito social que
tiene limites fisicos, lideres, normas, lealtades, traiciones, y que como el de
arriba, acaba por asfixiarlos. Todos ellos viven en campamentos semiper-
manentes que llegan a estar compuestos por varias decenas de individuos y
que s6lo abandonan cuando la policia o los servicios de seguridad realizan
alguna limpieza periédica. Basta una negociacién, un par de noches a la in-
temperie, para que la legién pueda retornar al interior de los tineles como
si no hubiese ocurrido nada.

En la profundidad de las galerias o en los niveles inferiores, residen in-
dividuos aislados, incluso grupos, que gobiernan zonas enteras a su antojo, 13 |
estableciendo una nueva franquicia del deterioro. Cazan conejos de via (ra- |
tas enormes), murciélagos con la envergadura de un brazo extendido, o |
grandes cucarachas que nutren de las necesarias proteinas a estos nuevos
bucaneros que no dudan en comerciar, robar u hostigar a los que viven ra-
yando la superficie. También es éste el lugar donde viven su mutacion las
sombras o los fantasmas, personajes que disponen de una soberbia capa-
cidad de resistencia a la soledad —temidos y temibles, atesoran su exilio en
el mas absoluto de los secretos—. En la sima del abandono, mas alla de los
niveles descritos, donde reina el hedor, la humedad y el silencio, surge un |
vasto territorio donde abundan enigmas que sélo es posible percibir cuando |
resulta demasiado tarde.

En el reino de la oscuridad, no sélo es humedad lo que se filtra a través de
piedras y hormigén —estudios medio ambientales alertan del peligro al que
se exponen los usuarios de los ramales mas antiguos—. Lugares cerrados y
frios (con un microclima con una variaciéon de tan s6lo 5° centigrados entre
los periodos invernal y estival), los tuneles se ventilan artificialmente, favo-
reciendo el crecimiento y desarrollo de microorganismos, o la continua acu-
mulacion de polvo en suspension. La contaminacion, absorbida lentamente
a través del asfalto, o arrastrada por el agua de lluvia que circula por el al-
cantarillado, taladra el sedimento y se deposita adquiriendo densidades
alarmantes. Azufre, plomo, dioxinas, furanos y derivados del cloro, se mez-
ckm con los gases desprendidos durante la actividad subterranea (metano,
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propano y monéxido de carbono, principalmente) y conviven con los detri-
tus (humanos, animales e industriales), o los restos y deshechos de la explo-
tacion (alquitranes, PVCs, poliuretanos, metales, acidos, amiantos, prope-
lentes, disolventes, combustibles, etcétera) entre los potentes campos mag-
néticos que generan a su alrededor las lineas de alta tensién que alimentan
los recorridos. Por tanto, no suponen lugares que se deban recordar o admi-
tir, ni siquiera mencionar, mucho menos donde se puéda vivir, pero si morir
—todos los anos, en sus entranas, se localizan cadaveres de mendigos, sui-
cidas o extraviados. Paris, Tokio, Chicago, Londres y Nueva York disponen
de perros adiestrados en esta labor, y son capaces de detectarlos a varios
centenares de metros de distancia—.

Pero como la objetividad se desvanece con la ausencia de iluminacion
—como en aquel mal chiste en que dos mudos dejaban de discutir al irse la
luz—, merece la pena que iluminemos este nuevo imperio arquitecténico.
Por ejemplo, desenterrando eli metro neoyorquino a su paso por Manhattan
y situdndolo sobre su superficie, obtendremos un modelo estructurado y co-
herente que alcanzaria en algunos puntos la altura de un edificio de 62 plan-
tas. Nueva York no es sélo Manhattan, su subterraneo navega por debajo del
Hudson, hundiéndose en algunos lugares hasta 18 niveles (en Londres llega
a 13. En Mosc1, hay trayectos que se mueven a mas de 300 metros de pro-
fundidad), con un recorrido total que suma 1.170 kilémetros, que desplaza
un volumen util que supera los tres cuartos de millén de metros cubicos, de
los cuales se estima en un 7% el que ha sido abandonado o permanece olvi-
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~dado por falta de uso. El alcantarillado alcanza en algunos colectores los
:_:-125 metros de profundidad; las redes de canalizacién de vapor, de venti-
lacién, los aparcamientos soterrados... todo se imbrica o se solapa ofre-
ciendo numerosos puntos de encuentro. Afirmar, bajo esta perspectiva, que
las ciudades con metropolitano encierran otras ciudades bajo su corteza ad-
quiere un extrano sentido, porque en ellas vive el fracaso moviéndose en
paralelo al palpitante mundo de las prisas, la puntualidad y la eficiencia.

Si durante las hambrunas que asolaron Europa en la Edad Media, las
catedrales supusieron un alto en el camino para los harapientos y desahu-
- ciados de antano, un lugar donde o a cuyo lado morar —al menos hasta que

~ su creciente numero sobrepasé el quorum de acogida a sagrado, obligando

a las autoridades a desahuciarlos de nuevo y dejando que algunos impeni-
tentes Quasimodos crearan sus domicilios al cobijo de los abundantes hue-
cos, agujas’'o campanarios—; hoy, la ingenieria civil y arquitectura han le-
vantado nuevas catedrales bajo el syelo: modernos cantos a su explotacién
(en su mas amplio y estricto sentido), con arbotantes fantasmales que le-
vantan bévedas, claves y cruceros para dibujar entre sus sombras agobian-
tes vacios donde planea el mas profundo de los abandonos.

Puede que te esté asaltando la sensacion de que estamos cargando las tin-
tas, pero no es asi. Los tineles son lugares tenebrosos que se han abierto
paso a través de memorias que son descubiertas al penetrar la tierra, y ante
cuya insultante presencia basta cambiar ligeramente el trazado para olvidar-
las de nuevo. 15

Wall Street debe su nombre a una larga empalizada de madera descu-
bierta en la excavaciéon del metro neoyorquino; datada en 300 afios de an-
tigiedad, tuvo un uso defensivo frente a indios e intrusos. Durante la am-
pliacion de la zona inferior de Manhattan, en un antiguo vertedero, se en-
contrd un barco mercante del s. XVIII, de 28 metros de eslora, cuya popa si-
gue enterrada bajo una marana de cables mientras la proa se conserva en
el museo de Newport New (Virginia). Debajo de Brooklyn se hallaron restos
de un fortin de la Revolucién, con las letrinas intactas. Bajo la calle Christie
existe un tramo de autopista de seis carriles que se construy6 a finales de
los setenta y que casi de inmediato fue clausurado y enterrado, suponiendo
en la actualidad el resto arquitecténico conocido de menor antigliedad.

Hyphenation

En Chicago, en un acondicionamiento del metropolitano en el distrito de
DuPage (1957), fue descubierta una fosa comun con cadaveres de la gue-
rra civil americana. En Paris, bajo Montparnasse (1929), se hallaron restos
de un cementerio rural y una parte transitable de la iglesia adyacente. Afios
después se encontraron sumideros y colectores abovedados del periodo re-
volucionario francés bajo la estacion de St.-Lazare. En Londres se descubrio
una planta baja completa (incluyendo sétano y bodega) que pertenecia a una
casa burguesa del s. XVIIl cuya cimentacion habia cedido —la puerta prin-
ciPal se expone en el London Transport Museum—.
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Los tineles de metro también encierran ecos de dificil valoracion. Stalin
ordené gasear 13 kilébmetros del subterraneo moscovita para eliminar a los
desertores que se escondian en su interior. El mismo método seria utilizado
a finales de los setenta para limpiar de indigentes y pardsitos una parte de
arterias de la reluciente capital del proletariado. Durante la guerra fria, la Sta-
si —policia politica germano oriental—, en Berlin Este, dispuso una unidad
especifica encargada de rastrear el metro utilizando un vagén artillado. En
la década de los noventa, en la ciudad de Nueva York se contabilizaron 23
asesinatos macabros (o de extrema brutalidad), sobre marginados, que tu-
vieron lugar en las zonas abandonadas del metro y de los cuales 8 se loca-
lizaron entre las estaciones de las calles 18 y 91. En Londres fueron 5, bajo
el East End, durante el periodo 92 a 94.

De tarde en tarde, de su interior surgen referencias a extranos aconte-
cimientos, presencias inexplicables o misteriosas desapariciones, de las que
el cine americano ha dado buena cuenta —la empalagosa «Ghost», por ejem-
plo: las escenas donde un fantasma ensena al protagonista a desenvolverse
en su nueva identidad, parten de una serie de sucesos que pusieron en vilo
a usuarios y policia en las cercanias de la estacion de Christopher Street, y
que dieron origen a una de las muchas leyendas urbanas que plagan la his-
toria de la Gran Manzana. «Al cruzar el limite» (Extreme measures) bebe pa-
ra su ficcion de hechos reales que no han sido aclarados, ni lo seran, por las
autoridades—; y también‘ofrece inquietantes hallazgos, como cuando se des-
cubren camaras secretas mas propias del guién de un cémic o una historia
de espionaje —tras la inspeccion realizada para responder a una denuncia

por las continuas interferencias en la recepcion de la senal de television por .

cable y teléfono, bajo un bloque de apartamentos de la Cuarta, los opera-
rios de la Bell encontraron una habitacion sellada en hormigén que se abria
al exterior utilizando el sistema de ventilacién del metro; completamente

. vacia, 'mostraba restos de cables y conexiones que indicaban que alli dentro

se habia usado material electrénico—.

&
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Si damos credibilidad a las opacas y contradictorias cifras oficiales, se

puede afirmar que cerca de un 85% dé lgs mole people viven en este entor-....... -
no plagado de recuerdos a pocos 1 metros. e}ela superficie, dlspexsa o concén-..

tradamente sng‘L_uendo pautas que llevan tiempo siendo estudiadas sin que
hayan ofrecido hasta el momento un patron que permita una comprension
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satisfactoria. Su componente basico es un individuo solitario cuya edad va-
ria lo que abarca la desolacion y sus infinitas posibilidades —desde nifos
hasta ancianos se hacinan o reparten en este corredor de la muerte de di-

mensiones gigantescas, y solo es nécesario levantar la alfombra para poder
adivinarlos—. Acrébatas de la cuerda floja, su fuerza y vulnerabilidad reside
en su aislamiento. Encuentran los recursos necesarios en los alrededores:
hurgan entre las basuras, recogen colillas, coleccionan objetos perdidos,
escarban en vertederos o mendigan mientras esperan turno para disfrutar de
al menos una comida caliente al dia; sin embargo, las violaciones y robos,
habituales en los albergues nocturnos, o los atropellos a manos de intran-
sigentes durante el dia, los han convertido en una poblacién reacia a pasar de-
masiado tiempo arriba.

Para establecerse buscan aprovechar los vacios que ofrece el creciente
automatismo de las estaciones que ha dejado tras de si complejos, almace-
nes, salas de mantenimiento o espera, u otros lugares afines, totalmente
abandonados por falta de uso o de personal para su mantenimiento, y que
son facilmente accesibles a través de agujeros hechos en las paredes de los
aparcamientos cercanos, o a través del propio alcantarillado. Los campa-
mentos se escogen por su impermeabilidad, ausencia de humedad, baja
densidad de animales (insectos y roedores) y el calor que pueden ofrecer,
cuestion que depende mas de las zonas colindantes (otras estancias vacias,
aparcamientos subterraneos o tuberias de vapor, etcétera), que de la clima-
tologia interna, pues los tineles son lugares frios donde se acumula rapida-
mente la humedad que se filtra a través de la piedra y el cemento.

Cuando no es posible encontrar un lugar en condiciones, o los que hay
ya estan ocupados, suelen aprovechar los huecos de recodos o diferencias
de alturas en algunos tramos, para confeccionar elevados habitaculos de
madera o chapa a los que incorporan mobiliario de todo tipo que mejora su
confortabilidad y que en caso de necesidad puede alimentar una hoguera,
incluso electrodomeésticos (una sencilla derivacion de la corriente eléctrica
permite ponerlos en funcionamiento). También ofrecen un buen asilo los vie-
jos vagones que han podido quedar olvidados o cuya extraccién no resulta-
ba rentable.

Las paupérrimas condiciones de salubridad que ofrece el subsuelo, la te-
rq’ble presion psicolégica que ejerce sobre sus ya degradados habitantes

INTRODUCCION] EsTaciel Fracaso 00:00
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(constante estado de vigilancia, aislamiento sensorial, etcétera), origina que
los tineles sean el trayecto final —o un paréntesis que puede durar varios
anos —, donde permanecer en compania de sus mascotas, de pulgas, pio-
jos y chinches, pero nunca la solucién definitiva a una situacién personal lar-
vada en el mundo exterior, salvo para unos pocos elegidos o aquellos que
han perdido totalmente la cordura.

A pesar de la inclinacién natural al autoabastecimiento, los topos solu-
cionan las posibles carencias que no han encontrado respuesta en el exte-
rior, recurriendo a un sistema de intercambio en el que no suele intervenir el
dinero (util sélo afuera), de forma que se establecen relaciones comerciales
primarias que ayudan a reforzar los vinculos y que dan origen a una serie de
especializaciones que otorgan a cada individuo una funcién concreta, en
cierto modo indispensable, que favorece la estabilidad interna en los corre-
dores. Seguridad, espacio, herramientas, comida, tabaco, sexo, son mone-
das de cambio en este tipo de comercio donde, como siempre, el valor de
las cosas lo establece la oferta y la demanda.

Ante las constantes agresiones de las que son objeto incluso en el inte-
rior de los tuneles (brutalidad de los servicios de seguridad o policia, lucha
por el dominio de zonas, ataques de células radicales que buscan entrena-
miento gratuito, etcétera), algunos han decidido organizarse formando gru
pos homogéneos que se.concentran en areas no mayores de 2 kms2 —con
una influencia de 8 en el exterior—. Las comunidades (de entre 20 a 200 in-

e
4

st

Csta




[INTRODUCCION] ESTACION FRACASO 00:00

dividuos), se mantienen atomizadas pero permanecen estructuradas hasta
que se disuelven. Mientras existen, en ellas se elige democraticamente a un
lider, el alcalde de la zona, quien sera el encargado de negociar con la com-
pania del metropolitano, la policia y autoridades, o con los responsables de
los servicios sociales o grupos altruistas que les hacen llegar ropa, medici-
nas y alimentos, organizando su reparto.

Entre sus cometidos principales esta mantener un minimo de orden y
disciplina, aceptar o rechazar peticiones de incorporacion, o dar 6rdenes que
aseguren la cohesion para garantizar la defensa de los intereses comunales
ante amenazas, agresiones, o la intromision inoportuna de cualquier agente
que pueda resultar desestabilizador, porque como en todo grupo social, exis-
te un codigo ético y unas normas que definen quién es aceptado y quién no.
Una vez se establece la minima jerarquia indispensable, basta seguir las re-
glas para que se minimicen los riesgos de un altercado. A esta creciente
estabilidad interna ha contribuido en.buena manera la presencia de familias
en su interior. Fruto de los cada dia mas abundantes desahucios, se han in-
tegrado lentamente, llegando incluso a escolarizar a sus hijos en las escue-
las muﬁicipales de los alrededores (ocultando la naturaleza de su auténtico
domicilio u ofreciendo como lugar de empadronamiento el del albergue mas
cercano), razon por la cual se replica una estructura muy similar a la que se
articula en algunas tribus indigenas, donde todos cuidan de todos, y donde
lo extrano se rechaza con descaro y violencia.

on Fracaso Q0:00

Conscientes del débil equilibrio en que viven, delimitan sus fronteras con
un marco de recelo explicito que ahuyenta o previene a los intrusos, y que
les anima a delatar o expulsar a cualquiera que lo ponga en peligro. Defini-
do, a priori, por una masiva presencia masculina, las mujeres parecen ser
poco habituales en el mundo de los tineles, al menos eso es lo que se tras-
luce en los informes oficiales: 4/...] a los riesgos que corren en el exterior, hay
que sumar la indefension que sufren en el interior. La oscuridad, la precarie-
dad y soledad del entorno, el embrutecimiento que empapa el mundo sub-
terraneo, no ofrece precisamente un buen acomodo a una indigente.” Salvo
casos muy raros, prefieren vivir en otros lugares antes que encerrarse ahi
dentro [...J». Sin embargo, lo cierto es que el empeno por huir de las inhu-
manas condiciones que establece la sociedad del bienestar origina que sean
muchas las que deciden asumir el riesgo.

Aunque puede parecer que lejos de las pocas posibilidades que ofrece
la prostitucion a los indigentes, algunos varones no dudarian en recurrir a la
fuerza para calmar su instinto, la realidad ofrece otro resultado bien diferen-
te: la pobre alimentacion, las duras condiciones ambientales hacen que el
ejercicio de la sexualidad tenga mucho mas de inapetencia, suerte, onanis-
mo, zoofilia puntual, u homosexualidad consentida o pactada, que de agre-
siones a varones y féminas.

Si la vida en el interior de los subterraneos es extremadamente dura para
ICF adultos, para los pequenos es una trampa mortal (los que logran nacer
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en el interior de las comunidades son defendidos con unas y dientes), asi,
los nacimientos en el subsuelo suelen ser anecdéticos pues los servicios
sociales o la policia, en cuanto detectan una mendiga embarazada o el llan-
to de una criatura, o ven a un nifo abandonado cerca de las estaciones, pro-
ceden de inmediato a evacuarlos. Por ello, muy sensibilizadas, las madres
suelen alumbrar en el exterior, en soledad, asumiendo el riesgo que acarrea
o recurriendo a los servicios sanitarios gratuitos que ofrecen algunas clini-
cas cuando deciden abandonar al bebé para que pueda ser adoptado, o
cuando tienen esperanzas de superar los interrogatorios y pruebas a los que
las someteran antes de retirarles la custodia. Sin embargo, la cada vez mas
abultada, aunque fugaz, presen::ia de ninos menores de 5 anos en los sub-
terraneos, sustenta una extendida leyenda que habla de comunidades que
viven muy lejos de la superficie.

La decadencia, en sus niveles mas extremos, sigue ofreciendo cuantiosos
beneficios a un sistema que persevera en el &nimo de lucro, como si lejos
de estar agotados los recursos en esta masa infame todavia fuese.posible
seguir exprimiendo sus despojos, porque alrededor de estas centrales del ol-
vido se han desarrollado negocios cuyos beneficios crecen al ritmo de las ne-
cesidades que van emergiendo. Numerosos vigilantes del metropolitano, por
ejemplo, sacan un sobregueldo cediendo el derecho a copia de las llaves que
abren o cierran las puertas y candados de su jurisdiccion. Los ferreteros ob-
tienen buen rendimiento de la inversién vendiendo cuantas llaves hagan falta
al modico precio de un doélar —de esta forma el indigente puede esperar a
que cierren oficialmente su residencia, para abrirla y proceder a pasar la no- '
che, o el tiempo que considere necesario—.

Por dos délares, un muerto de hambre puede adquirir sin receta un an-

. tibiético caducado en cualquier farmacia con la intencién de combatir el

irremediable galope de una sifilis, una gonorrea o una infeccién pulmonar.
Por cinco, un barbero bien dispuesto le sacara una muela podrida, o realiza-
ré una sutura de emergencia. Cinco, también, es lo que cuesta que un ve-
terinario sin escripulos ciegue a una perra, o un perfo y otros cinco co-
brard por cortarle las cuerdas vocales para 1mped1r que ladre, por supuesto
sin anestesia.

