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Una ayuda para La Llamada de Cthulhu

Palabras retorcidas en maltrata-
dos volimenes, mohosas péginas
que entrafnan verdades mas alla de
lo cognoscible, legajos que hablan
de todos aquellos secretos que no
queremos ni atisbar... Todo esto y
mucho maés es lo que esperaria un
investigador de La Llamada de
Cthulhu al sostener un libro de los
Mitos entre sus manos, lamentable-
mente no siempre es asi. A lo largo
de las siguientes paginas intentare-
mos dar unas indicaciones, tanto en
aspectos de ambientacién como de
reglas, que permitan al Guardiande
los Arcanos hacer que cadalibrocon
el que se encuentren sus investiga-
dores sea tnico y particular, con
propiedades y caracteristicas espe-
cificas que pueden ser en ocasiones
una gran ayuda y en otras un tre-
mendo quebradero de cabeza.

introd ié

En esencia, esta ayuda de juego
amplia lo expuesto en las paginas
83-90 y 131 del manual basico
pretendiéndose que, por medio de
unas sencillas directrices, el Guar-
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El afortunado hallazgo de un solo libro
puede cambiar el destino de un hombre.

—Marcel Prévost

didn de los Arcanos pueda dar
detalles concretos de loslibros que
se encuentren los investigadores.
Asi se favorece que los jugadores
se introduzcan dentro de la
ambientacion de La Llamada de
Cthulhu y se intenta evitar que lo
unico que se sepa de un manuscri-
to sean sus estadisticas de juego y
que es “viejo y polvoriento”.

Determinacion de los
rasgos del libro

Unlibro, especialmente dentro
de la ambientacién de La Llamada
de Cthulhu, es algo mas que un
conjunto de letras impresas o
garabateadas sobre unas paginas.
Sectarios, investigadores y estu-
diosos del ocultismo los leen, tra-
fican con ellos, practican sus he-
chizosy, en definitiva, les dan uso.
Por esto a la hora de presentar un
libro de los Mitos a los investiga-
dores el Guardian de los Arcanos
deberia hacerse las siguientes pre-
guntas:

;Qué caracteristicas tiene el libro?
¢Coémo lo trataron sus duenos?

¢Qué lo diferencia de los demas
ejemplares?

Para asiresponderala gran pre-
gunta: ;como es exactamente el li-
bro que tienen los investigadores
en sus manos? Vamos a ir contes-
tando cada pregunta poco a poco,
ayudandonos de unas tablas de re-
ferencia que el Guardian de los Ar-
canos puede utilizar de forma
aleatoria o seleccionando aquellos
rasgos que considere adecuados
para su libro de los Mitos.

€Qué caracteristicas tiene el
libro?

Con esta pregunta nos referimos
a las caracteristicas del libro en si:
edicion, calidad de ésta, etc. en resu-
men, tratamos de definir como seria
el libro nada mas terminar su crea-
cion.

Edicién
Tirada 1d100 (%) Edicién
01-02 Original
03-00 Copia

Original:ellibro que sostienenlos
investigadores es la principal copia
del texto, bien sea el original escrito
a mano por el propio autor o la pri-
mera copia de la imprenta (si proce-
de). Su valor es incalculable y cual-
quier estudioso de los Mitos de avie-
sas intenciones estaria dispuesto a
hacerse con €l.

Copia: el libro es una copia o
reimpresion del original. Si se estan
creando las caracteristicas del libro
de forma aleatoria (por medio de
tiradas) puede utilizarse el resulta-
do de la tirada para saber como de
cercana es la edicion de los investi-
gadoresal original: cuanto mas proxi-
mo esté el resultado de 01 o de 02,
mas cercana serd la edicion.

Ejemplo: el Guardidn de los Arcanos
planeaque Harvey Walters encuentre una
edicion del Daemonolatreia en su proxi-
ma aventura, y para darle mds sabor a su
partida ha decidido usar estas reglas para
conocer las caracteristicas del libro. En
primer lugar lanza 14100 para conocer el
tipo de edicion y obtiene un 27, lo cudl le
indica que el Daemonolatreia que encon-
trard Harvey serd una copia del original,
seguramente una 3° 0 4" reimpresion, ya
que 27 estd (relativamente) cerca del resul-
tado de "original” (01-02).

Como referencia rapida, pueden
estimarse la “generacion” de la edi-
cioén considerando que entre 03 v 10
el libro sera una copia directa del
original, entre 11 y 20 serd una copia
de esa segunda copia, entre 21 y 30
de la tercera, etc.

Idioma
Tirada 1d100 (%) Idioma
01-50 Idioma original
51-55 Traducci6n a otra lengua, actual

56-75
76-90
91-00

Traduccion a otra lengua, antigua
Traduccion a un dialecto conocido
Traducciéon a un

dialecto desconocido




Idioma original: el libro esté en el
mismoidiomaqueel original.

Traduccion a otra lengua, actual: el
libro es una traduccion a una lengua
que se hable con frecuencia en la
época dejuego, como por ejemplo el
inglés o el aleman.

Traduccion a otra lengua, antigua:
el libro esta traducido a una lengua
que ha caido en desuso, como por
ejemplo el latin o el griego clésico.

Traduccion a otra lengua, dialecto
conocido: el libro esta traducido a
algun tipo de dialecto de algun idio-
ma, siendo el dialecto facilmente
identificable (ejemplo: el francés del
Languedoc).

Traduccion a otra lengua, dialecto
desconocido: el libro esta traducido a
un dialecto desconocido o poco fre-
cuente, incluyendo aquilos idiomas
de las criaturas de los Mitos, como
por ejemplo la lengua de los hom-
bres serpiente.

Ejemplo: como recordamos, el
Guardidn de los Arcanos de Harvey
estaba preparando su edicion del
Daemonolatreia; alahora de determi-
nar el idioma, el Guardidan lanza los
dados y obtiene un 52: "traduccion a
otralengua, actual”, con lo que decide
que el libro estard en portugués.

Grafia

Tirada 1d100 (%) Letra

01-15 Practicamente ilegible
16-80 Confusa y retorcida
81-95 Legible
96-00 Pulcro y claro

Pricticamente ilegible: el texto se
entiende, pero a duras penas y con
mucho esfuerzo. El investigador que
loleano puedeaplicar unbonificador
por su habilidad de lengua para re-
ducir el tiempo de Lectura (véase
pagina 131 del manual basico).

Confusa y retorcida: la lectura del
texto es incomoda, por lo que con
frecuencia el lector se pierde o debe
descansarlavista. Elinvestigador que
lo lea aplica tnicamente la décima
parte de su habilidad de Lengua para
reducir el tiempo de lectura (véase
pagina 131 del manual basico).