Bastaria que escribiéramos en nuestro buscador de Internet las palabras
adecuadas para atisbar la punta de iceberg de una actividad en alza, que re-
corre los suburbanos ofreciendo treinta‘pavos, una ducha caliente y un bo-
cadillo, a cambio de la posibilidad de follar durante una sesién de grabacion
en video. Perros, gatos y ratas, capturados en el interiorde los tuneles, son
adquiridos a bajo precio por los mataderos que suministran carne fresca a
los restaurantes de comida rapida. Una vez descuartizados, su*piel puede
terminar cubriendo huecos en un abrigo de los numerosos que se confec-
cionan en los talleres peleteros de Manhattan; su grasa como unglientos; y
les huesos, prev;amente pulvenzados (:orno integrantes de compuestos ma-...
gicos contra la impotencia en cualqwera de las tiendas tradicionales de: Chi-. ;
natown. Las cucarachas, muy cotlzadas, termman como' elerhento sustan—_
cial en cualquler plato de un moderno restaurante exético, junto a grlllos o

o
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alacranes o a sus parientes las mantis religiosas. Como sencillos ejemplos
de la serie interminable de ventajas que se extraen de este inframundo, las
mencionadas deberian bastar para poner el estomago del revés al mas cur-
tido, porque lo cierto es que la voracidad comercial que tiene en su foco al
mundo subterraneo no pone reparos en sacar provecho de lo mas tenebro-
so de la degradacion humana.

Entre lo idiota y lo grotesco, podemos encontrar algunas muestras mas:
Turismo fotografico con rutas elegidas por su hediondez, depauperacion o
por el interés peculiar de su poblacién autéctona. Uso de ambitos abando-
nados para la realizacion de conciertos e incluso para la celebracion de fies-
tas de caracter rave, gothic, urban o grunge, que resultan muy excitantes, y
que a tenor del numero de asistentes parecen ser un auténtico éxito. Una
abultada cuenta corriente abre las puertas para encontrar quien disfrace de
indigente a su propietario, buscandole un lugar donde pernoctar; o quien ha-
ga de guia en una aventura de allg voltaje cuyo interés reside en que los
clientes participen en una orgia entre la mugre mientras son observados por
extranos y desconocidos voyeurs.

No hay peligro, nunca lo hay, sélo nuevas
emociones para un mundo que ha perdido sus
fronteras, y no nos referimos al que bulle en el
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interior de los tuneles sino al otro, porque la organizacion vela en todo
momento para que las situaciones no lleguen demasiado lejos y puedan ser
recordadas en voz baja a los postres de una buena comida, en una tertulia
entre amigos, en el gimnasio, la pista de squash, o mientras se confeccio-
nan un traje nuevo en Seville Road o la Quinta. También vigilaran para que
no ocurra nada en las cacerias con derecho a fotografia de recuerdo, cuan-
do los monkey hunters, armados con visores nocturnos y pistolas de paint
ball, bajen a por sus presas. «No son idiotas ni descerebrados, sélo gente que
lo quiere pasar bien sin hacer dano a nadie. [...] les pagamos y ayudamos de
alguna forma a su bienestar...». Seguro que es eso.

Lejos de esta faceta ludica qtle introduce los dedos en sus entranas, o de
la presencia de artistas del graffitti, misioneros del holocausto o milenaris-
tas, estudiantes de sociologia, psicologia o arte que realizan estudios de
campo como colofén a sus tesis, o de periodistas, lo cierto es que poco a
poco se ha ido instalando en el interior de los subterraneos un miedo gélido
que viene articulado en la cada vez mas abundante presencia de extranos
individuos que vienen atraidos por los beneficios ambientales o comunita-
rios, y que arrastran oscuras historias pasadas o presentes. Aprovechando
la cercania del exterior, y la insuficiente presencia policial, algunos delin-
cuentes se acercan a las comunidades intentado rapinar lo que esté a mano,
o buscando una buena base de operaciones —como es el caso de bandas
juveniles que han adoptado como nuevo este estilo de vida bajo la superfi-
cie, tal vez rememorando las extravagancias de los villanos de algunos tebe-
os de superhéroes—.

También tienen su cuota de presencia los enfermos mentales —desde
pervertidos a esquizofrénicos pasando por todo lo imaginable en cuanto a
degradacion se refiere—. Drogadictos, alcohdlicos y enfermos terminales de
sifilis, SIDA o tuberculosis. La mayoria temen introducirse en los niveles in-
feriores o profundos, y se arremolinan alrededor de los grupos buscando un
refugio pasajero en el que resultan un detonante. Expulsados deambularan
entre diferentes comunidades o formaran sus propios terntonos como los
que existen bajo la Calle 28 y.Canal Street (Nueva York) n Dobrymnskaya

(Moscu): hervideros de problema%a Tos que m;&gpwe a bajar ni la poli-

cia. Los que no tienen miedo o cmanénda de@ne:ﬁs,;gomemaran Su pro-
diéndose iai"proﬁmaldades.

tstac




t LA T3 3 [INTRODUCCION] EsTaciON FRACASO Q0:00

Existe ademas otro miedo del que pocos se atreven a hablar pero que

~cobra forma entre verdades a medias, mentiras a medias, veladas transpa-

. rencias, que adquieren una entidad inusitada a poco que se retire el velo que

las cubre. Las leyendas subterraneas acostumbran a surgir de hechos irrele-

vantes que toman sentido a través de la paranoia de turno. Todas ellas ha-

blan sin mencionar, refieren sin concretar, como ocurre con las que existen

en el exterior (redes de trafico de jovenes especializadas en secuestrar carne

tibia para nutrir los prostibulos de occidente, a los soldados en misiones hu-

e manitarias, o a los harenes de algun jeque arabe. Ciudad Juarez y sus 500

enigmas. Nifnos y ninas que son utilizados para fines militares en un exten-

: dido sistema de alistamiento usado por guerrillas africanas o extremo orien-
tales. Producccion y comercializacion de cine snuff, etcétera).

Ih FSieas 0 00:00

En la que tal vez sea la mas conocida se asegura que el SIDA fue espar-
cido en el interior del metro neoyorkino por hombres que vestian de negro.
Otra cuenta que una periodista londinense (parisina segin qué fuentes) de-
saparecio6 sin dejar huella tras interesarse por los estudios sobre la hemofilia
que estaba desarrollando una multinacional farmacéutica (cuyo nombre va-
ria, lbgicamente) utilizando como cobayas a mendigos instalados en los tu-
neles. Otra mas establece un negro paralelismo entre lo ocurrido en el tea-
tro Dubrovka (Moscu, octubre de 2002) y un suceso anterior en dos anos
que desenterr6 7 habitantes del metro, muertos por un extrafio escape de
gas que produjo nauseas, dolores de cabeza y molestias a varios usuarios de
la linea Tsaritsyna-Kantyemirovskaya.

Desconocemos los hechos que hay detras de casi todas ellas, pero sabe-
mos que en agosto de 2000, entre Tsaritsyna (linea 2), Kashirskaya y Ka-
chirskaya (ambas de la linea 11, la Gltima lugar de enlace con la 2) murie-
ron por atentado mas de 100 personas, y acabamos de conocer que este pa-
sado mes de febrero ha ocurrido otro con 40 victimas mortales entre las es-
taciones de Dobryninskaya y Avtasavodskaya, las dos pertenecientes a la
misma linea. En menos de cuatro anos, en apenas un corredor de 14 kil6-
metros de largo por 5 de anche (zona de convivencia de las lineas 11 y 2),

: han tenido lugar dos atentados terribles y un suceso que no ha sido resuel-
to; siendo ésta, segun datos oficiales, una de las zonas de mayor densidad
de indigentes (es tan antigua como la Circular), nos supone tal vez comen-
zar a palpar el lugar donde radica el miedo glacial que la hizo detonar.

‘ Nada tiene sentido, lo pierde, lo recobra y lo vuelve a perder enmascarando
el rastro. Mientras en el tercer mundo basta con arrasar una aldea perdida
para dotar al ejército de individuos que serviran para entrenar oficiales en las
técnicas de extraceién de informacién, o en la lucha contrainsurgente; y en
- el segundo, con raptar adolescentes o nifios de las 'cal_!,e"s se asegura que el
trafico de 6rganos y sangre se encuentre abastecido y pueda resultar renta-
: - ble' (México, Bolivia, Pert, Brasil); en nuestro respetado primer mundo nos
¥ ' bista con creer que los _guardiahes del orden salen de las academias con la

»
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pericia suficiente como para poder enfrentarse al terror que nos acecha y del
que tienen el deber de protegernos; o que un vacio legal impide el justo jui-
cio de los individuos que descansan sus despojos en Guantanamo o se frac-
turan en Abu Ghraib en nombre de la seguridad; o que los bancos de érga-
nos y sangre se mantienen en limites razonables; o que las Ultimas experien-
cias en antibiéticos y cosméticos se realizan sobre conejos y monos; o que
antes de implantar una nueva técnica de trasplantes, los cirujanos experi-
mentan en simios y cerdos.

No sabemos la localizacion exacta de la zona del metro moscovita que
mandaron gasear durante la guerra o en los 70, aunque empezamos a sos-
pecharlo. Si fuéramos Honecker y temiéramos, hariamos otro tanto, o envia-
riamos a la policia politica con artilugios artillados a recorrer los tneles.
Pero si fuéramos mas cautos y temiéramos, tal vez decidiriamos desatar in-
fiernos en su interior, porque la gripe, en un lugar cerrado tiene una proba-
bilidad 500 veces superior de transmitirse que en uno abierto. El gas sarin,
en un lugar cerrado, elimina tddo rastro de vida. Una explosion, en un lugar
cerrado, lanza su onda expansiva con una fuerza inimaginable, por concen-
trada, comprimiendo el aire y sustituyéndolo por vacio, para replegarse de
nuevo con igual violencia; su deflagracion origina una bola de fuego que
busca el aire necesario para su combustién, pudiendo recorrer varios kilé-
metros a una velocidad vertiginosa, dejando tras de si un paisaje calcinado
sin rastro alguno de oxigeno.

Intuimos que Andrew habria podido explicarnos lo que conocia. Tenia la
clave, a la espera, tal vez, de que alguien pronunciara su auténtico nombre.
Era un individuo joven que carecia de voluntad porque alguien se tomo¢ la
molestia de intervenirle el cerebro, cortando un par de milimetros del 16bu-
lo frontal en una intervenciéon muy delicada que tuvo que ser realizada con
abundante despliegue de medios y por manos expertas, pues dejé sobre su
sien derecha una cicatriz apenas perceptible.

En pocas lineas se desarrolla la hipél:bole y se ‘descifra la metafora. No
existe constancia de historia clinica anterior, no fue nunca reclamado. Sin
voluntad no habria llegado nunca a Surrey Quays, ni se habria introducido
en el interior del subterraneo, a no ser que alguien desconocido se tomara
la molestia de llevarlo hasta alli. Tenia la respuésta, y de haber podido nos
habria explicado lo que sabia, ayudandonos a comprender qué ocurre real-
mente en tantas estaciones vacias, oficinas, salas de espera, vias muertas,
cambios de sentido, cementerios, estaciones de tranvia, letrinas, viejos ser-
vicios cegados al exterior, almacenes, muelles, refugios de la segunda gue-
rra mundial, o en esas misteriosas camaras subterraneas que permanecen
ocultas sin que hasta el momento se conozca el uso preEiso para el que se
construyeron en lugares tan extranos.

-




[TERATOLOGIA]




0y L

£0




L B ::: ’ [TERATOLOGIA] EsTACION OSCURIDAD

No vamos a explicar qué es un Juego de Rol, no creemos que haga falta de- ,
e cir que supone un entorno ficticio con soporte literario donde se representa |
i la realidad de forma imaginaria y en el cual las acciones se resuelven me-
diante un sistema matematico de rutina aleatoria; ni que todos los partici-
__ ‘pantes necesitan de todos, donde no hay que ganar a nadie y cuya arma
== - principal sera la imaginacion, el dialogo y la interpretacién. Primero porque
: ocuparia mucho espacio, y segundo porque este libro solo lo has podido ad-
quirir en una tienda especializada o ha llegado a tus manos a través de un
jugador habitual, lo que supone que-estas en contacto con nuestro mundo.

Asi, explicar cualquier cosa resultaria una obviedad poco inteligente y
una pérdida de tiempo, lo que no nos va a impedir establecer una serie de
premisas que deberas cumplir —en caso de no hacerlo estarias jugando a .
otra propuesta—, porque aunque «Quidam JdR» sea un juego para fracasa- i
dos no deja de tener unas reglas basicas:

Regla 1: los promedios se realizaran hacia abajo, eliminando decimales.

Regla 2: los jugadores no podran adoptar para sus personajes identida- ,

des con anomalias psicologicas graves. El juego trala de individuos de 27 4
carne Yy hueso sin expectativas ni recursos, que luchan por seguir recono-
ciéndose como personas. Necesitamos que los PJs se mantengan dentro
de un marco de lucidez, y por ello las mentalidades perversas o grave-
mente danadas serviran, exclusivamente, para dar vida a algunos PNJs. i

Regla 3: has sido elegido para responsabilizarte de llevar a buen puerto,
y sin ineidencias, nuestro trabajo. Eres el Arbitro de Juego (AJ). -

-

Creacid ﬂ‘&éé ?érsonajé

Para poner a twu grupo en situacion resultara interesante que indiques como
es la ambientacion fi sTca donde van a desenvolverse. Para ello, elige una
ciudad grande que dlsponga de un metropol:tano con cierta antigiedad (los
modernos ofrecen menos recursos narratfvos) y esboza el dungeon e 3

rmmstractengﬁibgnglo que hay de’ﬁ

lles, no te mucho la cabe




buscar planos u otro tipo de recursos, haz uso de lo que se te pase por la
imaginacion, entre otras cosas porque en el mundo de los inadaptados nadie
depende de referencias externas para su supervivencia, y algunos incluso
han olvidado leer. Con tal de que tenga una minima coherencia, bastara con
que elijas una zona y una serie de entradas, para que el resto encaje solo.

Puedes recurrir, por ejemplo, a mencionar peliculas que pueden ser facil-
mente recordadas: «El coleccionista de huesos» (The bone collector) utiliza
escenarios reales —refugio de topos y yonkis—, para las escenas dantescas
que tienen lugar entre las enormes canerias de vapor; la estacion derruida
que aparece al final, cerca de los muelles, también existe en realidad. En
cualquiera de las peliculas que componen «Matrix», la ambientacién caética
y sucia es abundante, asi como evidentes son sus referencias a los ramales
del alcantarillado. Ron Cobb para «Alien, el octavo pasajero», admitié haber-
se inspirado en los corredores de las estaciones de suburbanos y en los pasi-
llos de los petroleros a la hora de disenar visualmente las entranas de la Nos-
tromo. Dan O'Bannon, su guionista, recopilé comentarios y leyendas que
circulaban en los sofocantes ambientes de los tineles abandonados, para
definir y perfilar el terror que destilaria su alienigena. En «Horizonte Finals
(Event horizon), donde las salas inferiores retratan las catacumbas de Notre
Dame, bien se podria imaginar al AVE Madrid-Sevilla atravesando el enor-
me tubo que une la zona de mando de la nave con el nucleo que contiene el
agujero negro impulsor..‘.‘

Si necesitas enfocar mejor el ambiente menciona «El Rey pescador» (The
—) - | fisher king), y «Muerte de un angel» (The caveman's Valentine), que desde
perspectivas opuestas narran el ocaso que sufren algunos triunfadores y
describen su inmersion en el mundo de los inadaptados de manera bastan-
te convincente y razonable, o »Mimic», o «Barrio», que disponen de escenas
cuyo paisaje es el mismo que el de «Quidam JdR». Si no tienes suficiente tira
de cinemateca porque hay abundante material que incluye escenas en el in-
terior de los tineles de metropolitanos (The tacking of Pelham, Die hard:
With a Vengeance, Predator 2, etcétera). Si necesitas imagenes aun mas
prometedoras, cuenta que existen estaciones (con sus dependencias y va-
gones) sumergidas tras el derrumbamiento.de un muro de contencién de un
rio, embalse o sistema de alcantarillado; o que ha§ exploradores ilegales que
se adentran en los suburbanos con la intencién de rescatar esculturas o teso-
ros atrapados por el tiempo bajo las vias o a'su lado, porque no mentirias.

Generacion

-

Antes de comenzar a desarrollar PJs conviene que menciones a tus jugado-
res que éste es el juego donde el resultado previsible sera la derrota, para
que todo el mundo lo entienda y nadie se sienta enganado. Una vez estén
convenientemente situados, podréis iniciar el trabajo de generar PJs.

En «Quidam JdR», no hay?umm&“dé@e:ﬁn m_se_;eahzaranﬂhmaa_.s_“ e

= __ para adql.unr niveles (salvo en un caso concreto). Todo. el proceso de crea-... :
=, cion depende de la intencién de los jugadores (en plural; el que avisa con.
antelacién nunca puede ser considerado un traidor). Los personajes necga-_

-
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tan estar basados en una historia personal muy elaborada —cuanto mas
consistente mejor—, que propondra los aspectos fisicos y mentales de su
interpretacion —las incidencias vitales que han dado forma a su pasado, lo
dan a su presente y que estaran en la base de sus expectativas de futuro—.
Con ella resultara sencillo valorar las Caracteristicas en niveles que van del
1 al 10 (desde el minimo indispensable, al dominio total), y que podran ser
elegidas libremente, siempre y cuando mantengan coherencia con la his-
toria personal y la respeten escrupulosamente. Légicamente (los jugadores
no suelen ser idiotas), imaginamos que la mayoria se decantara por niveles
entre 3 y 8, pero no temas que algun gracioso se cuelgue un 10. Tres de
ellas (COO, REF y VOL) se obtienen a partir de los restantes, por lo que no
merecen, de momento, mas espacio.

Las Habilidades tienen valor narrativo —ayudan a realizar determinadas
acciones reduciendo el nivel de Dificultad—, pero nada mas, por lo que pue-
den ser elegidas sin mas limite que _tu criterio y el espacio reservado para
ellas en la Hoja de Personaje.

Las Profesiones tampoco tienen relevancia salvo para justificar y expli-
car la existencia de alguna Habilidad, porque como comprenderas, haber si-
do abogado en el exterior tiene el mismo sentido que haber sido fontanero y
decir que se dispone de un titulo de Derecho por Harvard. Como vamos a
estar debajo de la alfombra, en el mundo de los que no supieron adaptarse,
donde la mentira tiene el mismo valor que la verdad hasta que la realidad

29
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pone las cosas en su sitio, los Rasgos (ventajas o desventajas) seran con-
templados como simples matices, porque todo lo que se mueve ahi adentro |
huele a lo mismo y parece lo mismo.

Las Hojas de Personaje Jugador (HPJ) las ponemos nosotros. Al final del
libro puedes encontrar un original para que lo fotocopies cuantas veces haga
falta, hemos indicado claramente que permitimos la copia privada.

Historia personal (1)

Nada que no se ha tenido o anhelado, supone una pérdida; no es una alu-

sion gratuita. Los personajes de «Quidam JdR», se sienten perdedores por-

que alguna vez tuvieron algo a que aferrarse (posesiones, trabajo, situaciéon

social o estabilidad emocional y fisica); por lo que tus jugadores deberan

confeccionar las historias personales, inicialmente, haciendo hincapié en la
vy v época anterior al fracaso de sus personajes.

tstacion Oscuridad

Este recurso tiene por cometido razonar la seguridad efimera que con-
siguieron, que no alcanzaron, o que perdieron sin saber exactamente como
ocurrio, por lo que los jugadores deberan definir la situacion familiar de sus
PJs, sus ambientes de referencia, recuerdos gratos, estudios si los hubo,
profesiones, aficiones, habitos, posibilidades econémicas, etcétera; y por su-

30 puesto sus descripciones fisicas y mentales, con abundancia de detalles. En
la fase de pruebas de juego de «Quidam», alguien presenté su historia en
blanco porque su personaje era amnésico (existen muchos amnésicos pulu-
lando por el interior de los tineles abandonados), pero no se libré de hacer
un ejercicio de imaginacion para sustentar su PJ, porque si los jugadores eli-
gen personajes muy jovenes, adultos con vidas demasiado convulsas, o am-
nésicos, tendras que pedirles que exploren sus posibilidades como si nunca
hubiera tenido lugar el desastre que les impidio ser tal y cémo sofiaron.
Después, en sus respectivas copias de la HPJ, comenzaran a rellenar los
espacios de la columna C1 (valoracién inicial de los niveles en Car.), aten-
diendo a lo que podrian haber sido o fueron sus PJs, nunca a lo que son.

ki e 3‘& ":'—" "",-'
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Caracteristicas

Las Caracteristicas (Car.) cifran, como en la mayoria de juegos, la natura-
leza fisica y mental del Personaje.

Constitucion (CON): valora su capacidad fisica, como resistencia ante
agresiones o esfuerzos, o potencia imprimida a las acciones corporales.

Coordinacién (COO): valora su habilidad motora como control del cuer-
po, o de partes concretas de él, en movimientos amplios o puntuales. Su
nivel se halla en el promedio de CON e INT.

Encanto (ENC): valora el aspecto fisico del PJ, en términos de agradable
o desagradable.

- Inteligencia (INT): valora su capacidad para analizar situaciones en base
a la informacion que aporta PER. Representa también a los sentimientos.

Percepcion (PER): valora la capacidad de asimilacién del entorno que lo
rodea a través de sus sentidos {vista, oido, gusto, tacto y olfato).

Reflejos (REF): valora su capacidad de respuesta ante situaciones pun-
tuales. Su nivel se define por el promedio entre PER y COO.

Voluntad (VOL): valora la actitud psicoldgica del PJ, cuando resuelve
acciones o problemas. Su nivel se encuentra promediando INT y PSI.

Psique (PSI): valora el aspecto inmaterial del PJ, su mente y sus faculta-
des instintivas.

Historia personal (l)

Una historia personal, por muy bien que esté realizada, no dejara de ser
nunca la expresion halagtiena de una realidad cruda que intenta pasar de-
sapercibida. Concluida la fase preliminar pediras a los jugadores que la am-
plien, acometiendo el razonamiento de aquellos sucesos dramaticos en los
gue se vieron implicados, las razones y culpables que les impidieron rozar el
éxito, los posibles factores desencadenantes de su fracaso, sus vicios, y por
supuesto: cuanto tiempo llevan deambulando por las calles y cuando deci-
dieron hacerlo por el interior de los tuneles.

Llegados a este punto, deberas va-
lorar junto a cada jugador las posibles
incidencias que origina la nueva infor-
macion en la definicion de las Caracte-
risticas, en reuniones privadas, con la
intencion de aplicar el enfoque del pre-
sente a unas cifras propuestas segun el
pasado. Puede muy bien darse el caso
de que te encuentres con algun aumen-
to de valor —una buena defensa de la
historia personal puede permitirlo—, o
conatos de incendio verbal ante una
diferencia de criterios, pero bajo la pre-
misa de que en esta fase la voluntad




del jugador debe prevalecer siempre, estamos seguros de que sabras sofo-
carlos. Mas tarde, sustituiremos los viejos valores por los nuevos (si hay
novedades) en la columna C1.

Juguetes rotos

En un juego para triunfadores la intencién del jugador deberia bastar, al fin
y al cabo, si hay que fracasar que sea con todos los honores... pero éste es
el juego de los perdedores. Conocidos los primeros datos de la HPJ, debe-
ras reunir a tus jugadores para pedirles que las lean en voz alta defendiendo
los niveles elegidos para sus Caracteristicas, como hariamos en una terapia
de grupo o puesta en comun, por turnos. Cuida y mima hasta el extremo es-
ta reunion, porque uno de sus objetivos es establecer los primeros vinculos
afectivos (positivos o negativos) entre los PJs. La otra, dar nuevos valores a
las Car., pero esta vez por consenso, o en su defecto por mayoria simple (en
caso de empate, el voto del Ad vale doble), en votacion a mano alzada. Has
leido bien, el grupo va a influir abiertamente en la Creacion de PJs a través
de una valoracion meramente subjetiva, adquirida en una miserable puesta
en comun de cuatro o cinco historias personales, totalmente ficticias.

Después de escuchar cada intervencion, el grupo evaluara las principa-
les Caracteristicas (CONg ENC, INT, PER y PSI), una a una. Como es de es-
perar surgiran defensas numantinas, deserciones, pasos de facturas por vie-
jas rencillas, o se estableceran alianzas durante las discusiones. Mantén la
calma. La sesion puede no resultar divertida, o si, pero a buen seguro sera
tremendamente esclarecedora, porque emergeran contradicciones, matices
que ponen al descubierto debilidades y mentiras, y sobre todo se delataran
los auténticos miedos de tus jugadores, cuestién que te facilitard preparar
partidas sugerentes si te tomas la molestia de ir apuntando lo que ocurre.
Los nuevos valores, y los derivados para COO, REF y VOL, ocuparan el es-
pacio reservado en la columna C2 de la HPJ.

Otros datos de interes

C3 debera ser rellenada con el resultado de una sencilla operacion: [valor en
C2 - valor en C1 = valor en C3]. Como s6lo nos interesan los resultados ne-
gativos en su valor bruto (sin el signo + 6 -); desestimaremos aquellos que
resulten 0 6 positivos, rellenando con una raya la casilla correspondiente.

-

C4 es la columna destinada a aquellas cifras que van a ser utilizadas du-
rante la partida, por lo tanto sélo ocuparemos las casillas donde el resul-
tado de C1 se repite o se ve aumentado en C2 (prevalece C2), dejando en
blanco las que han arrojado resultados que ya aparecen en C3. Aunque
pueda parecer complicado, no lo es. Basicamente la funcién de C4 se redu-
ce a contemplar los valores maximos de C1 o C2, dejando en blanco las ca-
sillas que se han rellenado en C3;:y-que a lo. largo-de la partlda seran las um-
cas-que ofreceran valores dlferenteS'éegu_ ¢
-adelante encontraras expllcacmna esto)

&7
" La columna C5 queda sin exphcac:on, de momento. '




La cabezoneria ?oﬁ"tie'sé_n del PJ a la hora dé'énqara_r una -gé_e_ién concreta, ejer-
~cera una funcién dentro del juego a través de los Puntos de Orgullo.

Puntos de Orgullo (PO): valoran el empeno voluntarioso del PJ, su ter-
quedad o su amor propio. Su cantidad, inicialmente, sera igual al nivel
de VOL.

Cincunstancialmente, el PJ podréa gastar uno o varios POs (avisando an-
tes de abordar la accion), reduciendo en tantos niveles la Dificultad como
POs gaste. Si la Dificultad es ya de Facil, sumaremos 3 al resultado del dado
por cada PO puesto en juego.

Los Puntos de Orgullo se gastan facilmente y son muy dificiles de recu-
perar. Una accion impe¢ablemente resuelta, un gesto memorable, tres resul-
tados consecutivos de 20, etcétera, seran las circunstancias que permitiran
al Arbitro de Juego otorgar POs; por contra, la obtencién de un 1 en deter-
minadas acciones donde un fracaso de tal calibre sea como para incluirlo en
un anal de despropositos con mencion especial, puede suponer la pérdida
de 1 PO aunque no se haya utilizado.

& —ae=Danoyl Esfres

TSNS

= 'ﬂaﬁosdlrectosqtmhiﬂdlranmsumotnmdad percepcién, estado emocio-
. nil intelectual y psicolégico.

s . _“5 . lLas aVé‘nturas en cQuldam JdR» daran lugar a una saﬁe de circunstancias
: * que originaran la paulatina degradacion del organismo del PJ (todavia més);
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Puntos de Shock (PS): valoran el efecto inmediato de las agresiones fisi-
cas o mentales —10 PS corresponden a 1 PDoa I PE—

La pérdida de PS reduce el margen de defensa del individuo. En térmi-
nos de juego se valoran bajo dos prismas: en combate, caidas o accidentes,
la eficacia de la agresién vendra cuantificada como:

Puntos de Dano (PD): valoran los danos fisicos y se cifran en 10 como
asumibles por cada PJ.

En situaciones de agresividad ambiental o psicolégica, o cuando el su-
ceso supere la capacidad de entendimiento del PJ, la eficacia de la agresion
vendra cuantificada como:

Puntos de Estrés (PE): valoran los danos mentales y se cifran en 10 co-
mo asumibles por cada PJ.

Dado que consisten en ejercer de almohadilla o colchén de aire frente a
las agresiones, su completo agotamiento no supone la muerte o la locura del
PJ, sino su antesala. Resumiendo. Cada PJ dispondra de 200 PS, repartidos
en dos campos (Dafo y Estrés; 100 PS cada uno). ,

Experiencia

Para qué vamos a engaﬁvamos, si este es el juego de los fracasados, dispo-
ner de Puntos de Experiencia (PXs) supondria dar alas a un esfuerzo que a
la postre no serviria de nada. Cuando los jugadores terminen con éxito una
partida bastara que les dejes descansar lo suficiente, al fin y al cabo, en
«Quidam JdR» la recuperacion fisica y mental vale su peso en oro.

Pertenencias

A pesar de estar inmersos en este submundo de los que nada tienen, los Per-
sonajes podran disponer de propiedades que les faciliten la estancia y super-
vivencia en su interior. Ropa de abrigo, cajas de cartén, carros de la com-
pra, transistores, relojes, cachivaches, libros, bolsas, navajas, palos o barras
de hierro, etcétera, seran considerados como tales, y deberan estar presen-
tes en la HPJ para poder ser utilizadas; en caso contrario deberan buscarlas,
y te aseguramos que la cosa no resultara nada facil.

Por ultimo, deberan guardar en sus bolsillos un dado de 20 caras (d20),
porque sin él no podran hacer nada en este juego.
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Oscuridad, océano de luz, de hielo. De fuego. 1992, suenan los primeros

tambores de guerra en el interior de las zonas desocupadas de los suburba-

- nos. Dee Newit (corresponsal del Washington Post) cubre las revueltas ra-

— ciales originadas en Los Angeles tras la sentencia que exculpa a los polici-

“-as que propinaron una brutal paliza a Rodney King, convirtiendo las calles

- ‘en un abierto campo de batalla donde se enfrentan blancos, negros e hispa-
nos en una espiral de violencia que parece no tener fin.

Herido fortuitamente de bala en un hombro, Newit se recupera en una
habitacion del Northridge Hospital cuando decide estirar las piernas. El pa-
seo —sin duda también su instinto periodistico— le lleva a la zona de urgen-
cias. Sumergido en el caudal anénimo de los pasillos, tratando de localizar
a quien quiera aportar algun dato interesante sobre lo que esta sucediendo
afuera, no repara en un joven afroamericano de elevada estatura y aspecto
sucio, que avanza hacia €l y que a punto esta de llevarselo por delante de
no evitarlo una fuerza invisible que lo suspende en el aire para depositarlo
mansamente a los pies de la pared.

Si en un primer momento el suceso parece no tener demasiada impor-
tancia (la medicacién y su estado fisico han podido provocar la alteracion 37
_sensorial que ha experimentado), al dia siguiente cobrara un inusitado valor
—Ilos diarios matutinos se hacen eco de que habia sido localizado cadaver a
primeras horas del dia anterior en uno de los ramales mas antiguos del me-
tro, y que mas tarde, previo traslado provisional al Northridge, al menos do-
ce personas testimoniarian haberlo visto abandonar por su propio pie la ins-
titucién—, hasta el punto de convertirse en el detonante de un extenso tra-
bajo en el que invertira tres anos durante los cuales deambulara de una pun-
'. ':_'ér‘a'a_otra de los EE.UU. investigando los fenomenos paranormales que sur-
P jen de los nichos sociales mas degradados, y las ramificaciones civiles y gu-
'_ __”_n_igmentales que se interaccionan con ellos... hasta que le sobrevino la
werte en un accidente de trafico en 1996.

Bomta historia para un preludio, lastima que sea una simple pantalla de
'humo montada con bastante inteligencia sobre un suceso real (Los
Angeles Times de 28 de abril de 1992; y «The Won-

der, donde aparece de forma novela-




da), porque todo indica que Dee Newit es el seudénimo utilizado por un gru-
po activista desarticulado por el FBI en 1997, que durante los cinco anos
anteriores habia denunciado la vigencia del programa MK-Uitra (CIA), a tra-
vés de la Seccion 916, y la existencia en el subsuelo (o en los limpenes de-
gradados de las grandes ciudades) de individuos con capacidades tan ex-
traordinarias como para movilizar los recursos mas oscuros de las adminis-
traciones —sobre el impacto de esta labor baste remitirnos a los numerosos
extractos del inexistente «316 Confidential» (incluso capitulos enteros) que
circularon y se hicieron habituales en la literatura afin de mediados de los
90, llegando a ser mencionados por Tsemenis, en su trabajo critico; Murdock
en sus conclusiones sobre la desaparicion del agente Buckley; o Landis en
sus investigaciones sobre el Proyecto Aquarius (MJ-12)—.

Sin embargo, no seria justo pasar por alto que la divulgacion antropolo-
gica, a mediados de los 70 (Carlos Castaneda, fundamentalmente), y los in-
tentos por abordar la psicologia desde otras opticas (J. E. Mack, etcétera),
tuvieron una gran incidencia en el origen de la mayor parte de la informa-
cion que aflorara a partir de ese periodo. Ahora bien, los informes anuales
de los programas HELP y ADAPT de Nueva York, o el AHSA de Moscu, si-
guen reflejando la existencia de individuos especialmente dotados y rodea-
dos de circunstancias cuando menos extranas. Nadie se atreve a definirlos
como locos —atribuyendo las anomalias que les rodean a su influencia per-
sonal, incluso a aspectos magicos dificiles de sostener—, todo el mundo co-
noce donde comienzan sus territorios, y nadie se muestra ajeno al temor que
produce su presencia (intuida, real o imaginaria), porque siempre se les atri-

buye una constante de exclusividad que los hace extraordinarios.
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: Aunque el reflejo de estos inquietantes despojos se desmenuza en sus 4
- paginas desde un Gnico y aplastante punto de vista clinico —detonante o cir- '
“cunstancia de los desequilibrios analizados (ADAPT y AHSA ofrecen ayuda

psiquiatrica para la recuperacion de inadaptados, aunque han sido muy con- _

testados por su posible contribucion al desarrollo privado de farmacos, tera-

pias o técnicas quirurgicas)—, hay quien no deja de entrever los efectos de

una exposiciéon masiva al acido lisérgico (LSD) u otro tipo de psicotropo, pe-

ro con todo, son pocos (por no decir ninguno) los analisis que refuerzan la

teoria de Newit. {

~del interés de los servicios secretos soviéticos por los chamanes (con yuca-
- giros, chukhis, buriatos, tungus, nenzos, etcétera), también parece venir de
antiguo en EE.UU. (con cheyenes, hopis, pueblo, yupics, mohaves y hui-
choles mejicanos, fundamentalmente). Este peculiar interés por la practica

Por no dejar de ser sinceros, si es cierto que desde 1939 hay constancia l

mas ancestral de nuestro planeta, ha dejado abundantes rastros documen-

* tados donde se percibe su evolucion hacia el estudio de sujetos extraidos del
subsuelo —en Orel (junto a Ehima y Kazan, bastion de la investigacion psi-
quiatrica del 52 Directorio del KGB), se comenzaron a desarrollar, a finales
de los 60, experiencias con indigentes que habian exteriorizado alteraciones
sensitivas o mostrado algin tipo de percepcién extrasensorial (Programa
Leshii, activo en 1993); y en EE.UJ., por las mismas fechas, se da comienzo
a una exhaustiva investigacion paralela (Programas Big Foot y Edge 3, inte-
grados en el Proyecto Often de la CIA)—.

Gran Kahuna. chaman

Independientemente de que por la época nos hallemos en plena eferves-
cencia de proyectos secretos a uno u otro lado del telon de acero —los co-
mentados, el Citadel britanico, o el Pilgrim americano (tocado tangencial-
mente en la segunda temporada de «The X-Files», en el capitulo Sleep-
less)—, y admitiendo que sabemos relativamente poco del calado y desen-
lace de la mayoria de ellos (obviamente), hay que destacar que el enorme
esfuerzo realizado por las administraciones no parece fruto de la improvisa-
cion ni del espiritu de aventura. Si bien en occidente debemos esperar algu-
nos anos hasta que se vaya desclasificando la documentacién relativa a
aquel periodo tan rico en idas de olla, en el caso ruso hemos tenido suerte.
Arkadii Serginski sirvi6 como psiquiatra militar en Ehlma hasta 1990, mo-
mento en que abandoné la URSS a través de Polonia para entregarse a la in-
teligencia francesa y comenzar una nueva vida que se desvanece un ano
mas tarde (seguira trabajando, seguro). Sus declaraciones a los responsa-
bles de la DST (varios fragmentos aparecen en la obra «Pellegrin» de A. Du-
rand) detallan la actividad del 52 Directorio del KGB sobre chamanes, entre

- 1970 y 1987, de la que se extrapolaban consecuencias Utiles a los agentes
del 22 y 82 Directorios.

Pero antes de continuar debemos enmarcar lo que antropolégicamente
‘se considera chaman, tratando de establecer las lineas generales que harian
fagtible su existencia en ambientes degradados. _




Por chaman (sha-man), brujo o hechicero, se conoce a un individuo
(con independencia de su sexo) que entabla relacion con el mas alla a tra-
vés del control de espiritus afines, o la doma de espiritus adversos —no es
un médium, mero agente pasivo—, a través de rituales precisos que inclu-
yen ayunos, vigilias, exposiciones a la hipoxia o al cansancio, o en los que
intervienen la utilizacion de alucinégenos (variable segin zonas de estudio),
y cuya confluencia faculta el alcance del estado de trance idéneo —propi-
ciado por el aumento de azicar en sangre y su incidencia en el cértex cere-
bral— que permite al sujeto mediar en la frontera entre el mundo real y el
otro, pudiendo pasar de uno a otro lado con la misma facilidad con que no-
sotros cruzamos una calle. g

En contra de la aparente distancia insalvable que hay entre la actividad
ancestral y la que parece ocurrir en las zonas mas profundas de los tuneles,
hay que admitir que estas ultimas ofrecen un cumulo de circunstancias que
harian las delicias de un chaman indigena a la hora de facilitar su entrada en
trance: la baja calidad del air€} las prolongadas exposiciones a dietas hipo-
caléricas o con carencia de proteinas, incluso a ayunos forzados; la inacti-
vidad sexual; la alteracion del sueno por la ausencia de referentes ‘otidia-
nos, y un largo etcétera, establecerian el marco ideal donde afloraria una
personalidad predispuesta. Y si tratamos de hallarla, tampoco habria que
alejarse demasiado. Bastaria echar un vistazo a la descripcion que hace la
psicologia de las consecuencias funestas que acarrean las presiones des-
mesuradas y el aislamiento sensorial, o los procesos graves de deterioro re-
lacional, sobre el ser humano —inherentes a la vida bajo el asfalto y mode-
los utilizados en la extraccion de informacion (Doctrina Bulgarin, Manual -
Kubark, etcétera)—, y a como estos pueden resultar asumibles para algunos
sujetos, derivando en una intensificacion de los mecanismos mas profundos
de la psique con capacidad para alcanzar una sensibilidad altamente agudi-

-zada —E. Fromm ((The anatomy of human destructiveness) y Edward F.

Abood (Underground man)—.

Como quiera que bajo las calles aflora un‘claro’paralelismo entre el re-
gresivo ambiente reinante y el de las sociedades menos avanzadas del glo-
bo, no parece descabellado asociarlo a la posible existencia de arquetipos
animistas como los que perviven en la selva amazonica, la estepa siberiana
o en aquellas poblaciones indigenas que apenas han traspasado la frontera
del neolitico, donde el chaman ocupa siempre un lugar sacralizado por la
comunidad y normalmente alejado del nicleo social, porque este modelo
también se reconstruye, milimetro a mi]inietro, en el subsuelo. Con todo, si
el ejercicio de sacralizacion de la realidad ha sido el aspecto mas destacado
del chamanismo —de las dotes como guias espirituales ¥ de su funcién co-
mo sanadores o alteradores del entorno (actuando sobre la meteorologia,
fauna, flora y humanos) existe abundante informacién—, no del'_?émos SOs-
layar el hecho de que los chamanes también actiian como guerreros en la
sombra para defender a su comunldad porque ello justificaria el interés
mostrado par Ias admmnstrac:ones, ”-’fdo en parte los Sucedos ocurridos-

1992 y dando explicacién a tanta carrhra oculta con visos de_hal;ér sndo uti- '

lizada para albergar material electrénico altamente especrahzado.