Legible: el texto se deja leer. El
investigador puede utilizar las re-
glas para reducir el tiempo de lectu-
ra del manual basico con normali-
dad (véase pagina 131).

Pulcroyclaro:lagrafiadel textoes
excepcional, facilitandoenormemente
sulectura. Elinvestigador divideentre
cuatro su habilidad de Lengua para
reducirel tiempodelectura (véase pagi-
na 131 del manual basico).

Ejemplo: nuestro Guardidn de los
Arcanos lanza los dados para determi-
nar la caligrafia del Daemonolatreia
quevaapresentarasusinvestigadores,
obteniendo un 86: "legible” estando el
texto impreso de lal manera que ino
dificulta especialmente su lectura.

Manufactura
Tirada 1d100 (%) Calidad
01-20 Mala
21-45 Aceptable
46-75 Normal
76-90 Buena
91-00 Extraordinaria

Mala: la edicién es tan mala que
probablemente se estropee tnica-
mente con abrirlo més de 90°.

Aceptable: estd claro que los crea-
dores no se preocuparon porque su
libro tuviera una larga vida.

Normal: el libro tiene una calidad
media.

Buena: la manufactura del libro
hasidocuidada, sus tapas son resis-
tentes y sus hojas fuertes.

Extraordinaria: el libroesta hecho
para durar, resiste bien los viajes y
el paso del tiempo.

Ejemplo: en este caso, el Guardiin
de los Arcanos obtiene un 23, lo que le
dice que la calidad del libro es "acepta-
ble”, por lo que con casi toda seguridad
el libro llegard a manos de Harvey
Walters bastante maltratado.

(Como lo trataron sus duefos?

Estd claro que la mayor parte
de los libros de los Mitos que en-
cuentren los investigadores ten-
drdn décadas, incluso siglos, de
antigiiedad, por lo que es razona-
ble pensar que a lo largo del tiem-
po habran pasado por distintas
manos que los tratarian con mayor
omenor carifio. Deesoesdelo que
nos vamos a encargar a continua-
cion.

En primer lugar, debemos deter-
minar el nimero de duenos que ha
tenido el libro en funcion de su
antiguedad. Para ello proponemos
la siguiente tabla:




Antigiiedad Nimero de duefios
<50 afios 1d2
50-100 afos 1d4
101-200 afios 2d4
201-300 afios 3d4
301-400 afios 4d4
401-500 afios 5d4
Cada 100 afios més +1d4

El resultado de esta tirada puede
ofrecer diversas posibilidades a los
Guardianes inventivos: ;por qué ese
librohacambiado tantode manos? Tal
vez porque estaba en manos de una
secta que cambiaba de lider répida-
mente, o tal vez porque alguien (o
algo) persigue ese libro y no deja que
nadieloconserve durantemucho tiem-
po... las posibilidades son infinitas.

Ejemplo: el Daemonolatreiaes un
libro que se escribidé en 1595, lo que
quiere decir que en los arios 20 (que es
cuando se desarrollan las pesquisas de
Harvey Walters) el original tiene una
antigtiedad de unos 325 afios. EI Guar-
didn estima que, dado que la copia de
Harvey estd cercana al original, podria
datar de hace 250 arios, por lo que con-
sulta la tabla para determinar el niime-

rode duenosylanza 3d4, obteniendo los
siguientes resultados: 2,4,1. Es decir, el
Daemonolatreia de Harvey ha tenido
siete duerios antes que él.

Una vez determinado el nimero
de duenos, ha de hacerse una tirada
en la siguiente tablapara cada duerio.

Tirada 1d100 (%) Marcas del duefio
01-25 Ninguna
26-31 Bien conservado
32-37 Comentarios
38-43 Anotaciones irrelevantes
44-49 Ex libris
50-51 Mania
56-61 Maltratado
62-67 Sin tapas
68-73 Péginas arrancadas
74-79 Falseado
80-85 [legible
86-91 Parcialmente destruido
92-97 Inmanejable
98-00 [nutil

Ninguna: es practicamente imper-
ceptible que este duefio tuvo el li-
bro. Lo traté con tanto esmero que
no queda rastro alguno de él.
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Bien conservado: el duefio se es-
forzaba en mantener el libroen buen
estado, de tal forma que incluso
pudo arreglar algo en mal estado de
un duefio previo. Anula un efecto
negativo de un dueno anterior (por
ejemplo, si habia paginas sueltas
puede haberlas pegado) o, si no lo
hay, mantiene la edicién intacta,
como si se hubiera obtenido un re-
sultado de "ninguna”.

Comentarios: este duefio tuvo a
bien introducir parte de sus propios
conocimientos en el libro (con ano-
taciones al pie de pédgina, dibujos
anadidos, etc.), de tal forma quesuma
+1 al total de Mitos de Cthulhu que
se pueden conseguir por este libro.

Anotaciones irrelevantes: el propie-
tario del libro realiz6 varias anota-
ciones en el texto, pero tienen poca o
ninguna importancia para el lector.

Ex libris: el volumen tiene algun
tipo de marca de su duefo.

Manta: el dueno tenia alguna ma-
nia y éste libro es una prueba de ello;
tal vez el propietario quemaba la
punta delas paginas pares o grababa
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una serie numérica en cada pégina
en la que se mencionaba la palabra
“madre”, pero sea lo que sea, es mo-
lesto aunque no impide la lectura.

Maltratado: el propietario traté
descuidadamente el libro, tal que
éste tiene distintos desperfectos (las
tapas se mueven, algunas pdginas
estdna punto deromperse, etc.) que
dificulta sulectura. A discrecion del
Guardian de los Arcanos, podria
proporcionarse un penalizador al
investigador que intente leer este
libro.

Sin tapas: el librono tiene tapas, v
por lo tanto es muy sensible a cual-
quier tipo de agresion (fuego, liqui-
do, un forcejeo, etc.).

Pdginas arrancadas: al libro le fal-
tan un 5% de sus paginas totales; a
discrecion del Guardian de los Ar-
canos, dichas paginas podrian ser
vitales para alguno de los hechizos
o para aprender Mitos de Cthulhu,

Falseado: por alguna razon, el
dueno dellibro hizo modificaciones
en éste, bien sea incluyendo infor-
macién, cambiando laexistente ode
alguna otra manera. Esto podria ser
especialmente peligroso sihablamos
de un libro que contenga hechizos...

llegible: el descuidado propieta-
rio permitié que parte del libro se
manchara, borrara, etc. tal que falta
un 10% de la informacién del libro.
Este 10% se puede deducir de los
puntos de Mitos de Cthulhu que
permite aprender, del nimero de
conjuros que posee, etc., aunque
también se puede anadir al tiempo
de lectura del libro.