Por precaucion no vamos a ser nosotros quienes demos el paso de cru-
zar tan fina linea. En la Introducciéon hemos descrito el 95% de la poblacion
que vive bajo las calles desgranando los elementos que configuran las co-
munidades y grupos, incluso el catalogo extenso de personalidades que la
nutren, también hemos hablado del variopinto escenario de intereses que ro-
dean esta parcela del infierno.
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Loretta Bring entrevisto para la television (ABC, 1993) a un homeless
que habia sido sacado de los tuneles por la policia de Los Angeles tras las
trifulcas ocurridas en sus interior entre grupos armados e integrantes de las
comunidades suburbanas. El fragil anciano de aspecto venerable que per-
manecia sentado en una silla frente a la camara, mirando al suelo, era con-
siderado entre sus companeros como un lider espiritual rodeado de leyen-
das, al que conocian como Crazy Horse por su origen indio —no existe cons-
tancia de que ejerciese de chaman antes de entrar en los tuneles—. A la pre-
gunta de la periodista de por qué no era capaz de realizar las hazanas que
se le atribuian, contest6 mansamente: «aqui afuera no puedo». La escueta
contestacién puede no parecer relevante, o si, pero el caso es que materia-
liza una de las premisas fundamentales del chamanismo antropolégico. Des-
de Eliade a Shirokogoroff, pasando por Lévi-Strauss, Chaumeil, Netchaiev,
etcétera, se ha resaltado la extrema dependencia que existe entre el ejerci-
cio magico y el ambiente de referencia.

En el informe de 1993 de HELP (Nueva York), se refiere la ayuda médi-
ca que tuvo que administrarse a una docena larga de indigentes de Grand
Central como ejemplo del nivel de violencia sufrida a manos de pandilleros
o grupos fascistas. Lejos de encontrar abundancia de heridas por armas de
fuego y blancas, o por golpes (que de todo habia), lo que destaca son las al-
teraciones sensomotrices, las quemaduras superficiales y los fortisimos do-
lores de cabeza acompanados de nauseas —la documentacion complemen-
taria aporta una serie de datos que parecen entresacados de las paginas de
un libro de fantasia épica, pero que mantienen un mismo hilo conductor: un
grupo armado se introduce en la zona y es desalojado por los sombras—.

Como quiera que no es la intencion de este libro establecer un corolario
de circunstancias extranas a las que enhebrar las correspondientes explica-
ciones (racionales o irracionales) —de las que los innumerables vertederos
de Internet o las revistas pseudocientificas nos tienen tan acostumbrados—,
. tenemos la obligacion de resaltar algunas evidencias que nos eviten zozo-
b?r en las rompientes de este territorio de sorpresas.
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Ravel Gonzales contaba 21
| anos cuando entr6 a formar parte
. de los Guardian Angels —organiza-
1 cion creada en el 79 por Curtis Sil-
wa con la intencion de proteger a
usuarios de metropolitanos y vian-
dantes—. Segun relata en su in-
fumable hagiografia («I, Guardian
Angel», editada por R. Columbus
mientras cumplia condena en Atti-
ca State, por homicidio) la prima-
vera de 1993 estaba siendo bas-

tante dura y habian sido puestos en
estado de alerta ante los continuos
hostigamientos que sucedian en
los alrededores de Grand Central.

En compania de otros dos in-
tegrantes de la organizacion se in-
trodujo en los tuneles y del relato
de lo sucedido destacan frases
como: «uno de esos tipos que te
hielan la sangre pero nunca ves»,
«no podia verlo pero sabia que es-
taba alli, en el techo, pegado al ce-
mento como spiderman», o «La zo-
na se llené de punteros laser y vi-
sores infrarrojos. Otro se movio arri-
ba, luego salté y atraveso el tunel
para encontrarse con el primero, a
L : sy _ EaE pocos metros de donde estaba-
= e s '/ "‘mos. Entonces sonaron los prime-

= ' SapeEvor 2 ros disparos, no antes» (en refe-
rencia al enfrentamiento que origi-
né el fallecimiento del agente de
policia W. Brennan, y de cuya
muerte fue acusado), o «escapé como
pude, aturdido, como si alguien me hu-
biera golpeado con un bate de béisbol.»

Jennifer Toth, en su libro «The mole peo-

ple», dispensa un capitulo entero al denominado Angel

Negro, un hombre de raza blanca, pequena estatura y pelo engominado que
vivia en 1993 bajo la estacion Grand Central y que no tendria la importan-
cia magnética que le atribuian en su mundo si no fuera porque las ratas y
cucarachas le huian, las radios de la policia dejaban de funcionar cuando se
acercaban a su territorio y la temperatura ambiente bajaba algunos grados
a su alrededor. Por lo demas se le suponia un tipo astuto que decia creerse
la encarnacion de Satan y dueno de los tineles, y que ademas manejaba el
miedo a su total antojo —«Domina el arma mas poderosa con que se puede
contar en los tuneles: el miedo y la inquietud que provocan las caracteristi-
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_cas del entorno [...]»—, hasta el punto de que algunos companeros de zona

“le llevaban comida por temor a lo que supondria no hacerlo. Uno de ellos,

al referirse a él, afirmaba tajante: «Todo lo que necesitas saber sobre ese tio
es que es mejor no acercarse a él». En el mismo libro, otro topo, Jamall,
admite haber estado en la guarida del Angel Negro pero su percepcién per-
sonal sobre el lugar queda suspendida en el aire al referirnos la autora su
relato en los siguientes términos: «f...] todavia es peor el Precipicio del
Fantasma, que descubrié al final de una galeria natural, una especie de
caverna que se abre a media altura de un precipicio escarpado al pie del cual

- discurre un rio, seguramente el Harlem a su paso por el Upper West Sides.
~ Jamall continta (ahora en primera persona): «Son como péjaros. Casi ni se
* ven. Entre ellos hablan con ruidos como de aves o el sonido del viento. —

Suelta un chirrido sordo para imitarlos—. Era un sitio muy raro —anade, refi-
riendo historias de sacrificios humanos y de canibalismo—. Pero no me
quedé lo suficiente para ver qué pasaba.»

-
Descripciones de este tipo abundan en la tradicion oral de los tuneles

(sombras que se pegan a los techos, hombres-pajaro, gargolas ambulantes,
sombras densas como enjambres de moscas, extraterrestres, etcétera), y
son tan comunes en los informes oficiales como los nifios en un parvulario.

Si «Quidam JdR» fuera un juego para triunfadores y adoptasemos un mo-
delo paranormal para su explicacion, deberiamos destacar las afinidades
que se resaltan en todos ellos (bajadas de temperatura, fallos en aparatos
electronicos y linternas, frios intensos e inexplicables, etcétera; zumbidos en
los oidos, pérdida de equilibrio, dolores de cabeza, etcétera), destacandolas
como prueba evidente de que existe una causa no racional, pero no hace
ninguna falta, porque para resolver el asunto de una manera mas ortodoxa
tampoco es necesario irse muy lejos: la pobre calidad del aire o las habi-
tuales fugas y condensaciones de gas, pueden estar en la base racional de
las alteraciones perceptivas, y la simple existencia de una red cercana por
la que circule una fuerte corriente eléctrica en las alteraciones térmicas (fe-
némeno asociado a la conveccién que se da cerca de los campos magnéti-
cos), los dolores y zumbidos de cabeza, y desde luego en la disuasion ejer-
cida sobre roedores e insectos.

Gran Kahuna. chaman

Sensibilidad agudizada y muchas veces enfermiza. Intensificacion. Platon y
el mito de la caverna, Dante y su infierno. El subsuelo como recurso y meta-
fora... Gran Kahuna, el chaméan que cabalga las olas...

Serginski conté a los oficiales de la DST que lo interrogaron, cémo a fi-
nales de septiembre de 1986, un visor remoto embarcado en un submarino
nuclear —en la URSS se experimentaba con ellos desde 1936, y en EE.UU.
oficialmente desde el 72— sufrié un apantallamiento agresivo frente a las
costas de Nueva York por parte de una entidad que interceptd su vision
arrastrandola hasta el interior de una especie de sétano o tunel abandona-
do. El agente alcanzo a dibujar compulsivamente (escritura automatica) lo
qye parecia un brujo con los brazos abiertos alrededor del cual revoloteaban
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algunos pajaros negros, mientras le asaltaba una crisis nerviosa que derivo
en una situacion de panico con desenlace fatal. Durante los dias siguientes
el submarino se convirtié en un auténtico infierno del que nadie sali6.

Dejando de lado que una de las leyendas urbanas que afectan a Grand
Central afirma que bajo el Empire State existe una base extraterrestre con el
consentimiento del gobierno, merece la pena que contrastemos lo dicho por
el psiquiatra ruso con lo que se trasluce en una entrevista publicada en la re-
vista NewsWeek en 1992: M. Thousand, apodado por sus companeros minis-
tro del aire, fue entrevistado a raiz de su jubilacién como trabajador de la
ESCO (agencia del gas de Nueva York). Entre las numerosas anécdotas que
salpican el articulo, una describe un suceso que tuvo lugar en un vieja esta-
cion de valvulas convertida en habitacion de indigente. Lo peculiar del géli-
do lugar era que desprendia un fuerte aroma a almendra cruda y habia gran
cantidad de plumas de cuervo por el suelo. Llegaron alli —él y su ayudan-
te— tras recorrer varios ramales del alcantarillado bajo el Bronx, y cuando
estaban atravesandolo su companero se qued6 paralizado. Thousand, a
quien le dolia la cabeza, supuso que el inquilino del lugar habia hecho acto
de presencia y se dispuso a ofrecer las explicaciones pertinentes, © como
otras veces, un punado de ddlares; pero el caso es que a la luz de las linter-
nas no parecia haber nadie... Casi transparente, una figura humana se diri-
gi6é hacia ellos con paso firme. Thousand afirma que salieron precipitada-
mente por donde habian entrado, mientras escuchaban a su espalda una
rotunda carcajada que todavia le asalta en alguna pesadilla.

Imaginemos un lugar tan oscuro que nuestros ojos tuvieran que dilatar com-
pletamente sus pupilas para intentar rescatar algo de luz de una penumbra
inexistente. Inventemos una paradoja donde fuese posible no ver a nadie en

~varios "dias, semanas, meses, como si fuéramos los tnicos habitantes de

este planeta pero intuyéndonos constantemente vigilados. Pensemos por un

momento que somos capaces de vivir en ella manteniendo un minimo de
- cordura, dispuestos agha@iﬁ_a en su interior durante un largo periodo de tiem-

—




po sin mas compania que nuestros recuerdos, sabiendo que lo que hay

“delante no nos espera con los brazos abiertos y que lo que hay detras abri-
r& los suyos para destruirnos. Vayamos mas alla, hasta dibujar un espacio
aun mas indefinido que el propuesto, cuyos limites fisicos y companias sélo
fueran asequibles a través de leves vibraciones del aire, fugaces contactos,
olores, ecos o sonidos, o la silenciosa frecuencia que abre nuestra mente y
la eleva a la categoria de sexto sentido.

Avanzamos a través de la espesa capa de polvo, mugre y piel muerta que se
amalgama sin linea divisoria con la porqueria acumulada sobre paredes,
muros, zécalos y railes de las galerias méas olvidadas...

Nada de lo dicho tendria un minimo sentido si no fuera porque un bi6lo-
go especializado en la conducta de roedores llamé precisamente Quidam a
la extrana habilidad que mostraban algunas ratas cuando parecian hipnoti-
zar y dominar desde la distancia a un incauto comparnero, antes ‘de devo-
rarlo; o porque en- el interior de los tineles, donde la gramatica y la ortogra-
fia han perdido su significado elemental, Quidam define el territorio preciso
donde conviene no entrar, y una «Q» grabada en un dintel, una pared, o pin-
tada sobre la cubierta del mecanismo de un cambio de agujas, advierte de
la existencia de una frontera que es mejor no cruzar.

Puede que se trate de una intensificaciéon de algo que todos llevamos
dentro pero que destaca sélo en unos pocos, o una energia similar a la que
activa en chamanes y hechiceros de medio mundo. Pyankov lo define como
un flujo estable del que es posible extraer la potencia necesaria —una red
eléctrica de tipo doméstico, a la que se puede conectar desde un molinillo
de café hasta un compresor, siempre y cuando se disponga del rectificador
adecuado—, per6 nosotros no lo sabemos con certeza ni pretendemos
imponer un criterio definitivo al respecto. Lo que si sabemos es que huele a
almendra cruda cuando esta presente, y desde luego, que ya va siendo hora
de que te acostumbres a su olor porque los personajes van a poder utilizarlo,
sg'ltirlo, jtfgar con él, y desde luego, morir entre sus garras.
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Quidam

QuipAM es la Gnica herramienta en «Quidam JdR» cuya adquisicién no de-
pende de la voluntad del jugador; una habilidad (entendida en su sentido tra-
dicional) que en este juego adquiere el rango de Caracteristica. Su cuantifi-
cacién nos ofrece dos perfiles:

Puntos de Quidam (PQs): se utilizan para modificar puntualmente algu-
nas Car., elevando el valor de C3 hasta el de C1 —sin excederlo nunca, y
sin que los valores secundarios (PO) sufran alteracion—; también permi-
ten adquirir Focos de Quidagn (FQ) y Habilidades Especiales (FXQ),

Nivel de Quidam (NQ): permite conocer el nivel funcional de las dife-
rentes frecuencias de QuibaM (Focos).

Obtendremos estos dos valores tras realizar una tirada aleatoria (d20),
enfrentando el resultado a la Gnica Tabla de Adquisicion de este libro:
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Utilizando PQs

Para modificar las Caracteristicas (C3>C1), los PQs se apuestan. Ademas de
disponer de suficientes, bastara con indicarlo de manera previa a las accio-
- —£6 nes, perdiendo 1PQ en concepto de derecho de apuesta.

[ La columna C3 nos indica exactamente cuantos PQs debe gastar el ju-
gador (+1, por apuesta) para utilizar la Car. correspondiente al nivel pro-
puesto en C1. Sin embargo, habra situaciones en que esta diferencia supere
los PQs disponibles, entonces se cifrara el valor deseado en cuantos niveles
permitan los PQs puestos en juego (-1, por apuesta), y se apuntara en C4.

Ejemplo: un_jugador definié CON a nivel 6. Deépués de la reunién con el AJ de-
cidieron elevarlo a 7 (7 sera el valor en C1). Posteriormente, el grupo lo rebajé

i

a 3 (aparecera en C2). En C3, debera aparecer 4 [7-3=4], por lo que si el juga-
dor quiere que su PJ utilice CON-a nivel 7, debera gastar 5 PQs (4+1 por apues-
ta), pero como sélo dispone de 3, lo maximo que alcanzara sera 5. Decide ser
cauto y apostar 2, lo que situara CON (en C4) en un valor de 4 sobre él se rea-

lizara la accién.

L T

Niveles de Quidam s

Para usar un Nivel de Quidam (NQ) es necesario disponer como minimo del
nimero de PQs marcado en la tabla, por ello, la rutina de estabilizar Carac-
= teristicas originaré descensos de NQs.

Ejemplo: un PJ con NQI1, dispone de l44PQs si gas&a 2 (mtmmo) pasara a
tener NQJO con 142-PQs (89 con'espondwﬁtes al nlvei y 53 sobrantes) == :

_. -2 " _ - Como en «Quidam JdR» tambiém es posible acumular PQs esto supon-
] e dra las correspondientes elevaciones de nivel. g

| <
_————_
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acumulando PQs, pero como

Un jugador podria seguir ‘elevando NQs
cada valor es el resultado de la suma de los dos anteriores, para alcanzar
NQ13 necesitaria 144 mas que en NQ12; caso de Iograrloﬁ. harian falta 610
mas para llegar a NQ14; etcétera... Si te encuentras con algin loco que
quiere continuar creciendo, lo mandas a jugar a la nueva edicion de MUTAN-

TeS (Edge Entertainment), porque tiene madera y posibilidades.

Pérdida y recuperacian de PQs

Los PQs desaparecen facilmente y el jugador esta en su derecho de gastar
todos los PQs de su PJ, sin embargo, esta situacion es irreversible —dispo-
ner de al menos 1 PQ es indispensable para recuperar o acumular PQs, aun-
que en la practica implique no poder utilizarlo—.

Se pierden o mantienen dependiendo del resultado de la tirada donde in-
tervengan, de manera que un jugador que haya apostado 4 los perdera si es
adverso, o mantendra 3 si es favorable. También existe otra circunstancia en
la que es posible alterar su namero, pero hablaremos de ella mas tarde; y
dgsde luego se pueden ganar:
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En tiradas contra PSI: 1 PQ por cada éxito obtenido.

En el resto de tiradas: 1 PQ por cada resultado 20 obtenido.
En 20s en PSE 3 PQs por cada resultado 20 obtenido.

En 20s en Qumam (FQs): 10 PQs por cada éxito obtenido.

Focos de GQuidam

QuiDAM («Q»), se exterioriza a través de los Focos de Quidam (su valor en el
juego afecta a todos los disponfbles). Se obtiene de promediar el NQ habil
en el momento de encarar la accion, y la PSI del PJ: [(NQ+PSI)/2=«Q»].

Los Focos de Quidam (FQs) son los diferentes modos en que se exte-
rioriza QuIDAM (las frecuencias en que puede actuar); los presentamos [pagi-
na siguiente] aglutinados en cinco campos que afectan a su asequibilidad,
porque su intensidad dependera exclusivamente del valor «Qn.

Compra de FQs

Los FQs se compran sin que exista mas limite que la adecuacién del NQ del
PJ a cualquiera de los cagnpos. La operacion se podra realizar cuantas veces
quiera el jugador y en el momento en que ti como AJ lo establezcas.

Quidam Primordial: para NQs 1 a 6, o superior.

Quidam Esencial: para NQs 7 a 10, o superior.

Quidam Estable: para NQs 11 a 12, o superior.

Quidam Cualificado: para NQ13, o superior.

Quidam Potenciado: estrictamente para NQ14 o superior.

Ejemplo: un PJ con NQ8 podra comprar cuqlqhier F‘Q dg Quidam Primordial y
Esencial, pero ninguno de Estable, Cu aifﬁcad& o Potenciado. Si posteriormente
aumenta su nivel hasta NQ11, podria acc_:ede'r a 'los FQs de Quidam Estable,
pero seguiria sin poder hacerlo en Cualificado y Potenciado.

-
Modo combinado

QUIDAM pueae utilizarse para variar el valor de algunas Car. o como habili-
dad (FQs); l6gicamente se podran ejercitar las dos mogalidades a la vez.
Como el gasto de PQs para estabilizar Caracteristicas conlleva cambios de
NQ (alterando el valor «Q»), seguiremos la siguiente rutina:

Primero: valoraremos la incidencia de los PQs sobre las Caracteristicas.

Segundo: valoraremos la tnc:dem:'ta dei gasto de PQs en el nuevo NQ

t 3

Y temem. “resolveremos el ualoraQ- c ' 1we

x Cuando se c[en varlas acciones conseeutwas en las que el Jugadqr quie-
ra usar el modo combinado, sera necesario repetir la rutina en cada acc16n

-
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Focos de Quidam

QuipAmM PRIMORDIAL

Empatia: sensibilidad hacia los sentimientos o emociones
que albergan humanos y animales, permitiendo su correcta
comprension.

Sensitividad: capacidad de recibir o emitir inagenes o pen-
samientos verbales entre humanos, sin que sea necesaria la
sintonia entre idiomas.

Precognicion: sensibilidad hacia las alteraciones del entor-
no que preludian algtin suceso, permitiendo su definicién y
ubicacion, y por supuesto su intensidad.

Regresion: capacidad para percibir aspectos del pasado
(claramente visuales) de personas, animales o cosas, con So-
lo tocarlos.

QuipAM ESENCIAL

Termocinesia: capacidad para alterar la temperatura de los
objetos sin someterlos a fuentes de calor o frio.

Telecinesia: capacidad para alterar la situacion de objetos a
distancia.

Fotogénesis: capacidad para crear imagenes (inertes o ani-
madas) a distancia.

Magnetocinesia: capacidad para alterar el funcionamiento
de aquellos aparatos que se alimentan con electricidad o
dependen de campos magnéticos.

QuipAM ESTABLE

Ectoplasmia: capacidad para manifestarse a partir de un
duplicado inmaterial del cuerpo (total o parcial), que es ca-
paz de percibir e interaccionar con cuanto rodea al PJ.

Paracontrol: capacidad para alterar las percepciones de hu-
manos y animales, influyendo e interfiriendo en sus sensa-
ciones, emaciones y voluntad.

QuipaM CUALIFICADO

Incertidumbre: capacidad para alterar y modelar la materia
viva, aire, gases Yy fluidos.

Onda de choque: capacidad para crear una pulsion con
capacidad para matar a un oponente u ocasionarle graves
danos en su organismo.

QuipAM POTENCIADO

Posesioén: capacidad para suEEntar a un ser humano o ani-

= mal, gobernandolo.

(7]

6]

__Restricciones al uso de PQs

Nunca se podra alterar el valor de PSl con PQs (aunque se encuentre des-
cbrnpensada entre C3 y C1) cuando se vaya a utilizar QuibAm en modo habi-

liiad a través de sus FQs, porque afectaria doblemente al valor «Q».

L
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Uso de FQs

Ya hemos explicado como resolver la ecuacién que nos indicara el valor «Q.
Sus resultados (variables) seran siempre el exponente del nivel al que actua-
ran los FQs cuando se pongan en juego.

Ejemplo: un PJ con NQ6, puede adquirir FQs de Quidam Primordial. Digamos
qgue compra Precognicion (5 PQs), gastando 5 de sus 13 PQs, y bajando por
tanto a NQ5 (8 PQs). Si tiene PSI a nivel 5, dispondra de «Q» a nivel 5 [(5+5)
/2=5], y a este nivel debera utilizarlo.

Las rutinas de adquisicion y uso, ofrecen posibilidades que merecerian
destacarse si este fuera un juego para triunfadores, pero no lo es. El jugador
debera habituarse a los rudimentos de «Quidam JdR», para utilizar FQs —com-
prarlos supone reducir su capacidad, pero una vez conseguidos le pertene-
cen, y podra utilizarlos indiscriminadamente (ajustandose a lo expuesto en el
reglamento)—, porque cuando quiera usar diferentes FQs en una misma es-
cena, bastara usar uno en cada accién, sin mas limite que su imaginacion.

Ejemplo: un PJ con Sensitividad y Telecinesia, puede usar Sensitividad en un

asalto y Telecinesia en el siguiente, o viceversa, al nivel «Q» disponible.

Debido a la naturaleza inmaterial de QuiDAM, la mayoria de los FQs ten-
dran una expresion fundamentalmente narrativa. Cuando sea el caso de que
interaccionen de alguna ;\anera con el entorno, bastara que sustituyamos la
Caracteristica que operaria en idéntica circunstancia por «Q».

Ejemplo: un PJ con Telecinesia quiere lanzar un objeto de su entorno sin tocarlo.
Bien, actuaremos segiin lo indicado para lanzamiento de objetos (capitulo si-
guiente), sustituyendo CON por QuipaM, y definiendo la Dificultad de la accién,
y los valores resultantes (distancia alcanzada, etcétera) sobre el nivel de «Q»
puesto en juego.

El rango de actuacion de un FQ viene definido por su naturaleza ( no es
lo mismo ejercer la Telecinesia que la Posesion, por ejemplo). En el caso de
aquellos que no dependan de distancias '
bastara saber por cuanto tiempo pueden
ser usados —la efectividad para FQs y
Caracteristicas, la veremos mas adelan-
te—, pero en aquellos que si dependan
de ellas, tomaremos el nivel de PSI del
PJ valorado en metros para calcular el
ambito de efectividad, con un aumento
de dificultad (+1 nivel) por cada nueva
distancia similar.

Bonificacién: cuando un FQ se utili-
ce dentro del radio de accién de
PER, el PJ gozara de una bonifica-
cion de +2 asaltos en su utilizacion. -

En los casos en que la incidencia de !
Quipam debe ser valorada de una forma
mas matizada (alteraciones de tempera-

Ba
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tura, de campos magnéticos o de electricidad) seguiremos las siguientes
recomendaciones:

Sobre temperatura: 5° C. de variacion (al alza o a la baja) por cada nivel
“Q» puesto en juego, y por asalto (con resultados acumulables). N

Sobre electricidad: por cada nivel «Q» puesto en juego, y por asalto, se
puede provocar una alteracion de 10 voltios si «Q» es igual o inferior a 4
(suficiente para apagar cualquier linterna); 30 voltios para «Q» entre 5 y
9; y 50 voltios para «Q= 10+.

Sobre magnetismo: igual que en el caso anterior pero con gauss en vez
de voltios —un iman doméstico suele manifestar una fuerza de 100 —.

. biga; higa
Cuando Quibam interacciona coneel entorno, o interfiere las capacidades,

o provoca dano (capitulo siguiente), utilizaremos las siguientes recomenda-
ciones:

En interaccién: usaremos como «nivel de Car.» la mitad del nivel de la
Caracteristica adecuada a la accioén, sea cual sea.

Por posesion: utilizaremos como «nivel de Car.», la Caracteristica del per-
sonaje poseido, mas 1/2 del nivel de la del personaje dominador.

Dano por pulsién: POT 30 por cada nivel «Q» y asalto, con una distancia
efectiva igual a la [PSIx2] de personaje, valorada en metros; superada, de-
crecera 10 puntos por cada distancia adicional similar.

Transferencia de PQs

QuipAam funciona con tendencia natural a acumularse, por ello, todo el pues-
to en juego.adquiere una inercia que lo inclina hacia el lugar mas potente.
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Por tanto, bastara que comparemos los resultados de las tiradas realizadas,
para ver si el obtenido por un jugador crea un diferencial igual o superior a
la «Q» jugada por cualquiera de los PJs que hayan fallado su accion.

Ejemplo: dos personajes, un PJ y un PNJ, ulilizan Quipam simultaneamente; el
primero obtiene un 16 en su tirada, y el otro un 8. Con independencia de si su-

peran o no la accion. el diferencial es de 8 [16-8=8]. Pues bien, si el PNJ ha juga-

e ColeWoD 1
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do con «Q» a nivel 6, el PJ le arrebatara 7 PQs [8 de la CE, menos 1 de la apues-

ta = 7], y el PNJ encarara la siguiente accién con -8 PQs [ 7 que pierde, +1 de la
apuesta= 8].

Cuando la diferencia implique a varios personajes, solo quien haya juga- Y
do con mayor «Q» se llevara el botin, afectando a todos los que hayan fra-
casado. Si encontramos que la transferencia de PQs supera la cantidad de
PQs de un PJ, éste se quedara a «O» (con lo que supone), y el ganador se
llevara soélo los disponibles. Al final de cada asalto evaluaremos la Trans-
ferencia siempre y cuando lo solicite un jugador o lo decidas tu (llevas los
. PNJs) porque si el jugador no reclama pierde la oportunidad de hacerlo.

Quien maneje «Q» a niveles mas altos reducira el riesgo ante una trans-
ferencia indeseada de PQs. Para evitarla entre los PJs menos potentes, el
jugador dispone de la Maniobra Oclusiva —no supone un apantallamiento—
que consiste en un pacto previo a la accion, donde los PJs o PNJs gastan
1PQ de su cuenta para evitar que antre ellos exista un trasvase de PQs no
previsto. Sintetizando, la Maniobra Oclusiva sélo afecta a aquellos PJs y
PNJs que hayan establecido el pacto previo y pagado por hacerlo efectivo.

Facultades especiales

Cuando un jugador complete la adquisicion de los FQs de un campo de Qui-
DAM (aunque disponga de mas), puede adquirir Facultades Especiales de
Quipam (FXQ) —nuestra propuesta esta abierta a las aportaciones razona-
bles que quiera integrar el jugador o a las que plantees como Arbitro de
Juego—. No son Habilidades, por tanto no reducen niveles de Dificultad,
sino que son un complemento que permitira reacondicionar los perfiles ope-
rativos del personaje, haciéndolo mas potente.

z FXQ Primordial: atribuye al PJ la capacidad de disponer de la ayuda de
aliados (animales o aspectos ambientales, fundamentalmente). Coste 89
PQs. Cada nivel restaurado en C3: 8 PQs.

Ejemplo: un PJ con FXQ Primordial tiene como aliada a la oscuridad. Podra ver,
oir, sentir, etcétera a través de ella, sujeto a la reglamentacién establecida en
. este manual para la PER del personaje.

FXQ Esencial: se manifiesta como un halo especial que rodea al PJ, per-
mitiéndole alterar sus valores de PER y PSI en C3. Coste 144 PQs. Cada
nivel restaurado en C3: 13 PQs.

Ejemplo: un PJ con FXQ Esencial ha elegido anunciar su presencia. Pues bien,
este factor puede suponer una situacion estresante para un oponente.

FXQ Estable: se manifiesta como una fuerza especial en el PJ, que otor-
ga la posibilidad de una restauraciéon completa de su cuerpo y mente,
permitiendo alterar los valores de todas las Car. en C3. Coste 233 PQs.

: Ejemplo: un PJ“ con FXQ Estable ssimplemente» ha alcanzado a estar como si-la
sesnTooEe s degradacion no le hubiera afectado nunca.

- FXQ Cuauﬂcado se mamﬁesta a través de aspectos fantasncos (apa-
¥ ¥ riencias, etcétera) y faculta al PJ para aumentar los valores de sus Car.

-



por encima de lo propuesto al principio, y con limite natural en 10 (no se
podran adquirir niveles nuevos sin haber restaurado los valores de C3).
Coste 377 PQs; Cada nivel restaurado en C3: 21 PQs, mas 34 PQs por cada
nuevo nivel adquirido, tomando como base CI.

Ejemplo: un PJ con FXQ Cualificado ha elegido presentarse con cabeza y alas
de aguila. Este factor supondra una situacion muy estresante para un oponen-
te, y mas, a tenor de las nuevas capacidades del personaje.

FXQ Potenciado: se manifiesta a través de efeclos irracionales porque fa-
culta al PJ para alterar las leyes fisicas que lo gobiernan como individuo.
Coste 610 PQs. s

Ejemplo: un PJ con FXQ Potenciado podria correr por el techo, utilizando los valo-
res y reglas que afectarian a COO.

Los datos pasaran a reflejarse en la columna C3 (si sigue habiendo des-
. compensacion con C1), o de lmanera definitiva en C5 (por fin desvelamos
para qué sirve) porque seran los que se pongan en juego a partir de ese mo-

mento (los nuevos valores afectaran a COO, REF, VOL, y POs). i =

v Restriccion a la adquisician de FXQs

La adquisicién de FXQs $6lo se podra realizar una vez en el juego, por cam-
. po y jugador, por lo que conviene que éste valore bien-el como y el cuando
de su compra, porque no habra marcha atras. )
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Sabes que una Accion se representa a base de Turnos (2 minutos de tiempo

real) o Asaltos (5 segundos); que la Dificultad (Dif.) lo hace a través de nive-

~les [Facil (F), Normal (N), Dificil (D), Muy Dificil (MD) e Imposible (1)]. Cono-

~ ces qué es un Modificador a la Tirada, para qué sirve la Tabla de Acciones [pa-

- gina siguiente], y como se enfrentan a ella las tiradas de dado (d20), y que las

~ desviaciones sobre el valor exigido son la Categoria de Exito (CE), si es al al-
za, o de Fracaso (CF) si es a la baja...

Bien, cuando varios PJs (o PNJs) realizan una accién de manera coordi-
nada y al mismo tiempo (empujar muebles, buscar algo en un mismo lugar,
etc.), usaremos las Tiradas Promediadas, que consisten en utilizar para todos
los participantes el valor de la Car. mas baja puesta en juego, a -1 nivel de
Dif. por cada 2 PJs que participen a partir del primero (no cuenta), prome-
diando el resultado cuando haga falta (sobre todo en distancias).

Excepcion: un PJ puede utilizar 2 Car. en un mismo asalto (sélo comba-
te). La Tirada Promediada mantiene la Dif. indicada para la Car. mas alta.

Cuando varios PJs intervienen en una misma accion pero realizando dife-
rentes tareas, necesitaremos conocer qué orden siguen. Utilizaremos la Ti-
rada de Definicion (independiente de la accion), con el d20, atendiendo a las
CFs resultantes (de menor a mayor) —muy util para deshacer empates—.

Comportamientos de las Caracteristicas

Las Caracteristicas suponen la capacitacion del PJ ante la accion; su nivel
nos permitira conocer algunos comportanﬁentbs nec_es__ar_ibs_:
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Nive! Facil Normal Dificil Wuy Dificil Imposible
B N+ 14+ 17+ 20 -
2 10+ 134 16+ 19+ —
= 9% b2 15+ 18+ — i
4 &+ N+ 10+ 7+ 20
=5 7+ 104 e Hlee 1,
6 6+ 94 12+ 15+ 18+
= 7 54 o 1+ 14 17+
8 L4 7+ 10+ 13+ 16+
9 3+ 6+ 9 12+ 15+
10 2+ S+ 8+ 1+ 14+
= I+ 4+ 7+ 104 13+
12 0 3+ &+ 9+ 12+

Traslado de peso: [(CON2/2)+K] por asalto, cuyo resultado se contempla
en metros —«K» define el peso trasladado como «10 kgs. o fraccién»—.

”

Ejemplo: un PJ con CON 6 quiere trasladar 50 kgs., puede hacerle durante 3
mts. por asalto {[(62+2=18)]+(50+10=5)]=3,6=3}. Aplicando 3 a su «alcance», ob-

tenemos que puede recorrer 18 mts. [6x3=18] sin sufrir consecuencias.

Lanzamiento: 1 kg. 1f:mor metro y nivel en CON (mitad peso = doble dis-
tancia, etcétera). Con dos manos (a partir de 2 Kgs.), +1 m. por nivel.

Carrera: [COO2/3] por asalto, cuyo resultado sera contemplado en mts.
Nadar: [CO02/7] por asalto, cuyo resultado sera contemplado en mits.

Apnea (sin esfuerzo): bonificacion de 10 asaltos iniciales a CON (no es va-
lida ante estrangulamiento).

Apnea (con esfuerzo): penalizacion de.6 asalios iniciales a CON o COO (no
es vdlida ante estrangulamiento). %

La vida y el dafio : S e

La vitalidad del PJ reside en su calidad (Car. en C1) y 200 PSs (Dano y Es-
trés), y el dafio la resiente a través de la Potehicia (POT) del impacto que reci-
be (valorado en PSs). Conocido el dato, y definido previamente (corporal o
mental), descontaremos los PSs del campo correspondiente (o de ambos)
hasta ir agotandolos. Cuando se vayan recuperando, procederemos a sumar-
los, apuntandolos de nuevo. =

Ahora bien, cuando se dé la circunstancia de que el dafo haya agotado
los PSs de cualquiera de los campos, o de los dos, o que los disponibles en
cualquiera de ellos no cubren para amparar al personaje, las agresiones co-

menzaran a actuar. dlrectamente sobre las Car .del' PJ —1 PD (o PE) supo- ... s
ne 10 PSS en la HPJ hay un casnllem donde apuntar el Ex:ceso (mlentras no..
'alcance un valog en decenas, no supondré efecto alguno)-— reducnendo el

nivel operativo:
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~ | Tabla General de Dados
S D=, BPOT 15|60 | |6 msia&soim-ss]se-:qm-as!zg-se 555 (5640 6145 ;_ee-m TS (7640

Ps 0|10 (20|30 |40|50 |60 | 70 {80 |90 100|110 120 130 140 150

Por Dano (PDs): CON, COO y REF (en C1) se veran reducidas en -1 nivel
por cada primer PD recibido. El segundo PD las afectara en 2 niveles, el
tercero en 3; el cuarto en 4, etcétera.

Por Estrés (PEs): idéntica mecanica sobre PER, INT, VOL y PSI (en CI).

: El jugador (salvo que su personaje esté inconsciente) podra realizar una Ti-

“rada de Defensa contra el dafo, con CON (PDs) o PSI (PEs), restando a los

PSs definidos el valor de la CE obtenida. Este tipo de tirada esta indicada pa-

=« ra el momento posterior a la recepcion del dano, pero como puede interferir
en la narracion, su pertinencia queda en tus manos. Por ultimo, en aquellas
ocasiones en que la CE anule el daro (igualando o superando los PSs a ab-
sorber), el PJ se descontara un 1 PS"en concepto de dario residual.

La muerte en Quidam

Un PJ habra muerto solo cuando todas las Car. (C1) alcancen valor «0» —al-
gunas llegaran antes que otras, quedando anuladas a efectos de juego—.

Excepcién: la unica Car. que puede superar el valor «O» es PSI. Es la ultima
en desaparecer Yy ello origina que en su casillero deba aparecer el valor co-
rrespondiente al deterioro natural o la tltima agresion sufrida.

Si el personaje agota primero las Car. amparadas por Estrés, permane-
cera vivo pero inoperante por un tiempo prudencial que dependera de los in-
tereses narrativos. En sentido contrario, si agota primero las amparadas por
Dano, las otras se apagardn a un ritmo de 1 nivel por hora.

Darno: si un PJ agota el campo de Estrés (y las Car. afectadas), pero man-
tiene PSs en el campo de Dano, éstos solo se veran afectados por nuevas
acciones agresivas (la inanicién es una de ellas).

Estrés: si un PJ agota el campo de Dano (y las Car. afectadas), pero man-
tiene PSs en el campo de Estrés, éstos se irian consumiendo a un ritmo
de 5 PSs por hora. :

Hemos obviado describir los estadios intermedios derivados del efecto del
dano sobre el organismo porque dependen de la calidad del PJ y de las dotes
del jugador que lo interpreta —la pérdida de PSs producira cansancio o mo-
lestias (dolores de cabeza, etcétera), y el efecto cobre las Car. estados de
gravedad variable—.

£l dano corporal

La existencia de un dafno corporal importante implica que si no es tratado a
tiempo influira en el comportamiento posterior del personaje, de manera que
sigho se estabilizan los efectos de una agresion o un accidente, el personaje

»




absorbera 10 PSs extras (1 PD) por cada hora sin recibir atencién, pudien-
do gastar 1 PO po hora para evitarlo. En caso de que se produzcan hemo-
rragias graves (por heridas abiertas, etcétera), la absorcion de dano duran-
te cada hora sera de la misma cantidad de PSs, pero ahora por cada nivel
de carencia [10-CON] (la mitad +1 contemplados en PDs, el resto en PEs),
y sin que puedan intervenir los POs.

Cuando ocurra un accidente (atropello por convoy, desplome de béveda,
electrocucion fortuita, etcétera), haremos una tirada sobre la CON del PJ a ni-
vel Muy Dificil, enfrentando el resultado a la Tabla General de Accidentes.

Las caidas son causa de dano a partir de 2 metros de altura. Su POT se
valora en referencia a los metros de descenso (-2) por 5, aplicando al resul-
tado el coeficiente corrector de la superficie sobre la que se cae.

Sobre superficie dura: asfalto, piedra, metal, etcétera. Corrector: 1,5.

Sobre superficie semiblanda: arena, polimeros expandidos, superficies
deformables, etcétera. Corrector: 0,7.

Sobre superficie blanda: paja, gomaespumas, etcétera. Corrector: 0,1.

Renglones torcidos

———60

Cuando suponga varias fases (estructuras fragiles intermedias), valorare-
mos cada una de manera independiente (-2 mts. a la primera), como fueran
caidas sobre superficies semiblandas; en la final aplicaremos el factor deter-
minante, sumandolo todo. En las caidas sobre liquidos: '

Aceites o petréleo: como en superficies semiblandas cuando el fondo esté
a més de 1/3 de Ia distancia de caida.

Agua: como en superficies blandas cuando el fondo esté amads de 1/2 de
la distancia de caida.

La inhalacién de gases o humo, la inmersién prolondada, pueden originar
asfixia. La Asfixia se contempla a partir de que el PJ supere su limite (Ap-
nea); rebasado, absorbera cada 4 asaltos un dano de [10-CON] (en PEs).
Paralelamente, a partir del 82 asalto de exposicion, sufrira cada 2 asaltos un
dano igual a [10-CON] (x2 PDs), que se sur.t:aré al anterior.