Parcialmente destruido: un 10% de
la informacion del libro se ha des-
truido (paginas arrancadas, quema-
das, etc.). Este 10% funciona igual
queeldelresultado deilegiblesalvo
para el tiempo de lectura.

Inmanejable: el dueno maltrato el
libro hasta el extremo de ser imposi-
ble leer el libro sin deteriorarlo de
alguna forma. Si el Guardidn de los
Arcanos desea reflejar esto en tér-
minos de juego, puede hacer que
cada vez que se consulte el libro se
destruya 1d4% de su contenidoano
ser que se supere una tirada de des-
treza x4.

Iniitil: el libro estd en un estado
lamentable, apenas puede extraerse
informacién de él y no proporciona

ningun beneficio a los investigado-
res por su lectura, aunque si podria
conservar la pérdida de Cordura si
el Guardian delos Arcanoslo consi-
dera apropiado.

Obviamente, los resultados se
acumulan, asique dosresultados de
ilegible y uno de parcialmente des-
truido dan lugar a que al libro le
falta el 30% de la informacion.

Ejemplo: aliora el Guardidn debe
hacer siete tiradas en la tabla de mar-
cas del dueiio para saber qué "legado”
han dejado los predecesores de Harvey
Wallters. Los resultados son: 05 ("bien
conservado”), 19 ("bien conservado”),
49 ("ex libris”), 71 ("pdginas arran-
cadas”), 96 ("inmanejable”), 20 (“bien
conservado”) y 04 ("bien conserva-
do”). Después de sopesar cada uno de
los resultados, el Guardidn decide que
el librollega a manos de Harvey en un
estado bastante bueno para lo que ca-
bria esperar tan solo con algunas pd-
ginas iniciales algo sueltas, y marca-
do con el sello personal de uno de sus
anteriores duerios, un tal Vargas, El
Guardidn toma nota de ello por si mds
adelante quiere introducir una histo-
ria que relacione a ese Vargas con
algiin otro misterio...

Es posible que el Guardian de
los Arcanos opine que, para cier-
tos casos como libros muy anti-
guos, el nimero de tiradas en la
tabla de duefios se dispare, por lo
cudl sugerimos que utilice un cdl-
culo reducido, suponiendo que
aproximadamente un 70-90% de
sus duenos no dejaron marca algu-
naen el libro (el porcentaje puede
ajustarse a sus deseos) y realizar
tiradas para el namero de duenos
restantes.

(Qué lo diferencia de los de-
mas ejemplares?

Oviamente, aunque todos los
ejemplares de un libro son simila-
res, cada uno de ellos tiene un deta-
lle 0 dos que lo hacen absolutamen-
te peculiar, como por ejemplo la ca-
racteristica “ex libris”, como se vio
en el ejemplo anterior. Para reflejar
esto, el Guardian de los Arcanos
puede hacer entre cero y dos tiradas
en esta lista de rasgos caracteristi-
cos. A la hora de hacer tiradas en
esta tabla ha de sopesarse si tal tira-
da es necesaria, pues habra libros
que no se diferencien entre si.




Tirada 1d100  Rasgo caracteristico
01-10 Papel diferente
11-20 Encuadernado en piel
21-30 Material extrafio
31-40 Senal
41-50 Fallo
51-60 Tamafo
61-70 Misterio oculto
71-80 Otras
81-00 Sin diferencias

Papel diferente: en el libro se utili-
z0, por alguna razon, papeles de
diferente manufactura. Esto puede
dar lugar a suspicacias entre los in-
vestigadores, pero también podria
deberse a una mera casualidad.

Encuadernado en piel: el libro esta
encuadernado en piel de algiin tipo.
La procedencia de esa piel queda a
discrecion del Guardian delos Arca-
nos (animal, humana, cthonian, etc.).

Material extrario: enel libro (en su
totalidad o parcialmente) se emple6
un material extrano no identifica-
ble, al menos parala época enla que
sejuegue. Ejemplos de “material ex-
trafo” serian aleaciones poco cono-
cidas o elementos extraplanetarios
de algtn tipo.

Serial: existe algun tipo de marca
de identidad en el libro (estd nume-
rado, estd dedicado, etc.).

Fallo: este volumen en concreto
tienealgun fallo caracteristico, como

que haya unas paginas cambiadas
de lugar o las letras mayusculas es-
tan mucho menos marcadas.

Tamario: el libro es de un tamano
diferente al de sus iguales.

Misterio oculto: entre las pagi-
nas de este libro se oculta algo que
no esta en los demas. Tal vez sus
dibujos sean diferentes y oculten
un extrano enigma, o quizas una
de sus paginas sélose puede leer si
se pone ante laluz de la luna, pero
en cualquier caso es un misterio
que los investigadores deberan
desentranar.

Otros: el libro tiene diferencias
menores, como manchas en alguna
de sus paginas, una esquina rota o
parte de las paginas estan a punto
de desprenderse. Las diferencias
no son significativas, pero podrian
servir para distinguir este libro de
otro igual.

Sin diferencias: este libro no pue-
de distinguirse de otroigual, ya que
no tiene ninguna caracteristica es-
pecial.

Ejemplo: el iltimo paso es com-
probar qué caracteristica tiene nues-
tro ejemplar del Daemonolatreia. EI
Guardidn obtuvo un resultado de 83,
por lo que su ejemplar 1o es diferente
de los demas.

LaLlamadade Cthulhu

(Coémo es el libro?

Finalmente,solamenteesnecesariounir
todaslascaracteristicasdellibroobtenidas
enlos pasosanteriores paraobtenerun
libroperfectamentecaracterizado.Parare-
copilartodalainformaciénpodriaserespe-
cialmentettilemplearlaHojade Registro
LibrosdelosMitosqueseencuentraalfinal
deestaayudadejuego, queincluyeespacio
paraintroducirlainformaciéndellibro
basico (semanasdelectura, pérdidasde
Cordura, etc.).

Ejemplo: finalmente, el Guardiin
transcribe los resultados de sus tiradas a
la Hoja de Registro de Libros de los Mitos
y se dispone a hacer una descripcion del
libro:

“ElDaemonolatreiaqueaparecerden
laaventuraesunlibrobienconservadode
unpardesiglosdeantigtiedad. Estaen
portugués, y senotaque ha pasado por
muchasmanos, como demuestransus
veinte primeras paginas, algosueltasque
hacenquetodoellibrosetambalee un
poco.Enlacontraportadaseha preserva-
dounsello, queporloque puedeleerse
identificaellibrocomopropiedad deuntal
Vargas.”.

Y, satisfecho con esas notas, el
Guardiancierrasuslibrosy se prepa-
raparareunirseconsu grupodejue-
go. Esperemos que Harvey Walters
tenga suerte ensus peripecias contra
los Mitos...
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Una aventura para La Llamada de Cthulhu
ambientada en los afios 20 para 2-4 investigado-
res de experiencia media o baja.

Notas sobre el
escenario

Estados Unidos, marzo de 1925...

Este moédulo toma como eje
argumental el poder de persuasion
sobre las masas que tenia la literatu-
ra popular en los anos 20, el mismo
poder queahora hemos entregadoa
la television. En esta historia, las
novelas rosa de aquella época seran
el medio que usen unos insectos de
Shaggai para manipular las mentes
de sus lectoras y poder celebrar una
ceremoniaqueles permita huirdela
Tierra.

Aunque la parte de los shans es,
desde luego, pura ficcion, no ocu-
rre lo mismo con la influencia de la
literatura romantica de principios
de siglo, que es totalmente cierta.
El apartado “Novelas rosas en los
afos 20” resume brevemente la his-
toria y difusiéon de estas publica-
ciones.

Los personajes que jueguen esta
aventura pueden ser casi de cual-
quier profesion, categoria social y
experiencia, aunque seria recomen-
dable que los jugadores ya conocie-
ran el estilo de La Llamada de
Cthulhu para que no se dieran por
satisfechos con las primeras expli-
caciones racionales al misterio y si-
guieran indagando. En pricipio, la
historia esta situada en 1925, pero
puede ajustarse a cualquier afio que
el Guardian desee, desde comien-
zos de siglo hasta la Segunda Gue-
rra Mundial (el periodo de tiempo
en el que las revistas pulp domina-
ron el entretenimiento popular, an-
tes de caer ante la televisién y los
contic books).

A Misne,

por tener ideas cuando a mi me. faltan.

Para el Guardian, la
verdad

Los insectos de Shaggai (tam-
biénllamados shans) normalmente
no pueden huir de nuestro planeta
debido a algan misterioso compo-
nente de la atmosfera. Esto hace
que cuando llegan aqui en sus na-
ves por algun motivo que descono-
cemos, quedan atrapados y han de
sobrevivir dominando mentalmen-
te a las personas cercanas, puesto
que esa es el arma mas poderosa de
estos parasitos cerebrales.

Hace unos cinco afos, una colo-
nia shan refugiada en Connecticut
comenzd a disenar un plan para
escapar del planeta y regresarjunto
a su sefior Azathoth; lo tinico que
debian conseguir es abrir un portal
magico que comunicara con el cen-
tro del universo y escapar por él. El
problema era alcanzar la suficiente
potencia magica; necesitaban que
participaran en la ceremonia mas
seres humanos de los que podian
controlar directamente, y ademas
quienes participaran debian hacer-
lo voluntariamente (que supieran
lo que hacian era otra cosa, pero
debian entonar por su propia vo-
luntad las palabras arcanas y
visualizar en su mente el esquema
de lineas que abriria el portal).

Para ello sondearon a la gente
que les rodeaba y decidieron ma-
nipular a un escritor cuyos textos
eranseguidos por millones de per-
sonas. En realidad este escritor
era un pobre desconocido, un «ne-
gro» que escribia las novelas rosa
de una famosa autora del género,
pero eso los shans ni lo entendian
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ni les importaba. Comenzaron a
influir en su mente para que colara
e las novelas escenas y cadencias
de palabras que sintonizaran ‘la
mente con lallamada a Azathoth, y -

aunque individualmente tuvieron -

éxito, se encontraron con que cada -
lectora lo lefa en fechas diferentes,

por lo que su efecto colectivo no -
coincidia en el tiempo v quedaba

~anulado.

Tras un par de intentos fallidos,
llegaron alaconclusion de que para
que la gente leyera las mismas
estimulaciones mentales en perio-
dos de tiempo coordinados, sélo se
podiarecurriralos folletines de las
revistas, de modo que capitulo a
capitulo, a razén de uno por sema-
na, millones de personas participa-
ran casi al unisono en las distintas
fases de la invocacion. Con este
objetivo, implantaron en los res-
ponsables adecuados la «sugeren-
cia» de sacar la siguiente novela
(titulada “Tentaculos de amor’) en
forma de serial en una revista ro-
mantica de tirada nacional. La idea
entusiasmo a los editores, v solo la
accion decidida de unos pocos va-
lientes puede evitar que el portal
con Azathoth se abra al fin.

Novelas rosas en los
anos 20

Aunque suela olvidarse, lo cierto
es que laliteratura popular romanti-
ca tiene ya una larga historia a sus
espaldas. A comienzos del siglo XX
atraveso por uno de sus momentos
algidos, y varias novelas rosa estu-
vieron presentes en las primeras lis-
tas de best-sellers que se crearon,
llegando a millones de lectoras (v es
desuponerque también a unos cuan-
tos lectores).




Elinor Glyn (1864-1943) fue una
escritora britdnica que conté con
éxitos como Three Weeks (1907), el
relato del apasionado romance so-
bre pétalos de flores y pieles de
tigre entre un joven inglés y una
reina de los Balcanes, que pese a
los vomitos de la critica vendio
casi cinco millones de copias, se-
guido de la famosisima novela It
(1927) de la que se hizo una escan-
dalosa pelicula muda del mismo
titulo protagonizada porla flapper
Clara Bow.

No fuela tinica. Ethel May Dell,
también inglesa, tuvo dos grandes
éxitos conThe Way of an Eagle (1912,
veintisiete reediciones en tres
anos), y The Lamp in the Desert
(1920). Ambientadas ambas en la
India colonial, esta dltima se llevo
al cine en 1922.

Perolanovelaquedefinitivamen-
te rompi6 moldes fue The Sheik (EI
Jeque) de Edith Maude Hull. Este
ntimero uno absoluto de 1921 fue
acusado de pornografia y masoquis-
mo, lo que dispard atin més las ven-
tas. Fue deinmediato llevada al cine,
y convirtié a Rodolfo Valentino en
el primeriatin lover y el idolo de toda
una generacion de jovencitas.

Enesos afios las revistas popu-
lares de poca calidad (llamadas
pulp magazines porque usaban pa-
pel de pulpa de madera, mas ba-
rata) llenaban la vida
de decenas de millo-
nes de norteamerica-
nos con sus folletines
deaccién, aventurasy
romance. El propio a
Lovecraft publico sus
primeras historias en
los pulps de ciencia
ficcion como Amazing
Stories.

Por supuesto, las re-
vistas romanticas ocu-
paron un puesto desta-
cado, y contitulos como
Love Story Magazine
(desde 1921),Ranch Ro-
mances (desde 1924) 0 _=
Love Romances (desde
1926). Por unos pocos
centavos, susrelatoslle-
naron de ansias amoro-
saslos corazones de mi-
llones de mujeres y ado-
lescentes.