Tabla General de Accidentes

420 | ResuTr00s sosRe & PJ PDs

1 | Muerte corporal, e instantanea, del personaje. S5
Afecta gravemente a la cabeza u irganos imprescindibles. ]6*@

Afecta a varios miembros (por aplasiamiento o fractura grave) 13

Afecta al esqueleto {contusian grave sobre columna verfebral, gfc:} =10
Afecta a un solo miembro (fractura grave)
Afecta al esqueleto {rotura de claviculas o cosfillas, ele.).

Contusiones importantes y magulladuras extendidas.

Contusiones y magulladuras !Ms:

Salo rasgunos.
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La exposicion al fuego la contemplamos como fuente de daro sélo cuan-
do suponga una situacion incontrolada (tenemos la costumbre de apartar-
nos de él de manera instintiva). Su POT es igual a [10-CON] elevado al valor
del asalto correspondiente —el primero supondra [10-CON], el segundo
[(10-CON)?2], el tercero [(10-CON)3], etcétera—, cifrado en términos parita-
rios de PDs y PEs (los PSs = mitad y mitad).

ctl dano mental

La rutina que lo afecta es similar a la que hemos definido para los PDs (dano
corporal). En cuanto la desaparicion de PEs sea efectiva, o comience a afec-
tar las Car., el jugador debera realizar antes de cada accion (independiente-
mente de la Car. o FQ que intervenga) una tirada de PSI a nivel de Dificil,
para ver si su estado interfiere o no; en caso de superarla, la desarrollara al
nivel de Dif. establecido; de no hacerlo, se vera aumentada (+1 nivel).

Para valorar su POT utilizaremos [(10-INT)2], multiplicando su resultado
por los factores de Origen —Conductual: compromete la conducta del PJ;

Creencial: contradice los principios éticos, religiosos e intelectuales del P~
. T [ SN ¢ & .

el
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Sentimental: afecta al equilibrio emocional del PJ; y Perceptiva: contradice
los sentidos—, de Intensidad —provoca Inseguridad: trasladando una sensa-
cion de incertidumbre; provoca Miedo: alerta de que la situacién encierra un
peligro potencial; provoca Panico: evidencia que el peligro no puede ser con-
trarrestado—, y de Naturaleza —Real: dentro la légica y la razén; e Irreal:
fuera de ellas—. Tabla de Situaciones Estresantes.

Ejemplo: un PJ con INT 6 asiste a un poltergeist. Razonamos primero su limita-
cion [(10-6=4)2=16] y la multiplicamos por los faclores indicados [origen: per-
ceplivo, 1/2], [produce miedo, x2], y [naturaleza real, x1], obteniendo POT 16.

Con este dato, el AJ realizara una tirada secreta sobre la INT del PJ en Di-
ficil, atendiendo a la CE o CF, que suavizara o agravara el dano en tantos PSs
como valores ofrezca. Si bien el impacto inicial de una situaciéon estresante
es el mas potente (consideramos como tal al momento en que el PJ cobra
conciencia de él), evoluciona cuando la exposicion se prolonga:

Exposicion maxima: [(10-INT)] nos indicara el margen maximo de expaosi-
cién a una situacion estresante, valorado en asallos, turnos u horas, +1.

Prolongacioén: en los siguientes periodos de tiempo (similares), el dano au-
mentara en tantos PSs como valores ofrezca [(10-INT)], acumulandose.

Inconsciencia

Cuando el dano sufrido (corporal o mental) supere los 30 PSs el PJ debera
realizar una tirada sobre VOL a nivel Dificil para ver si le afecta la Inconscien-
cia (pérdida de conocimiento); caso de no superarla, haremos una Tirada de
Definicién para conocer cuanto tiempo permanece sin poder hacer nada.
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| Tabla de Situaciones Estresantes

[ﬂO—INTP] . Origen  lnsegur. | Miedo Panico Real Irreal

Conductual x1/L ] x2 ) x]
;.'_:Creencial x5 o x2 93 x]1 ¥
Sentinental xl/3 x] x2 x3 xl

Para CFs entre 1 y 5: 1 asalto.

Para CFs entre 6 y 9: +2 asaltos.

Para CFs 10 y 11: +3 asaltos por cada nivel en CON.
Para CFs 12+: +1/2 hora por cada nivel en CON.

Tras haber sufrido un desvanecimiento (sea cual sea su duracién), y da-
do que sus efectos son acumulables, realizar la siguiente accion supondra
z L g
una mayor dificultad:

Para CFs entre 1 y 5: 1 asalto de penalizacién (+1 nivel de Dificultad)

Para CFs entre 6 y 9: 2 asaltos de penalizacion; durante el primero, +2 ni-
veles de Dificultad; en el siguiente, +1.

Para CFs de 10+: 3 asaltos de penalizacion; durante el primero, +3 nive-
les de Dificultad; en el siguiente, +2; y en el tltimo +1.

Recuperando la vitalidad

El cuerpo y la mente se recuperan automaticamente con el descanso y el sue-
fo; de manera artificial, con ayuda.

Suerio: cada 2 horas se recuperan un total de 20 PSs (1PD y 1 PE).
Descanso: cada hora de reposo, el PJ recupera un total de 5 PSs (1/2 PD).

Ayuda especializada: se recuperan 50 PSs (3 PDs y 2 PEs) por cada 24
horas de tratamiento.

3 Ayuda no especializada: se recuperan 20 PSs (1 PD y 1 PE) por cada 24
horas de cuidados, previa superacién de una tirada de VOL a nivel D al
inicio de cada jornada. Si el PJno la supera, sufrira las consecuencias del
dano tal y como ha quedado indicado en «el dano corporaly.

Primeros auxilios: estabilizacion —el dano se absorbe con todas las con-
secuencias, pero no evoluciona—, durante tantas horas como niveles en
VOL tenga el PJ que los aplique. Después, el PJ herido sufrira los efectos
del dano como si no hubiera recibido ninguna ayuda.

Cuando un PJ carezca de PSs, la recuperacién afectara primero a las
~ Car.; una vez equilibradas se eliminara el Exceso, para terminar por rellenar
~_ los campos deféensivos. Asi, cuando el personaje haya-absorbido el primer
“PD, o PE, bastara sumar 10 PSs para recuperarlo. Péro ante el segundo, ter-
c:e'rci o cuarto, de sus éfectos-'sélo 'pc_idré recuperar 1 nivel.

Z



El mundo descrito en «Quidam JdR» es un lugar hostil en el que tarde o tem-
prano los personajes se veran obligados a luchar por sus vidas...

Consideramos combate a todo enfrentamiento donde intervengan 2 o
mas personajes con intencién de hacerse dafno —como cualquiera puede en-
frentarse a quien quiera, como, cuando, donde y con lo que quiera, damos
por supuesto que ningun jugador sera tan estipido como para permitir que
su PJ adopte o mantenga, negligentemente, una postura de inferioridad ante
un oponente—; se desarrolla en asaltos concatenados, y todas las acciones
que se produzcan en su interior se componen de tres fases bien diferencia-
das, que deben ser completadas en su integridad para permitir dar inicio a
las siguientes (repitiendo la rutina).

Inicial: se establecen los valores que van a entrar en juego (desde la posi-
cion que ocupan los participantes y los niveles en uso, hasta la Dificultad
a superar por cada uno de ellos).

Resolutiva: cada participante tira sus dados, y se obtienen los datos ne-
cesarios para dar por satisfecha la accion.

”~

Conclusiva: se evaltan los resultados de las tiradas (dano, consecuen-
cias, etcétera) y se decide como ha sido resuelta la accion.

Antes de comenzar a tirar los dados organizaremos el orden en que in-
tervendra cada uno de lo§’ participantes, dando prioridad al personaje que ma-
yor calidad tenga (desempatando si hiciera falta), y que sera qunen dispon-
ga de la Iniciativa.

Iniciativa: el orden de intervencion la define, lo que supone una bonifi-

cacién a la accién porque el resto dependeran de sus intenciones.

Ordenada la intervencion, el mejor indicara como comienza la acciéon su
persoriaje; el resto, lo que van a hacer los suyos ante lo comentado por los
demas. Tras conocer las intenciones de cada uno, y sus posibilidades, esta-
bleceremos las Dificultades. Mas tarde, cada jugador tirara su dado y proce-
deremos a apuntar los resultados. :

Sobre el orden: tras la primera accion, el resultado de las tiradas ratifi-
cara o reorganizara los turnos de las siguientes acciones, de forma que la
Iniciativa puede cambiar de manos.

Por tltimo, valoraremos el dano o las in®idencias sufridas por cada uno
de los intervinientes, dando paso a la siguiente accién (repitiendo la rutina).

-

El dano, el aturdimiento y la adrenalina

En «Quidam JdR» el dano lo produce el proyectil (bala, dardo, flegcha, etcé-
tera) o el cuerpo (directamente o a través de objetos), por lo que la POT de
cada uno de ellos sera siempre quien lo determinara —los instrumentos o
maniobras que sirven para |

-



STE S FCHRONQS] A TRAVES DEL CREPUSCULO

implica a todas las Car., sea cual sea la que se estén utilizando. Asi, cuando
el PJ reciba un impacto igual o superior a 20 PSs, aplicara a su siguiente ac-
cion un modificador de -2 al resultado si no supera una tirada de REF a Dif.
Normal (si interviene REF, sera de -4).

El combate supone una circunstancia extrema a la que el organismo res-
ponde con grandes dosis de adrenalina (eleva el umbral de percepcion del do-
lor, sin evitarlo); por ello, sélo se realizaran tiradas de Inconsciencia a partir
de un dano de 50+ PSs, salvo que el reglamento o el AJ indiquen lo contra-

I rio. Terminada la escena, los intervinientes (los muertos quedan exentos)
= . realizaran una Tirada de Definicion para conocer cuantos PEs asumen a
- consecuencia del golpe de adrenalina (2 PSs por cada valor de CF). Caso de
== - que no haya suficientes PSs, restaremos sobre los existentes, porque sus efec-
z = . tos sblo merman el nivel de defensa, sin incidir en las Caracteristicas.

Combate a corta distancia

Para definir el dafno en un combate a corta distancia (cuerpo a cuerpo) se-
f
guiremos los siguientes pasos:

Primero: evaluaremos los diferenciales existentes entre las CON de los
participantes (cuando el agresor tenga mayor que el agredido, sera posi-

tiva, y negativa al revés), sumandole el nivel de la Car. puesta en juego
(CON o COO,).

Y segundo: sumaremos o restaremos el valor POT establecido en la Tabla
de Danos (cuerpo a cuerpo), y el valor de la CE de la Tirada de Dificultad,
obteniendo la POT definitiva —habra ocasiones en que un golpe supon-
ga la aplicacién adicional del cuerpo, entonces, sumaremos, ademas, la
mitad de la CON del personaje agresor—.

Existen maniobras de combate cuerpo a cuerpo que requieren rutinas es-
pecificas:

Emqué:n o derribo: enfrentamos la CE del agresor a la del agredido. Si
la del primero es mayor o igual que la del segundo, éste cae al suelo; si
es inferior, se desestabiliza (+1 nivel de Dif. a su siguiente accion). No im-
plica dano salvo que haya una circunstancia que lo recomiende.

Voltear: igual que Empujon o Derribo, pero sélo cuando los personajes se
encuentren a menos de | metro de distancia. El dano sera valorado como
cada metro de caida por 10 (en términos de POT).

Tabla de Dafios {cuerpo a cuerpo)
- Discripcion 5 _POT
I Punetazo -3
Patada : +2
s : Rodillazo. o codazo (el agredido debera estar defrisr +7
: . ﬁ " .._;_‘ ‘Cabezazo {sobre la cara o cabeza del oponenfe) = ' ! +9 ; J
= Golpe especializado® con la mano (canto o puno) +7
= : t@‘ﬁlp‘g';_é_spécializadq' con el pie [empeine, punta o base) - ‘ +9 ';
¥ : {‘2 Dependen de COO, y silo son aplicables cuando se contemple Habilidad coherente. |

»




Estrangulamiento: la POT es igual a la CON del personaje agresor, por
cada asalto. El limite de resistencia del agredido es igual a su CON con-
templada en asaltos, rebasado, caera en inconsciencia automatica si no
supera una tirada de VOL en Imposible.

Luxacién: igual que Estrangulamiento pero sobre una articulaciéon (hom-
bro, codo, elcétera) y sin derivar en inconsciencia automatica. Cuando la
CE del agresor sea superior a la del agredido, la luxacion sera inmediata.

Liberar presa o romper inmovilizacion: accion coordinada del cuerpo
con intencion de superar la presion del contrincante. CON a nivel MD, o
éxito en los siguientes ataques: codazo, cabezazo o rodillazo.

A traves del creplsc

El Control establece la relacion existente entre el personaje y el objeto o ar-
ma que utiliza. Es un factor que hallamos restando a COO el valor MAN que
aparece en las tablas [COO-MAN = Control], si el resultado es positivo, la
usara a -1 nivel de Dif. por cada valor de diferencia (limite en Facil); si es ne-
gativo, a +1 nivel de Dificultad por cada valor (limite en Imposible).

e

£l control

Combate con objetos contundentes y por lanzamiento

Cuando se utilicen objetos contundentes, haremos como en Combate a -
Corta Distancia pero atendiendo a lo establecido en la Tabla de Danos (obje-
tos contundentes). Para definir el dano seguiremos los siguientes pasos:

Tabla de Dafios (objetos contundentes)
| Descripcion MAN | POT
Botella |1 |+
L Palo mediano (pata de silla, efcétera) 1 j. +/ F:éi
Palo grueso (pata de mesa, bate de béisbol. etcétera) 2 +12
% Silla ¢ caja de madera 2 | +l6
Tonfa o porra 2 +7
| Barra de hierro, o herramientas metilicas grandes 4 | 414
Cadena de hierrs 4 | +n
Extintor o simliares E 5 |+
Pistolas, subfusiles (culatazo). o herramientas metilicas pequenas : 2 +15
. Fusiles o escopetas (culatazo) " & | +17
Botella rota (produce heridas contusoincisivas) | 1 | +8
5 Navaja (hoja hasta 15 cms), estilete o destornillador 1 4‘%
. Cuchillo o navaja grande (hoja desde 15 cms) 2 +10 3
%—*f ~ Cuchillo de monte “2- | 42 -
Machete o similar 3 |45 =
;f Katana, sable o similares L | 417 = = —
Hacha 6 | +l6 =
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Tabla de Armas de Impulsian
| TipO *  MAN  EFE ~ (DPA  ETB
| Tirachinas 2 |CONXS 3] 2
L Aeeo 4 |CONx6 2 2 = 5
Ballesta 6 |[h70 V2 | -
E‘ Impulsor - S |CONxA 1 —_ | -

| Tabla de Danos (objetos lanzados)
| Descrircion MAN , POT
- Objetos romos y contundentes (botellas, palos, efcétera) 2 x1/2
Objetos romos pero quebradizos (cajas de madera, etcéteral 2 |3 v
Objetos contundentes con aristas (piedras irrequlares. etcetera) 2 x
= Objetos quﬁrsdizos con aristas (ladrillos, eteétera} - 2= xE q
Armas improvisadas con punta (palos o barras) 5 x1.2
“Armas con }unh o filo (navajas, cuchillos, efcétera) _ 6 | x5

Primero: utilizaremos la regla de Lanzamiento para valorar el peso que
puede lanzar el agresor y su alcance. Localizaremos en metros al perso-
naje objetivo, obteniendo la Dif. de la accion (+1 nivel de Dif. por cada 5
metros, o fraccién, cuando se encuentre fuera del alcance), y establece-
remos el Control atendiendo a la Tabla de Darios (objetos lanzados).

Segundo: valoraremos el dano §ue ejerce el objeto como 1 POT por kg.
(o fraccion) por cada nivel CON del lanzador, y para la mitad de la dis-
tancia que le separa del objetivo.

Y tercero: aplicaremos al resultado el factor correspondiente a las carac-
teristicas del objeto (tipo de bordes, filos, etcétera), sumando el valor de
la CE de la Tirada de Dificultad, obteniendo la POT definitiva.

Combate con armas de impulsidn

Antes de definir el dano resultante de un combate con armas de impulsion
(arcos, etcétera) necesitamos conocer algunos datos:

Efectividad (EFE): define en metros la eficacia del lanzamiento. Supe-
rado, aplicaremos -5 a la POT por cada distancia similar o fraccién.

Disparos por asalto (DPA): disparos posibles durante un asalto. En el ca-
so de las ballestas, se realizara 1 disparo cada 2 asaltos, salvo que el PJ dis-
ponga de CON 6+, lo que le habilitara para realizar 1 disparo por asalto.

Estabilidad (ETB): so6lo en disparos consecutivos, reduccion del valor
POT del segundo disparo [POT-ETB]J.

Conocidos, podemos pasar a explicar la rutina:

Primero: valoraremos el tipo de arma a utilizar (Tabla de Armas de Im-
pulsién), estableciendo el factor de Control.

Segundo: valoraremos la distancia a la que se encuentra el objetivo, esta-
bleciendo la Dificultad de la accién.
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Tabla de Dafos (impulsiin)
Objeto pequeno hasta 100 grs. (piedra, rodamiento, etcétera) 2
L Flecha corta de madera (ballesta) 35»_—#
Flecha corta metilica o de madera con punta metilica (ballesta) 5
%‘ Flecha larga de madera (arco) e : 30 4
Flecha larga mefalica o de madera con punta metalica (arco) 40
| Actaoclanza impulsada uediihlé.prn?ulsor . ' _ | 0=

Y tercero: sumaremos 1/2 CON del personaje que utiliza el arma, a la
POT indicada en la Tabla de Danos (impulsion) [1/2CON+POT], estable-
ciendo el dano inicial, al que sumaremos ahora el valor de la CE de la Ti-
rada de Dificultad, obteniendo la POT definitiva.

Combate con armas de fuego *

Cuando intervienen armas de fuego, el dano lo ejerce el proyectil, propulsa-
do por la fuerza del cartucho. En la Tabla de Danos (proyectiles), hemos con-
templado las mas habituales, con las variables que afectan a su POT:

Blanda: con forma roma en la punta. Facilita su deformacioén al impac-
tar sobre el blanco, ofiginando mayor dano.

Blindada: con recubrimiento. Refuerza la penetracion, reduciendo el da-
né al impedir la deformacion.

Hueca: con la punta perforada. Origina que se fragmente en el interior del
blanco, agravando el dano.

Estriada: con la punta o camisola manipuladas con estrias o surcos. Ori-
gina mayor destrozo en el impacto.

Rebotada: resultado de un rebote sobre una superficie dura.

En la Tabla de Armas de Fuego describimos las armas mas utilizadas en

este juego, y en la que aparecen nuevos conceptos:

Méngjabi!idad (MAN): en armas de fuego supt;ne la capacidad para com-
prender, controlar, etcélera, el arma que se esta utilizando.

-
Efectividad (EFE): en fusiles (dos cifras), superada la cifra mayor obrare-
mos como en Armas de Impulsién, si la distancia es inferior a la menor, re-

Tabla de Danos {proyectiles)

TiPO DE MUNICION _POT | Blanda  Blind. , Hueca Estriada  Rebot.
; 1 Gruesa 50 = 7 23 | 5
2 Meda - a0 S FEEET S
3 Pequena - | 25 - - - +10
A Policial SEA0 p w3 b w42
5 Militar | T | a1 | A | el dtes
ST e Ml Sl | s = — s
7 Escopeta 7T P ) S




duciremos la POT (-20). Las escopetas de cariones recortados aumentan su
POT (+10) cuando actuan a menos de 10 mts.; EFE se reduce (h. 20 mts.).

Capacidad del cargador (BAL): pues eso. Agotada, recargarla supondra
una accién (uno o varios asaltos). En el caso de automaticas, si el PJ tiene
un segundo cargador a mano, podra realizar la maniobra en el mismo
asalto —pierde 1 disparo y aborda el siguiente a +1 nivel de Dificultad—.