Desarrollo de la
aveniura

Los investigadores comenzardn
la aventura cuando, de uno u otro
modo, comprendan el peligro que
representa la publicacion de “Tenta-
culos de Amor’ para sus lectoras y
quizas para el mundo. Sin embargo,
no tienen por qué verse envueltos en
la trama desde la salida del primer
episodio; de hecho, los primeros ca-
pitulos tienen efectos tanleves sobre
suslectores que dificilmente alguien
se dard cuenta de que suponen al-
gun peligro.

Deestemodo, el Guardian puede
incluir comentarios y noticias de los
primeros capitulosenel moduloque
esté dirigiendo en ese momento,
como si se trataran de simples deta-
lles de ambientacién. Poco a poco
los efectos del serial se haran mas
evidentes, hasta el momento en que
los personajes jugadores decidan
investigar por su cuenta o alguien
recurra a ellos para aclarar lo que
sucede. Cuanto mas tarden en inter-
venir mds evidente serd el proble-
ma, pero también serda mas dificil
atajarlo.

Porello, acontinuacion se detalla
el calendario de publicacion del se-
rial, con la fecha de salida de cada
capitulo, los efectos que produce y

la reaccion de diversos personajes
que puedeninvolucrar alosinvesti-
gadores en la trama, a menudo sin
sospechar todavia la verdadera na-
turaleza de la amenaza. También se
proporcionan otras noticias veridi-
cas de esas fechas para proporcio-
nar un contexto creible. En las sec-
ciones posteriores se detallan las
localizaciones importantes, los di-
versos PNJs que aparecenenellas y
la informacién que se puede obte-
ner de este misterioso asunto.

Publicacion de
Tentaculos de Amor’

Este calendario de publicacio-
nes se cumplird sin variacion a no
ser que los investigadores interfie-
rande algin modo, como por ejem-
ploimpidiendolasalida denuevos
episodios. Estd previsto que el se-
rial se lance en once numeros
monograficos de la conocida revis-
ta rosa ‘Tiempo de Amar’, de la
editorial New Century Press (mads
adelante se proporciona toda la in-
formacion sobre esta editorial y sus
responsables), que sale a la calle
cada lunes.

Los efectos del serial sobre la men-
te de sus lectores son acumulativos y
actian de modo subliminal, de modo
que los afectados no se dan cuenta de
loquelesocurre, ynoestandispuestos
acreer que la estupenda
novela rosa que estdn le-
yendo albergue peligro
alguno. No se convier-
ten en automatas sin vo-
luntad propia y parecen
personas bastante nor-
males; es necesaria una
tiradal de pszco'log{a para
apreciar manias y opi-
niones implantadas por
la novela.

Por otro lado, la
manipulacion del se-
rial ha sido disefiada
y para funcionar si se
lee el serial en el or-
den correcto. Si sélo
se leen uno o dos ca-
pitulos, o todos ellos
pero en desorden, se
produciran las pérdi-
das de Cordura aso-
ciadas perono los de-
mas efectos mentales.




Publicacién de ‘Tentaculos de
amor’, por Agnes Lidston

Capitulo I
Lunes 16 de marzo

Argumento: Presentacion de la
protagonista, que vive sola en una
casa aislada en medio del campo.

Efectos: POD contra POD 15 para
evitar volverse adicto al serial (que-
rra leer todos los demas episodios).

Repercusion: Cierto éxitoinicial.

Otras noticias: El dia 9 se descu-
bre en Egipto la tumba del rey
Sneferu; el dia1l triunfaen Londres
la obra No No Nanette; el dia 12 los
muertos por la gripe en Chicago
ascienden a 279; el dia 14 se lincha a
dos negros en Misisipi.

Capitulo II
Lunes 23 de marzo

Argumento: Mary, la protago-
nista, relata los extranos suenos que
ha tenido desde nina.

Efectos: De nuevo POD contra
POD 15 para no volverse adicto.

Repercusion: Se consolida un
gran éxito, seagotan dos tiradas con
varios millones de ejemplares.

Otras noticias: El dia' 17 un tor-
nadomataa 950 personas en Illinois,
Indiana y Missouri; el dia 19 se crea
el campeonato del mundo de
automovilismo.

Capitulo II1
Lunes 30 de marzo

Argumento: Tras un nuevo fra-
caso amoroso con un patan, Mary
sale por la noche llorando, implo-
rando la llegada de las misteriosas
criaturas de amor que ha visto en
suenos.

Efectos: Las lectoras obtienen un
1% en Ciencias Ocultas y pierden 1
de COR.

Repercusion: Si una investiga-
dora es aficionada a este tipo de
literatura, posiblemente ya esté le-
yvendo ‘Tentaculos de amor’.

Otrasnoticias: El dia 24, el Ministro
deExterioresbritanicoafirmaqueLon-
dres desea buscar la paz en Europa
firmando un pacto con Alemania; el
dia 25 se descubren en Manhattan los
restos de un mastodonte prehistorico;
el dia 28 Cambridge gana la regata a
Oxford, cuya embarcacion se hunde.

Capitulo IV
Lunes, 6 de abril

Argumento: Melodramdticamente,
las extranas criaturas llegan del cielo
como angeles, y llevan el amor a su
vida.

Efectos: Laslectoras obtienen un
1% en Mitos de Cthulhu y pierden
1D3 de COR.

Repercusién: Periddicos y radio
comentan la noticia del éxito de esta
nueva novela, y entrevistan a la au-
tora.

Otras noticias: El dia 31 mueren
35 mineros en el Reino Unido; el dia
2 el rio San Lorenzo se desborda en
Montreal; el dia 5 se declara una
huelga delaceroen Alemania; el dia
6 el volcdn mejicano Chalchihuites
erupciona por sorpresa y mataa 200
personas.

Capitulo V
Lunes, 13 de abril

Argumento: Los seres dicen ve-
nir de las estrellas, e «impulsan» la
mente de las personas que larodean
paraque se abran al amor que todos
necesitan.

Efectos: Pérdida de COR de 0/1.

Repercusion: Se organizan clubs
yasociaciones de lectoras parachar-
lar sobre su heroina y difundir los
capitulos atrasados. Quizas los in-
vestigadores sean abordados por
uno de esos grupos que vaya puerta
por puerta.

Otras noticias: El dia 10 dimite el
gabinete del presidente francés
Herriot; el dia 12 Aristide Briand se
haee cargo del gobierno.

Capitulo VI
Lunes, 20 de abril

Argumento: fras unas romanti-
cas peripecias algo subidas de tono,
los seres ensefian a Mary el gesto
secreto parainvocar el amor, y mar-
chan de vuelta a las estrellas.

Efectos: Se repite con las manos
el gesto del amor de modo incons-
ciente, perdiendo 1/1D4 de COR a
lo largo de la semana.