Disparos por asalto (DPA): pues también eso. En el caso de subfusiles y
fusiles, aparece una «R», lo que significa que puede efectuar rafagas:

Réafaga corta: entre 4 y 6 proyectiles por asalto (+1 a MAN).
Rafaga media: entre 7 y 10 proyectiles por asalto (+2 a MAN).
Rafaga larga: entre 11 y 20 proyectiles por asalto (+3 a MAN).

Estabilidad (ETB): como en Armas de Impulsién, y util también en rafa-
gas. Asli, el primer proyectil (g'er;era toda su POT, el segundo [POT-ETB],
el tercero [POT-(ETBx2)], etcétera.

Fiabilidad (FIA): indica la facilidad que tiene un arma automatica para en-
casquillarse. Bastara que el PJ saque en su lirada de accién un 1 para
qgue deba hacer una Tirada de Definicion, intentando igualar el valor FIA

Tabla de Armas de Fuego
REVOLVERES MAN EFE  CAL BAL DPA  EB  FA  SPR
Revé ver grande 6 [h55| 1 [ 6 |2 [ 8 |—]-0
Revilvermedano - 5 |h45| 2 16 | 21 7 | — -&g
Revi lver corto 4 [h2s] 2 [ 6 | 2]6]—)<6
~ Revilver pequeiio 27PRIES. | RS
Adtomiticagrande | 7 |h.80| U5 (915| 2 | 5 [.10 | -0
Actomiticamedana | 6 [h60| &5 1917 3 | 4 | 8 | 8 |
Automa tica corta 4 h. 40 5 13 3 3 6 -6
| Adomitficadebolsilo | 2 [h20| 3 | 8 | 4 | 1 | 3 | -4
Subfusil mediano € |h70 5 50_ 3/R 5 ]Q_ -10 _
Scbfusil pequeiio 0|5 |0 laRE7 | 4
Pistola ametralladora 7_ h. 40 5 32 | &R | 10 15 -6 =
FUSILES _ :
| Fusil de cerrojo 30/200 A LAty |0 A
Fusil automatico 6 |20/150| 6 30 3/R 5 10 -10
| EsCopeTAs | |
et i aralela o superpuesta | 4 oo | s 13’2 e = ’
= ""“F‘:\im» 6 [h80| 7 |57 | 2 | 72 | —
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para restablecer su funcionamiento (pierde siempre el siguiente disparo);
caso de no lograrlo, la CF nos indicara los asaltos sin poder usarla.

Puntos de Orgullo: 1 PO es igual a un asalto menos.

Con revélveres y escopetas, sacar un 1 supondra que el cartucho es de-
fectuoso (el disparo no tendra efectos en términos de dano y ruido).

Supresores (SPR): restan potencia al proyectil, limitando la EFE del ar-
ma. Por tanto, nos indica el valor que deberemos restar a la POT del pro-
yectil y los metros de reduccion que sufre EFE.

Conocidos los pormenores que afectan a las armas de fuego, podemos
pasar a explicar su rutina de uso:

Primero: valoraremos el tipo de arma a utilizar (Tabla de Armas de
Fuego), estableciendo el factor de Control y la Dificultad correspondiente.

Segundo: valoraremos el tipo de proyectil usado y como afecta al CAL
indicado, razonando el dano inicial con que vamos a trabajar la escena.

Y tercero: abordaremos la accion aplicando los factores pertinentes, re-
solviendo la POT del impacto o impactos, y sumando el valor de la CE de
la Tirada de Dificultad, al valor de POT definitivo.

P
Sobre la dificultad en combate

El movimiento del oponente, un cambio de blanco en una serie de disparos,
la disminucion de tamarnos o perfiles ofrecidos, etcétera, supondran aumen-
tos sobre la Dificultad de la accién anterior (+1 nivel, por término medio).

A traves del crepisculo)

Rebotes y rafagas

Cuando existan paredes u objetos sélidos (metal, columnas, etcétera) a la es-
palda de los personajes (en un radio de 5 metros, sin obstaculos), podran
ser victimas de un rebote. Sélo los jugadores cuyos PJs se encuentren en ese
radio, realizaran una Tirada de Definicién con un bonificador de +15. La ob-
tencién de cualquier CF supondra un impactp rebotado.

Ante una rafaga hace falta un milagro para salir ileso, por lo que la defen-
sa ante este tipo de ataques merece una rutina especifica:

Espacio abierto: valoraremos la eficacia de la accion evasiva o defensiva
del objetivo (si las realiza). Si no tienen efecto (fallo), la Tirada de Defensa
ante el dano, en vez de reducir PSs, reducira los impactos recibidos con li-
mite en 1. '

Con rebote: valoraremos la eﬁcac:a de la accién evasiva o defensiva del

* objetivo. Si no tienen efecto, obraremos gmaeenmfagasenespadoah{er s
to, sumando a la agresioén dposwieefectn de los rebotes y restando alva- -
lor de la ‘bonificacion en rebotes (+15) el de la CF obtenida. Si lo tienen
(éxito en la tirada), sumaremos la CE al bonificador ante rebotes.

-
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QOfras acciones en combate

Hay maniobras, o formas de utilizacién, que facilitaran o complicaran el uso
de las herramientas de trabajo: x

Hacerla operativa: desenfundar, traerla de la espalda al frente, introdu-
cir-el primer cartucho en la recamara, etcétera, son acciones que consu-
miran 1 asallo, salvo para los PJs con COO 6+, que podran hacer opera-
tiva su arma y dispararla en el mismo (perdiendo el primer disparo).

Apuntar: idéntica rutina que para hacerla operativa, aunque un perso-
naje puede decidir perder un asalto para reducir en -1 nivel la Dif. del
primer disparo que realice después de haber apuntado.

Modo de disparar: en el caso de revolveres y automaticas, hacerlo con
las dos manos supone -1 nivel de Dif. a todos los disparos, pero penaliza
cualquier otro movimiento en que intervenga COO (-2 a la tirada). En el
caso utilizar una con subfusiles, fusiles y escopetas, supone +1 nivel de
Dif. a todos los disparos.

Otros artilugios

En un combate pueden intervenir una cantidad nada desdenable de acceso-
n'es (ofensivos o no), que repercuten en el desarrollo del mismo:




Miras épticas acopladas: bonifica el disparo (+7 a la tirada), pero inter-
fiere REF (angulo visual reducido, anulacion de la visién periférica, etceé-
tera) en las acciones inmediatas donde intervenga (4 a la tirada).

Punteros laser: bonifica el disparo (+5 a la tirada), sin interferir en REF.

Chalecos antibalas (y cascos): sélo protegen el area que cubren. En tér-
minos de juego tienen su propia CON (10), asi, si el proyectil que lo afec-
ta no incorpora Blindaje, convierten el dano por arma de fuego (PDs) en
PEs, obligando a tiradas de aturdimiento o inconsciencia; y si lo incorpo-
ra, a realizar una Tirada de Qefensa ante el dano sobre ese valor, para co-
nocer el que afecta al PJ.

Mascaras antigas: solo si cubren el rostro y llevan el filtro adecuado (bom-
beros = humo; policiales y militares = todas las modalidades), anulan los
danos fisicos originados por las granadas de agentes volatiles, pero no las
consecuencias ambientales (reduccion del area de vision, etcétera).

Amplificadores luminicos: accesorios que las fuerzas policiales y milita-
res suelen llevar adosados a sus caras o cascos. Aumentan cualquier par-
ticula de luz, permitiendo a PER (vision) actuar con una penalizacion de
+1 nivel de Dif. en zonas de penumbra, y +4 en oscuridad absoluta; ope-
ran como Miras Opﬁ%as Acopladas, pero si reciben un impulso luminoso
lo magnifican (6 asaltos de ceguera; recuperacion a +1 nivel por asalto).

TASERSs: armas eléctricas de contacto, que se producen en diferentes po-
tencias (las policiales alcanzan 600.000 voltios) —existen modelos con .
forma de pistola que lanzan hasta una distancia de 6 metros, 2 dardos
unidos a sus respectivos cables—. Sus efectos dependen del tiempo de
exposicion (limitados a 5 sg. de actividad ininterrumpida, se pueden mo-
dificar), y su dano es igual a 30 PSs /segundo (60 PSs por asalto).
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Pelotas de goma: impulsadas por la explosion de un cartucho especial de
= " . = [fusiloescopeta, son bolas de caucho con nucleo metalico de 5 cm. de dia-
£ 5 = metro. Su uso reduce la efectividad del arma hasta 40 metros (sélo fusi-
les o escopetas) permitiendo 1 solo disparo cada 2 asaltos; y por la nece-
sidad de un aditamento acoplado al canon, la inhabilita para realizar otra

modalidad de tiro. Su POT es de 20, y si rebotan, se incrementa en +10.

Aerosoles: expelen productos muy volatiles que ciegan a quien los reci-
ba en la cara (incluso si mantiene los gjos cerrados). PER (vision) que-
dara anulada durante 5 minutos, y el dolor, o escozor, sera tan intenso que
afectara a todas las Caracteristicas (+2 de Dificultad para todas las accio-
nes durante 1 turno; +1 en los siguientes 5 asaltos). La recuperacion se
produce a un ritmo de +1 nivel por asalto.

Las granadas policiales (lanzadas a mano o mediante lanzagranadas)
—nadie en su sano juicio utilizaria una militar en el interior de los tineles—,
suelen contener agentes volatiles (huﬁ‘no o gases) y no producen dafno por ex-
plosion (se rompen o abren), teniendo capacidad para ocupar 100 mts3 en 6
asaltos- (se disipan en 3 turnos si hay ventilacion, y en 10 si no la hay). Las
que explosionan, produciran a cualquier personaje que se encuentre en un
radio inferior a 3 metros de la explosion, un impacto de POT 20 (cegadoras)
o POT 50 (aturdidoras), que debera sumarse al determinado para cada una
de ellas:

Granadas de Humo: desprenden un humo denso que impide la vision.
Rebasado el limite de exposicion, el PJ realizara tiradas de CON a nivel de
Dif. creciente (F al), cada 2 asaltos. Un fallo supondra el comienzo de apli-
cacion de la regla de Asfixia.

De gas lacrimégeno: provocan irritacién de los gjos, nariz y garganta.
Desarrollan una nube muy agresiva de 8 mts. de radio, con daro POT 25;
a partir de esa distancia, el dano decrece 5 valores de POT cada 5 metros.
Afecta a PER (irritacion insoportable de los ojos) cegando al PJ tantos
asaltos tomo CF obtengamos de una Tirada de Definicion.

De gas somnifero: provocan sueno. Desarrollan una nube de 5 mts. de
radio; quien se encuentre en él, debera tirar Inconsciencia a nivel Impo-
sible para no quedar dormido. A distancias mayores (hasta 10 mts.) la ti-
rada de Inconsciencia se realizara a un -1 nivel de Dif. por cada metro de
separacion a partir de 5. '

Granadas cegadoras: provocan un estallido de luz que ciega a quien se
encuentre con los ojos abiertos en un radio de 15 metros. Si hay luz, PER
(vision) quedara anulada 10 minutos si el PJ mira la explosion directa-
mente; 7 si lo hace indirectamente; y 3 si mira en la direccién contraria. Si
estda oscuro o en penumbra espesa, seran 25, 15 y 7 minutos respectiva-
mente. Las gafas protectoras solo reduciran el deslumbramiento, dejando
ciego al PJ que las Heue 2 asaltos (recuperacion +1 nivel por asalto).

‘Granadas aturdidoras : producen un ruido ensordecedor. Su radio de ac-

: ‘ queel personq;e la supere, sufrird una conmoczon quearrojara un 4 a las
: 55 ' tiradas de cualquier Car. que quiera utilizar, durante un espacio de tiem-

-

-cidn es de 30 mts. dentro del cual sera necesario tirar Inconsciencia. Aur=~ :'_: e



po igual a [10-CON]. Como afecta a PER (sordera durante 3 horas), el per-
sonaje recuperara la audicién a un ritmo de +1 nivel por hora. El uso de
cascos protectores evita la tirada de Inconsciencia y reduce los efectos
auditivos de horas a turnos, sin interferir en otras Caracteristicas.

Granadas mixtas: comparten las caracteristicas de los dos ejemplos an-
teriores, por lo que bastara que sumemos sus efectos.

Herramientas

Cualquier herramienta eléctrica puede convertirse en una eficaz arma a ma-
nos de PJ habilidoso (sin necesidad de ser lanzada), y gracias a las moder-
nas pilas integradas pueden resultar armas portatiles con una autonomia
nada despreciable; por tanto, contemplaremos como tales a caladoras, taja-
doras, taladros, etcétera, con un MAN de 3 (su dano dependera del tamano
de las hojas, cuchillas o brocas, nimero de dientes, etcétera, pero podemos
establecerlo entre 20 y 35 POT, por término medio).

Las motosierras (alimentadas por gasolina), tendran un MAN de 6"(su da-
no no podra ser inferior a POT 45); y las pistolas de clavos (por impulsién neu-
matica, necesitan estar conectadas a un compresor), se podran utilizar bajo
los siguientes valores: MAN: 4; EFE: h.10; CAL: 3; BAL: 60; DPA: 3; ETB: 6;
FIA: 3; SPR: —. "

Trampas

Bajo los tuneles, cualquier puerta o trampilla puede ocultar un fuego de baja
intensidad que esté esperando a que alguien la abra —con oxigenos sufi-
ciente, el mas leve se convierte en una fiera descontrolada, y te sorprende-
‘ria saber cuantos bomberos se han abrasado al abrir un un lugar que no
debian—, o incluso algo peor. Hoy, hasta un nifio sabe qué pasos hay que
dar para hacer un eficiente céctel molotov; o que con 4cido, disolvente o ga-
solina, y lavavajillas, detergente o zumo sintético concentrado, se puede pro-
ducir una buena cantidad de napalm casero, que una vez adherido a las ropas
o piel es practicamente imposible de apagar, y cuyas consecuencias te deja-
mos imaginar.

-
A los efectos directos del fuego debemos sumar la accién de consumo del
oxigeno que puede agotar las reservas del habitaculo en que se ha desatado,

en un santiamén, y que derivara, logicamente, en situaciones posteriores de -

asfixia, pero bajo el asfalto, hay muchas modalidades de trampas que no por
parecer vetustas han dejado de ser ampliamente utilizadas en su interior:
cepos de caza mayor a la espera de que alguien los pise; rudimentarias balles-
tas que estan esperando a que una bota o un zapato active su mecanismo;
traviesas atadas al techo que se liberan con extrema facilidad aplastando a
quien que se encuentre en su trayectoria; etcétera, sin olvidar que los agu-

jeros cavados en-el suelo (entre las vias, o &'su lado) para ocultar un hombre
bajo-una simple manta cubierta de grava o polvo de cemento, son lugares

propicios a albetrgar baterias de palos afilados con capacidad para destrozar
el pie, las piernas, o el cuerpo de cualquier desprevenido.
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Animales

Aunque cueste imaginar que un caiman o una serpiente de gran tamano ha-
yan podido hacer su guarida en las inmediaciones de un sumidero o desa-
glie, conviene que te vayas haciendo a la idea. Por sus caracteristicas, los
subterraneos se han convertido en el habitat de algunos animales que han
aprendido a no temer la oscuridad. Sin olvidar que una rata puede no ser un
problema, cabe recordar que cien pueden resultar un infierno. Dicho esto,
cuando intervengan animales, los consideraremos PNJs a todos los efectos,
y deberas contemplar que su capacidad de ejercer dano sera igual a su CON,
como minimo (la proporcion indicada variara segun su peligrosidad o tama-
no). En el caso de los venenosos, lamentamos informarte de que tendras
que buscar ayuda en una buena enciclopedia de Ciencias Naturales.

Quidam en combate

La naturaleza de QuipAm abre un sinfin de posibilidades derivadas de su ca-
pacidad estresante (Dano Mental). El miedo que puede originar un PJ «dota-
do» —a partir de este momento, cualquier personaje que dispongo de 1+
PQs— a un oponente, sera, sin duda, su mejor arma disponible y la mejor
garantia de futuro, pero ademas hay otras facultades tan interesantes o méas
que la mencionada, y desde luego mas palpables:

QuipAM permite acelerar las acciones del PJ —para nivel «Q» 4 o supe-
rior—, afectando al ritmo fisico o mental (nunca podra acelerar objetos lanza-
dos o impulsados, o el funcionamiento de mecanismos). Para ello, bastara
que el jugador anuncie su intencién de usar esta modalidad antes de comen-
zar una accion, y que, como siempre, disponga de suficientes PQs, porque
c:%da accion excepcional, en el mismo asalto, costara 5 PQs:



—— ————

————

«Q» entre 4 y 6: +1 accion.
«Q» entre 7 y 9: +2 acciones.
«@» 10+: +3 acciones.

También permite atacar la capacidad defensiva del organismo de un
oponente (sin PQs), corroyendo sus defensas psiquicas (Estrés) en tantos
PEs por asalto como valores de CE obtenga el PJ «dotado» en una tirada
contra «Q» a nivel Dificil. Para ello, bastara que el PJ active un FQ perma-
neciendo quieto, y que el agredido se encuentre dentro del alcance de sus
sentidos (PER).

r

Ademas, su caracter ionizante origina que cualquier personaje (sin PQs)
que se encuentre a menos de 1 m. de un foco de actividad QuibAMm, sufra ca-
lor a razén de 4 POT por cada nivel «Q» puesto en juego por el «dotado» que
lo esté usando, y por asalto [consecuencias idénticas a Exposicion al Fuego).

Por altimo, destacaremos que el uso de QuiDAM permite dos maniobras
especiales que haran las delicias a méas de uno:

Interferencia: interrumpe la accién de un agresor directo, aumen tando la
Dif. de la accién que esté llevando a cabo. El PJ que tenga intencién de
«interferir» debera apostar PS| a nivel MD (como un FQ), antes de que dé
comienzo la fase resolutiva (con independencia del turno que ocupe). La
CE obtenida sera contemplada como valores de aumento de la Dif. (limi-
te en Imposible) en la accion del agresor.

Apantallamiento: anula las incursiones mentales sobre el organismo (la
Interferencia es una de ellas). El PJ que lo ejercita perdera 1 asalto, du-
rante el que debera-apostar toda su PSI a nivel D (como un FQ); si supe-
ra la tirada y la agresion es real (puede perfectamente no serlo y la sen-
saeién que ha recomendado esta maniobra ser simplemente fruto de la
tension o una mala intuicion), valoraremos la CE obtenida en asaltos de
clausura —la clausura evita los efectos de una, accion ofensiva, pero el
agresor nunca tendra constancia salvo-que tome «conciencia» (narrativa-
mente hablando), por lo que podra seguir interviniendo de la manera ele-
gida (ejercitando su FQ y apostando por cada intervencion), durante el
tiempo que haya estimado como conveniente—,

-
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Supuesto #1: comunidad pequena que vive en las cercanias de una entrada
-abandonada de conboyes de mercancias. Sus integrantes se reparten entre
los altillos y huecos de las paredes. Carecen de un lider definido.

Supuesto #2: comunidad que vive en el interior de una estacion clausu-
rada, a la que se puede acceder tras recorrer centenares de metros del alcan-
tarillado paralelo a una de las lineas mas transitadas. Sus integrantes se re-
- parten entre las dependencias y el vagon abandonado. Tienen como lider a

un antiguo maestro, y acogen mujeres.
&

- Supuesto #3: comunidad que vive en las inmediaciones de una gran es-
tacion, en un sector de mas de 200 metros de largo, al que se accede a través
de un :t')ortiHo de metal que se encuentra al final de las escaleras de servicio.

‘Compuesta por una poblacion muy variada sus integrantes han construido
sus habitaciones aprovechando los abundantes recovecos y alturas; su lider
es un adolescente de 16 arios.