Repercusion: Ciertos pastores
protestantes se indignan por el con-
tenido subido del tono del serial, y
condenan su influencia sobre las jo-
venes, lo que dispara atin mas las
ventas. Quizds alguno de estos pas-

La Llamada de Cthulhu

tores convenza a los investigadores
para que intervengan.

Otras noticias: El dia 16 un aten-
tado en una iglesia de Bulgaria du-
rante un funeral mata a 150 perso-
nas, pero el rey y los gobernantes
salen ilesos; el dia 17 concluye e
alzamiento kurdo en Turquia.

Capitulo VII

Lunes, 27 de abril

Argumento: Mary trata de reto-
mar el amor con sus amantes, pero
descubre que sus mentes comien-
zan a apagarse y ha de repetir el
gesto del amor continuamente.

Efectos: Al cabo de dos semanas
de usar el gesto, se pierden 1D6
puntos de magia permanentes que
se acumulan para preparar la invo-
cacion (por lo tanto no se recupe-
ran). Pérdida de otros 1/1D4 pun-
tos de COR a lo largo de la semana.

Repercusion: Las amigas de las
investigadoras probablemente les
recomienden que usen el gesto dela
novela para aumentar la pasion en
sus relaciones, y los investigadores
veran como sus novias o mujeres lo
efectiian en sus cenas romanticas.

Otras noticias: El dfa 23 tropas
rebeldes drabes se adentran en el
Marruecos francés; el dia 24 dispa-
ros de comunistas matan a 3 perso-
nas en una reunioén politica en
Montmartre; el dia 26 los Pulitzer
sonentregados a Edna Ferber porSo
big y a Arlington Robinson por The
man who died twice; el dia 27 el maris-
cal Hindenburgeselegido presiden-
te de Alemania.

Capitulo VIII
Lunes, 4 de mayo
Argumento: Trasvarios patéticosy
sordidos intentos derecuperarelamor
delquedisfrutd, Mary comprendeque
el romance esta desapareciendo del
mundo y s6lo queda el sexo.

Efectos: Las lectoras experimen-
tan tristeza y desenfreno a la vez,
perdiendo 1D6 de COR. Algunas
mostraran comportamientos social-
mente poco aceptables e ilogicos.

Repercusion: El editor del serial
se preocupa por el contenido casi
pornogréfico del mismo y quiere
convencer a la Sra. Lidston de que
modere el final. Quizds contrate a
los personajes para ello.




Otras noticias: El dia 28 el Reino
Unido retoma el patrén oro; el dia 1
Chipre pasa a ser colonia britanica;
el dia dos un hidroavién de la mari-
naestadounidense bate el record de
permanencia en vuelo.

Capitulo IX
Lunes, 11 de mayo

Argumento: La joven huye de
sus amigos y familiares y en el cam-
po implora el regreso de los dngeles
repitiendo el gesto que la ensena-
ron.

Efectos: Las lectoras que fallen
un control de INTx3, a partir de
ahora desconfiaran de sus amigos,
companerosy familiares. Sise supe-
ra se pierde 1 punto de COR, si se
falla1/1D3.

Repercusion: Las lectoras mds
fragiles sucumben ante la pérdida
de Corduray se suicidan, y algunos
médicos comienzan a advertir de
los peligros que conlleva la novela.
En este punto la necesidad de inter-
venir deberia ser evidente.

Otras noticias: El dia 25 se anun-
cian intensos combates en el Ma-
rruecos francés; el dia 10 tropas bri-
tanicas disparan contra una mani-
festacién nacionalista en Shangai.

Capitulo X
Lunes, 18 de mayo

Argumento: Lascriaturas vuelven
y escuchan a Mary. Le ensefan las
palabras que debe pronunciar para
atraer alaentidad delamoruniversal,
que se desparramara por el mundo
llenando de alegria los corazones.

Efectos: Se aprende el conjuro
‘Llamar al amor universal’, descrito
mas adelante. Pérdida de 1D10 pun-
tos de COR.

Repercusion: Las lectoras pare-
cen fanaticas aunque bienintencio-
nadas, y acusan a todos (investiga-
doresincluidos) de haber dejado que
elmundo pierda el amor. Aumentan
los suicidios y los desequilibrios
emocionales bruscos.

Otras noticias: el dia 13 Trotsky
es elegido miembro del gobierno
soviético; el dia 15 se condena a los
participantes enlaorgia ocurridaen
Versalles el afio anterior; el dia 17 el
rey Alfonso Xlll levanta el estado de
excepcion vigente desde el golpe de
Primo de Rivera.

Capitulo XI

Lunes, 25 de mayo, lectura publica
del iiltimo capitulo

Argumento: Mary, henchida de
esperanzay felicidad, eleva su llama-
da a la entidad del amor universal.

Efectos: Las presentes entonan la
invocacion de Mary y se abre el por-
tal al centro del universo. Azathoth
se cuela por €l al tiempo que los
shans se retinen con su sefior.

Repercusion: La lectura causa
gran expectacion entre publico y
medios de informacién, y éxtasis
entre las lectoras. Después de la in-
vocacion, todo es caos y destruccion.

Otras noticias: El dia 20 Gerardo
Machado jura como presidente de
Cuba; el dia 21 en Canada se sirve
cerveza por primera vez desde la
guerra, grancantidad de estadouni-
denses cruzan la frontera.

Lugares de interés

Editorial New Century

La editorial New Century Press,
que publica la revista ‘Tiempo de
Amar’ (entre otras muchas), tiene su
sede en Nueva York, en un moderno
edificio art déco de la calle 42. En los
s6tanos se encuentran sus propias
imprentas, y en la planta que daala
calle una amplia libreria con todos
sus titulos, incluyendo el resto de
novelas de Agnes Lidston. Para lle-
garalos despachos delos pisos supe-
rioreslohabitual esidentificarse ante
la recepcionista y no despertar las
sospechas delos de seguridad (todos

ellos policias de la Gran Manzana,
que se ganan un sobresueldo en su
tiempo libre). Segtin las credenciales
e intenciones de los investigadores,
asi como el medio que elijan para
entrar, el Guardian puede pedir tira-
das de Persuasion, Charlataneria o
Crédito (para pasar por la puerta
principal), o quizés Discrecion, Ocul-
tarse o Disfrazarse (para colarse en
las oficinas).

Richard Brett

Mr. Brett es el editor de la sefiori-
ta Lidston y el encargado de los
nameros monograficos de ‘Tiempo
de Amar” que contienen los capitu-
los del serial maldito. Es un hombre
fornido, de unos cuarenta y cinco
anos y por completo ajeno a la cons-
piracion de los shans. Recibird ama-
blemente a los investigadores si tie-
nen un motivo plausible, y respon-
derdasus dudaslomejor que pueda
dentro de lo razonable y del poco
tiempo del que dispone para ellos.

Sin embargo, su tinico interés es
seguir vendiendo millones de ejem-
plares de la revista, y hasta que
empiecen a llegarle los ultimos ca-
pitulos delaobraignoraracualquier
propuesta de detener el serial o
manipularlo. Incluso entonces, su
mayor preocupacion sera censurar
los parrafos mas escandalosos del
texto, y si para esos momentos (sali-
da a la calle del capitulo VIII) los
personajes no han desenmascarado
el misterio, puede que esté interesa-
do en contratarles para que vayan a
visitar a la senorita Lidston, e inten-
ten convencerla de moderar las es-
cenas mas fuertes de cara a la con-
clusion del serial.

RICHARD BRETT, editor am-
bicioso

FUE13 CON 14 TAM13
INT 12 POD 12

DES 12 APA 14 EDU 15
COR60 PV15

Bonificacion al dafio: +1D4
Habilidades: Descubrir best-
sellers 65%, Regatear 40%.

Armas: Una Smith & Wesson del
32 que guarda en un cajén de su
despacho, 30%, dafio 1D8.

Detener la publicacion

A no ser que haya pruebas clari-
simas e irrefutables de la peligrosi-
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dad del serial, la editorial se negara
tajantemente a dejar de publicar los
capitulos, quele proporcionan unos
ingresos millonarios. Otro modo
mas drastico consiste en destruir la
imprenta (aunque para ello posible-
mente hagan falta explosivos).

Si de uno u otro modo deja de
publicarse la novela después del
lanzamiento del tercer capitulo, la
reaccion de lasfans seraradical. Una
horda de «marujas» rodeara la edi-
torial exigiendo la continuacion de
su folletin rosa favorito, y las lecto-
ras de todo el pais expresaran clara-
mente su descontento. Una situa-
cioén asi asusta al més pintado, y
casi con toda seguridad la
publicacion se reanuda-
14, aunque los investi-
gadoresysusaliados
verdn claramente
que el serial pro-
vocaunaadiccion
sectaria.

Que se des-
truya la im-
prenta o inclu-
so la editorial
entera no impi-
de que la publi-
cacion se retome con otra editorial
y/o imprenta en cualquier otro
punto del pais; como mucho, re-
trasaria una o dos semanas el
calendario de publicaciones. In-
clusosilosinvestigadores logran
convencer a los responsables de
New Century Press para que pa-

~alicen el folletin, Agnes Lidston ¥

reclamaria en el juzgado por anula-
cién de contrato y recuperaria los
derechos de difusion de su obra (y
con el enorme éxito que ha estado
teniendo, las demas editoriales se
ofrecerdn de inmediato para conti-
nuar publicandola).

Manipular el serial

Otraidea que puede ocurrirseles
a los jugadores ingeniosos es mani-
pularalgin capitulo antes de que se
imprimanlos ejemplares correspon-
dientes, de modo que no tengan nin-
glinefecto pernicioso. Siestose pro-
duce al principio, tendré éxito y el
folletincomenzara a perder lectoras
hasta acabar siendo un pequernio fra-
caso editorial, sin mayores conse-
cuenciassalvo paraelego delapren-
diz de novelista rosa.

% “sindro-
] é/’ .’/ﬁj < me del
tentaculo”).

Sinembargo, realizar la manipu-
lacion mds adelante puede resultar
peligroso. Entre el capitulo IV y el
VIII, se producira una reaccion de
frustracion similaraladescritaenla
seccion anterior (la autora también
demandara a la editorial y recupe-
rara los derechos).

Después del capitulo VIII, la pre-
sa mental es tan fuerte que una ma-
nipulacion por manos inexpertas en
este tipo de magiasubliminal puede
llevar al desastre. Por ejemplo, las
lectoras seguiran perdiendo COR a
razon de un punto por semana, v

la repeticion del simbolo del
amor puede llegar a ser
compulsiva, quizés incluso
acabe siendo bautizada
como unnuevo desorden
psicolégico (el
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En los
dos altimos
capitulos, cambiar la
descripciondelainvocacional amor
universal posiblemente provoque
que las lectoras llamen a Azathoth
de un modo incorrecto, que quizds
conlleve la aparicién de uno o va-
rios Otros Dioses menores. Puede
ser un buen plan si se manticne la
invocacion comunal en Nueva York,
de modo que los seres llamados se
concentren en un solo sitio y sean
mucho menos poderosos que el te-
mible Azathoth; pero desastroso,
incluso peor que el final previsto, si
se deja a las lectoras solas y se pro-
ducen multiples invocaciones por
todo el pais.

Mansion Lidston

La prestigiosa autora de “Tentd-
culos de Amor’ vive en una man-
sion de New Haven, Connecticut,
peroevidentemente su direccion no
es publica ni aparece en el listin de
teléfonos. Los investigadores pue-
den obtenerla en la editorial New
Century si convencen a su editor, o
sise cuelanensu despachoy Descu-
bren lo que buscan. También pue-
den averiguarlo por otros medios;
por ejemplo, alguna fanacérrima de
sus novelas posiblemente se haya
enterado de donde vive su idolo, y
comparta esa informacion con una
tirada de Charlataneria y una abu-
rrida tarde alabando la calidad lite-
raria del serial. Otro modo indirecto
consiste en hallar en una biblioteca
o hemeroteca algtn reportaje sobre
Lidston realizado en su lujosa casa;
en él se menciona la ciudad donde
vive, y a partir de las fotos del
edificio pueden localizarla alli.

La mansion se encuentra
a las afueras de New
Haven, rodeada de un
gran jardin lleno de
setosrecortados de for-
mas caprichosas
,/// fuentecillas con esta-
tuas que imitan la mi-
tologia clasica. La casa
sigue también un pa-
tron clasicista, y en sus
tres plantas viven muy

% pocas personas; tan

solo la propia Lidston y su
'% servicio, que consiste en un

5// ama de llaves, dos criadas,

&7 unadoncella, el chofer, eljardi-
nero vy su ayudante. Todos ellos
estan bastante acostumbradosa que
losadmiradoresintenten colarse, asi
que no permitiran la entrada de los
investigadores si no dan un buen
motivo. Puede que éstos prefieran
inventar (o tener) una justificacion
para entrevistarse con la escritora, o
presentarse a ella en otro lugar, o
seguirla cuando salga de paseo en
su coche, etc.