Supuesto #4: comunidad que vive en las ruinas de un antiguo matade-
ro que fue absorbido por el metropolitano. Para encontrarlo hay que recorrer
los tuneles hasta localizar un acceso ruinoso que enlaza con un ramal de

_ principios del siglo pasado. Una vieja carretilla varada sobre las vias indica
el lugar exacto donde se abre un pasadizo ascendente, cavado en la roca,
abierto por los obreros para facilitar la huida en caso de derrumbe. Con po-
blacién indefinida, se la supone compuesta por al menos 50 individuos, entre
los que viven algunas familias. No tienen lider reconocido.

O —

Supuesto #5- comunidad que vive en las inmedtéTcrenesde un antiguo

carse a ella, hay que recorrer una linea abandonada que tern
tacion de aspecto fantasmal (de finales del XIX). Com-
: puesta-'fpdr unos_‘ 100 sujetos, sus integrantes




der espiritual o religioso, que ejercié con anterioridad su ministerio, o que
dice haberlo ejercido.

Supuesto #6: él fue abogado hasta que se enfrenté a la mafia; cuando
hay algtin problema legal, los lideres de las comunidades cercanas mandan
buscarlo. Ella le seguiria a cualquier parte; cocina bien Yy sabe suturar he-
ridas. La nina, a pesar de no tener aun 12 anos, les ayuda, va a la escuela
municipal y se ocupa del pequeno. Juntos se defienden, se trasladan, se ocul-
tan y sobreviven cerca de una de las salidas mas nutridas e importantes.

Supuesto #7: sus padres murieron al poco de instalarse aqui. Los geme-
los son tramperos expertos, y I0$ tres, cazadores experimentados de ratas y
gatos. Venden su carne asada, Y su grasa como ungtiento para heridas, o
contra el agrietamiento de la piel provocado por la humedad y el frio. Viven
en una caseta cercana a un destartalado cambio de agujas, y por la relacion
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comercial que mantienen con el exterior, alli guardan medicinas, herramien-
tas y cachivaches que cambian por dinero.

Supuesto #8: bastante mayor y muy gruesa, la mujer fue prostituta
hasta que perdio los dientes. El que la lleva a la espalda, es un tipo grande v
y musculoso de unos 40 anos, con la mentalidad de un nirno de 6. El delga-
do es un individuo taciturno de mirada opaca. Juntos recorren los tineles
ofreciendo servicios manuales o bucales a quien pueda pagarlos, o a quien
suponga una buena presa, porque cuando ella entra en accion, el grandullon
vigila mientras el otro rapina cuanto encuentra a mano.

: Supuesto #9: nadie sabe cuando se juntaron, ni cémo han podido con-
-~ wivir tanto tiempo juntas. La alta mira con ojos encendidos; la gordita siem-
pre esta sonriendo; la pequenia podria atravesarte con un cuchillo sin que te
dieras cuenta; su rotweiler nunca ladra. Se mueven cerca de una barraca
levantada al final de un tunel ciego que termina en una sima, lugar al que
pocos se atreven a bajar porque hart'sido muchas las desapariciones ocurri-
das alli.

Supuesto #10: dicen que son hermanos, pero ni su aspecto, ni el color
de sus cabellos y pieles, indican que sea cierto. Duermen en un agujero que
se abre bajo la estructura de un paso elevado. En cuanto reina el silencio,
merodean las inmediaciones de una estacioén secundaria armados con palos
Yy anunciandose con silbidos | canciones. En ocasiones se les puede ver reco-
rriendo los tiineles en compania de gente del exterior.

Supuesto #11: el alto y desgarbado fue jugador de baloncesto; el enano

que lleva sobre los hombros, trabajé como funambulista en un circo hasta

-~ que sufrio un accidente que le rompié las piernas. Acompanados del insepa-

rable perro que arrastra el carrito con las pertenencias, recorren los tineles

sin rumbo definido. El alto habla poco, pero el enano es un habil embauca-
dor de verborrea facil, que se vanagloria de su amistad con la policia.

Supuesto #12: él lo esta intentando, y ella le tolera. El, cuando sufre, co-
rre por las vias gritando, o se detiene en cualquier esquina profiriendo alari-
dos. Ella le sigue o le busca, y cuando lo encuentra le devuelve al viejo vagén
donde arruinan juntos sus dias. El, cuando consigue dominar el fuego que
lo devora, se vuelve opaco y recuerda las numerosas promesas rotas. Ella le
entiende y siempre le perdona.

Supuesto #13: visten ropas negras de pano. El es un hombre maduro,
un pastor que anuncia el inminente fin del mundo. Ella, mucho mas joven,
pasaria por ser su hija si no fuera porque lo abultado de su cintura delata que
puede estar prenada. Viven en algtin secreto lugar entre dos conocidas esta-
ciones, que algunos indigentes intuyen porque en sus alrededores suelen es-
cucharse gritos, jadeos y plegarias.

Supuesto #14: vocalista y bateria de-un grupo musical que grabé un
_—— - -disco-a mediados-de los 90; hoy son pareja. Hay algo en su pasado que los
= ‘hace retraidos, y reacios a responder cualqutier pregunta “Viven en un altillo
~ con vistas a la via que no abandonan jamas; a pesar de ello, conocen las his-~
% tortas mas vigjas, las rutas mas secretas, los caminos mas perdidos, y todos
‘:ada uno de los peligros que acechan a qttien no anda prevenido.

»
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Supuesto #15: el mas viejo se jubilé para perder lo poco que tenia tras
avalar a su hijo; el de menor edad cuida del primero a pesar de que entre
ambos suman algo mas de 155 anos. Habitan un lugar confortable en el que
tienen instalado un alambique, y donde amontonan periodicos atrasados
que leen en voz alta mientras esperan a que el aparalto termine su trabajo.
Después, con candiles, recorren su territorio preocupandose por el bienestar
de sus vecinos y recogiendo las botellas vacias.

Supuesto #16: de mediana edad y aspecto desalinado, comparte espa-
cio con una docena larga de gatos. Apenas sale de su apartamento en la par-
te trasera de una vieja sala de calderas —lugar donde vive y espera al hom-
bre que la trajo alli para después abandonarla—, pero durante sus esporadi-
cos paseos se la puede escuchar susurrando un nombre, con una monotonia
tan insistente que puede llegar a helar la sangre.

Supuesto #17: sirvié en una guerra y estuvo en el mayor festival de rock
del mundo, y se muestra ameno y dicharachero cuando lo recuerda, para
volverse silencioso cuando intuye una presencia que sélo él es capaz de sen-
tir. Entonces, nadie puede sacarlo del habitaculo que encontro tras la pared
de azulejos de unos urinarios, donde oculta, segun dicen, varias pistolas, un
fusil de asalto, granadas, y diferentes materiales ofensivos entre los que se
encuentran dos bidones de napalm casero.

=

Supuesto #18: dice a quien quiere escucharla que arriba fue escritora in- .
fantil, y bastante famosa. A pesar de su edad, sus buenas maneras le permi-
ten traer y llevar recados (sirviendo de corrreo entre los indigentes y el exte-

rior), o pasar desapercibida cuando localiza parientes para contar después

cémo Se encuentran. Alrededor del fuego, en su habitacién sobre la oficina
de una estacion abandonada, narra historias que atraen a vecinos Yy curio-
sos, o echa las cartas para leer el futuro de sus amigos.

Supuesto #19: se hace llamar por un nombre compuesto exclusivamen-
te de consonantes. Dice que sus companeros volveran a buscarlo en cuanto
encuentren el combustible necesario en Alfa Centauri. Su habilidad légica,
su conocimiento de las matematicas, y su capacidad innata para abrir cerra-
duras y candados, le han permitido sobrevivir en los tineles arropado por el
carino y amistad que despierta entre sus habitantes.

Supuesto #20: cumplié varios anos de condena por extender talones fal-
sos, y sobrevivié a la carcel cambiando dibujos pornoggaficos por protec-
cion. Una vez fuera, prefirié no seguir malgastando su vida, y se introdujo en
el interior de los tuneles con la intencion de iluminar sus muros_ y paredes
con hermosas imagenes de aspecto prehistérico. Vive en el vano de una esca-
lera de servicio.

* Supuesto #21: eligieron aqtel trayécto_por seguro. La estacion cerraba.— -
sus puertas a la hora justa, y resultaba bastante sencillo introducir las cdjas-- -

a través del montacargas de servicio, lejos de las miradas de los curiosos, o
la competencia. Habian pagado al «chimpancé» que les serviria de guia; to-

tcos de [assili N’
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do, fodo estaba previsto y bien atado, menos aquella sombra espesa que les
cerraba el paso y a la que las balas parecian no hacer nada.

Supuesto #22: esperaban a que llegara la camioneta con los otros, sen-
tados en el interior de un vehiculo aparcado en mitad de la nada de un su-
burbio. El calvo miraba nervioso por el retrovisor y a sus costados —era la
primera vez que bajaba al agujero, y alucinaba pensando en lo facil que iba
a resultar terminar de un plumazo con sus deudas de juego—. El otro acari-
ciaba la culata de su revélver reglamentario mientras reflexionaba sobre lo
idiota que podia llegar a ser el primero.

Supuesto #23: seguian las ordenes recibidas sin preguntar, pero sabien-
do bien en qué consistian. Habian bajado a aquel tipo para que lo.comieran
las ratas, y eso era precisamente lo que iban a hacer por mucho que él se
moviera intentando evitarlo. Lo ataron con una cadena a una traviesa, y lo
embadurnaron después con restos de sangre, visceras Yy menudillos.

Supuesto #24: regéntan un tugurio de tres al cuarto en el que sélo hay
un mostrador y un teléfono. Nunca se preocupan por quién llama, solo que
antes haya llegado el sobre con el dinero. Después ponen en marcha a sus
muchachos, les indican el niumero, el lugar y la hora en que habréan de rea-
lizar la entrega, y no los vuelven a ver hasta que vienen a cobrar por cada
par de orejas cortadas.

Supuesto #25: ella no habia estado del todo de acuerdo, pero en el
fondo, aquella aventura también le habia parecido fascinante, y eso era lo
malo porque ahora lo lamentaba. Hacia un buen rato que no escuchaba nin-

gun sonido que no fueran los latidos de su corazén, y comenzo a sollozar en

silencio, rezando para que aquella jauria de perros tuviera bastante con el
cuerpo de su novio, Y a ella le diera tiempo para buscar auxilio.




Supuesto #26: comenzé fotografiand ‘dig}unais'mbtis urbanas que ron-
daban los metropolitanos. Hoy apenas sale de su apari_ame_nto. Tres atrope-
llos frustrados y una paliza habian bastado para que comprendiera que en
algun lugar existia alguien desconocido a quien habria sido mejor no haber
molestado. '

Supuesto #27: ayudé a su companero & sacar los clavos, y el recuerdo
del cuerpo retorciéndose le despierta por las noches envolviéndole en sudo-
res frios. Cuando ocurre, mira a su esposa dormida y se sienta en el borde de
la cama para coger un cigarrillo y sostener la placa en la mano. Durante ho-
ras, piensa en lo frios que son los tiineles, en como el silericio detiene el tiem-
po, Yy en qué tipo de mente enferma pudo hacer posible aquella pesadilla.

Supuesto #28: es superior a él; cada vez que pasa por el mismo lugar del
trayeclo, acelera para atravesarlo lo mas rapidamente posible, mientras re-
cuerda aquellos ojos desorbitados, la boca llena de dientes afilados y la risa
hueca de aquella cosa que le miraba y se burlaba pegada al parabrisas. .

Supuesto #29: no hace preguntas, no le pagan por eso, sino por atener-
se escrupulosamente a lo dispuesto en la «hoja de ruta». Piensa en ello mien-



='i?'-tras se lava y desinfecta las manos antes de entrar en el quiréfano; al fin y al
cabo, drogados Y limpios, los dolicocéfalos elegidos descansaran silenciosos
Sobre la mesa de operaciones, y él jamas volvera a verlos.

Supuesto #30: hace rato que ha arropado a la pequena. Tras la puerta s
de su despacho, mientras revisa el grueso dossier, levanta la cabeza para de-
leitarse escuchando «Communio: Lux aeterna» del Requiem de Mozart. Lue-
go, levanta el teléfono que comunica directamente con su equipo y da la
-'aprobacidn necesaria para que el operalivo se ponga en marcha.

Supuesto #31: habita los huecos inferiores de los ascensores, e incluso
hay quien lo sittla en el interior de algunos cajones de mecanismos de esca-

leras. La visién de su cuerpo oscuro, agazapado en cualquiera de los nume-
" rosos recodos de los canales de ventilacién, ha originado que nadie pernoc-
te en ellos. Sus ojos frios, de un verde palido, transmiten una sensacion hip-
nética, similar a las que producirian unas manos frias masajeando el cerebro.

i

" Supuesto #32: unos grunidos se:*os, como producidos por la garganta de
un animal de gran tamano, anuncian su presencia. Se le suele ver quieto, de
pie, désafiante, en las zonas de penumbra mas espesa de los ramales mas
profundos. No habia supuesto ningtin peligro hasta que comenzaron a reco-
rrer las galerias algunos comentarios que narraban cémo habian quedado
los cadaveres de tres chiquilicuatros con la cabeza rasurada, que se atrevie-
ron a meterse en su zona con la intencién de sacarlo.

Supuesto #33: su cuerpo formidable tiene un aspecto lechoso, carece de

pelo, y tiene tanta elasticidad como para introducirse por los agujeros mas

- estrechos. Cuando recorre silencioso los techos de las galerias del alcantari-

llado, deja un rastro de babas densas que descienden lentamente, como ca-

rambanos. Se le teme desde que en una eliminacién rutinaria del agua em-

balsada en las llamadas «lagunas negras», se encontraron los huesos de al
menos 30 caddveres humanos.

Supuesto #34: se especula con que vive cerca de un cementerio enterra-
do bajo una de las lineas mas viefas. Si algtin valiente busca sus remedios
(sana éuafquier enfermedad o herida), debera bajar alli en solitario, y espe-
rar sin moverse mientras su presencia gélida se acerca por la espalda para
morderle la nuca, succionando el mal y escupiéndolo lejos. "

~ Doris Day coloca dos electrodos sobre la cabeza afeitada de Rock Hudson,

: -y activa el mterruptor de una caja negra, en «Pijama para dos». La Sra.

= Brlsby se suicida, en un plano largo, tras conocerlo que tealmente le hicie- _

ron a su marido en el National Institute of Mental Health (NIMH). Bajo nues-— = = Taw
S iy *“tros pies, a nuestro lado, se desarrolla un guién complejo que en muchos '
SR ~ dgtalles resulta indescifrable. :




Armas sin nombre, rostros sin nombre, historias sin nombre, recuerdos,
cicatrices... Hemos bajado demasiado profundo; no hay vuelta atras.

Dos trampas y un elefante rosa

Aunque el reducido campo que parece controlar el jugador puede sugerirse
demasiado intuitivo (o excesivamente abierto), lo cierto es que oculta una
trampa. QUIDAM pertenece a un plano al que merecia la pena acercarse des-
de una oOptica que primara la imaginacion e inteligencia del jugador. Este
hecho, sumado al exigente sistema que faculta su expresion en el juego te
permitira mantener las riendas en la practica totalidad del tiempo que duren
las aventuras.

Por otro lado, el reglamento puede parecer muy pormenorizado (o exce-
sivamente cerrado), lo que supone otra trampa. Establecer el nivel idéneo de
Dificultad es todo un arte —nadie mejor que tu para saberlo—, y aqui den-
tro, quedarse corto o exceder.ée en este cometido, puede originar que una
partida termine antes de lo previsto.

Neuroptica ¢
Temperatura narrativa y abrupto final :

Nos han contado hasta la saciedad que en los Juegos de Rol la gente traba-
ja en equipo, pero todos sabemos que no es cierto. Las aventuras (todas)
son jodidos campos de batalla donde se enfrentan el Arbitro de Jutigo y los
jugadores, definiendo un equilibrio fragil que permite avanzar en la-historia. A
tenor de lo dicho, convendria que acrecentaras la dificultad. de las aventuras _
(a través de la densidad de la ambientacion, o de la aplicacion de las reglas)
segun vayas percibiendo que tus jugadores se van habituando a desenvol-
verse en ellas, nunca antes. iR

Conforme vayais alcanzando
los objetivos propuestos, podras
ir complicando las tramas con la
inclusién de elementos cada vez:
mas sofisticados —aqui dentro
eres el unico dueno de los tine-
les—. i

No tengés prisa. Si te cansas,
siempre estaras a tiempo para
dar por zanjado el asunto apar-
cando una sencilla e inofensiva
camioneta cerca de la entrada de
servicio de una estacion, cuando ]
ésta haya cerrado sus puertas. |
Entonces, bastara que una doce-
na de hombres, vestidos con mo-
nos de trabajo, se bajen deellay
vacien sus entranas. Qué impor- |
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ta que abajo les esté esperando un convoy silencioso y con las luces apa-
‘gadas, que arrancara para llevarlos a un destino secreto. Qué importa si son
un equipo de elite en el que se encuentra un individuo que vivié en un lugar
parecido hace no mucho tiempo, y que dispone de una capacidad incom-
prensible para sus companeros, pero que resulta tremendamente eficaz aqui
abajo... Qué importa si en otras cinco estaciones cercanas esta ocurriendo
lo mismo. '

La pantera y el aguila ya lo sabian

Axioma: lo peor que puede ocurrir cuando buscamos la verdad es encon-
trarla; dicho esto, creemos que lo mejor que puedes hacer es dejar de la-
mentarte por no haberla localizado todavia, a fin y a cuentas, el interés de
esta propuesta se basa, precisamente, en la abundancia de interrogantes
abiertas. Si con todo, notas como si aun faltase algo, o como si tuvieras ante
ti un enorme puzzle cuyas piezas no sabes encajar, tenemos que decirte que
ya te lo advertimos al inicio: «Lo que comprendas, lo que admitas o niegues,
lo quecreas ver, incluso lo que intuyas que ha pasado desapercibido, sera
estrictamente cosa tuya y en buena medida nos tiene sin cuidado».

Axioma: un libro nunca supone el final de una historia, sino su comien-
zo; «Quidam JdR» no ha dejado de ser aquél lugar perverso que anunciaba-
mos al principio: un juego para fracasados cuyo resultado previsible seria
siempre la derrota, porque la ambientacién y el reglamento van a jugar del
lado del Arbitro de Juego.

a7

Ahora que has comenzado a comprenderlo, escucha cémo el silencio libera
el tiempo y la oscuridad se llena de sombras. Algo indescriptible crepita
sobre tu cabeza, acunandose en cada gota de agua que logra tocar el suelo




de grava, descendiendo a camara lenta desde alguna oscura atalaya. Los
recuerdos palpitan con el ritmo frenético que impone lo desconocido y se
desparraman ocupando nichos, resquicios, moradas... A tu lado, una som-
bra se yergue tensando los musculos de su espalda, desplegando sus alas, !
alzando el cuello y abriendo los ojos para mirar la densa negrura, cara a
cara, reconociendo el rio de fuego que lleva en sus entranas. Una tibia luz
aflora a través de sus parpados; por cada poro de su piel emerge una fuer-
. : za desconocida; respira hondo, llena sus pulmones, atesora la energia des-
bocada que abre sus venas, y también las tuyas...

Angel o demonio, qué impgrta... eres tu quien ha salido de caza.
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Doris Day coloca dos electrodos sobre la cabeza afeitada de Rock Hudson,
y -acf'iv; el interruptor de una caja negra, en «Pijama para dos». La Sra,
mﬂ;se svicida. en un 'plzrlb' largo. tras conocer lo que realmente le hicie-
ron%sumardn en el National Institute of Mental Health (NIMH)... Bajo nues-
fros pies. a centenares de metros de profundidad, compartiendo espacio con
estaciones y convoyes de metropolitano, se desarrolla un quidn complejo
Ique en muchos defalles resulta indescifrable. No abras las paginas de este
libro intentando encontrar respuestas, porque QUIDAM es un juego dificil, el
juego de los fracasados. un lugar perverso donde el Gnico resultado posi-

ble sera la derrota.

Quioea 1oR k4 SiDO DISERADO PARA SER 1UGHDO POR Uh WINIMO 3 3 I0GADORLS.

PGR SU TEMATICA T CONTENIDOI NG £5TA RECONCADADO PARE MENORCS.
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