Agnes Lidston

La senoritaLidston es una mujer
decercadecincuentaanos, que siem-
pre va teatralmente vestida y ma-
quillada. Tras un matrimonio insul-
S0, que incentivo sus ansias de ro-
manticismo y que termind en
divorcio, Agnes retomd su apellido
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New Haven, CT

Laciudad de New Haven, a 68
kmdeNueva Yorky120deBoston,
es conocida sobre todo por la uni-
versidad de Yale, establecida aqui
en 1718. La colonia fue fundadaen
1638 por estrictos puritanos, y pos- |
teriormente integradaenel estado
de Connecticut, situadoentre Nue-
va York, Massachussets y Rhode
Island.

En los anos 20, la ciudad roza-
ba su punto de méaximo desarro-
llo con mds de 160.000 habitantes,
gracias a las sucesivas oleadas de
inmigrantes europeos y negrosde
los estados del sur, y a una pro-
gresiva industrializacién que por
esas fechas terminaba de trans-
formar la cara de la ciudad.

En 1925 el inmigrante italiano
Frank Pepe abrié la primera
pizzerfa de los Estados Unidos en
Wooster Street, asi que es muy
posiblequelosinvestigadores des-
cubran aqui este plato que pronto
causara furor por todo el pais.

de soltera y desde entonces no ha
dejado deserseriorita, aunque, como
las protagonistas de sus novelas, no
hace ascos a un amante fogoso de
vez en cuando.

Agnes tiene un caracter voluble
y parece que vive en las nubes. El
mejor modo de conseguir cualquier
cosa de ella es tratdndola como una
reina de una corte extranjera, y nada
le llega mas al corazén que un hala-
go lleno de adulacién. Aunque no
estd muy biendelaazotea, noesella
quien estd realmente detras del plan
de 'Tentaculos de amor’ y en el fon-
do es buena persona.

Sin embargo, guarda un secreto
inconfesable que impedira que pue-
da ayudar y confiar por completo en
los investigadores. No es realmente
ella quien escribe sus novelas, de he-
cho literariamente es bastante inca-
paz. Hace unos afos conocié a un
escritor fracasado, un hombre mayor
que colaboré con ella anénimamente
en una novela. Desde entonces,
Lidston se ha aprovechado de él. Te-
merosa de que desvelara la verdad o
no quisiera seguir escribiéndole no-
velas, leconvencié dequeél, de porsi,
no tendria ningtin éxito enla literatu-

raromantica para mujeres, y que ne-
cesitaba publicar bajo su firma para
poder ganar algo de dinero. Poco des-
pués este hombre fue infiltrado por
los insectos de Shaggai, y dejo de
tener la personalidad suficiente para
oponerse a ese pacto no escrito.

El Guardian debe tener en cuen-
ta que Agnes no revelara su secreto
bajo ningtin concepto salvo amena-
za directa a su propia vida; ni si-
quiera aunque vea los danos que
causa la novela en sus lectoras. En
todo caso trataria de quedarsesolay
salir discretamente para reunirse con
William, su «negro», y pedirle ex-
plicaciones.

Aun asi hay que recordar que
Agnes se ha leido todas las novelas
publicadas bajo sunombre, estd baja
de COR y obsesionada con su éxito
y el lujo que le acompana, y puede
que al final ni siquiera sea capaz de
ver nada malo en invocar a esa enti-
dad delamor universal (jamads enten-
derdquetodoelamor que pue-
de sentir Azathoth
es el amor por la
destrucciéon ab-
soluta). Ademas,
hacerle ver los
peligros del se-
rial es muy difi-
cil, yaquelaslec-
toras (y también
algunos lectores)
le escriben dia-
riamente dece-
nas de cartas de
agradecimiento,
le piden dedica-
torias, le envian
flores, etc. Asi que para ella no hay
nada que vaya mal.

AGNES LIDSTON, escritora
fraudulenta
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FUE 07 CON 11 TAM 09
INT 11 POD 09

DES 11 APA 12 EDU 17
COR20 PV10

Bonificacion al dafio: -1D4

Habilidades:; Charlataneria60%,
Ciencias ocultas 10%, Disfrazarse
25%, Habilidad artistica (literatura
rosa) 04%, Romanticismo 95%.

Armas: Un pufial con el que de
vez en cuando amenaza suicidarse
melodramaticamente antes de caer
desmayada, 20%, Dafio 1D4+2-1D4.

Novelas previas
de Agnes Lidston

Los investigadores interesados
no tendran ningtin problema en en-
contrarlas obras de Lidston anterio-
res al lanzamiento de ‘Tentdculos
de amor’. Los primeros relatos que
escribié no tuvieron apenas éxito,
hasta que la fama llamé a su puerta
en 1921. Leerlos todos puede llevar
tres o cuatro dias tenidos de emo-
ciones rosas.

% 1921 - La Tentacion del Pa-
sado: La primera novela de cierto
éxito de Agnes, que la hizo famosa
tras unos comienzos anodinos. Se
trata de lo ultimo que escribi¢ ella
misma. De hecho, los ultimos capi-
tulos, los de mayor intensidad, fue-
ron escritos en colaboracién con
William Helment, aunque nadie lo
sepa. Estanovelasobreelregresode
un amor de juventud que la prota-
gonista creifa olvidado, no tiene nin-

gun efecto secundario.

1922 - La Constela-
cion del Romance: Primer
intento de los shans de
manipular a los lectores,
de modo que miren con
buenos ojos los planes
alienigenas. Esta novela
esunaespecie deciencia-
ficcionromantica, y quien
falle unatirada deINT=3
perderal/1D4 puntosde
CORy adquirird una fija-
cién por los “visitantes
deotros planetas”. Quien
lea este libro fallara
automaticamente los
controles causados por los capitulos
de “Tentaculos de amor’.

1924 - La Rosa del Desierto:
Intento potente pero fallido de los
shans de lograr la invocacién de
Arzathoth. El libro tiene efectos pare-
cidos a los de “Tentaculos de amor’,
pero los puntos de magia de una per-
sona (o unas pocas) no bastan para
abrir el portal. Pese a las pérdidas de
COR asociadas, leer la novela puede
servir para hacerse unaidea deloque
puede ocurrir si se permite que el
nuevo folletin siga publicindose has-
taelfinal. Ellibro cuenta la historia de
unamujer que quedasolaenun barco
abandonado y llega a una isla de si-
lenciosos y musculosos hombres, con
los que se entrega al amor entre sus
misteriosos idolos de piedra.
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Colarse enlamansién Lidston

Con las pocas pistas que se pue-
den obtener de los habitantes de la
mansion, y la actitud sospechosa de
la escritora cuando se mencionan
temas delicados, es muy posible que
los investigadores decidan colarse
en la casa o registrarla sin permiso.
Las habitaciones del servicio estan
enla primera planta, y las de Lidston
en la segunda. La puerta principal
de la planta baja es bastante recia,
pero una ventana de la cocina (enla
zona trasera) cierra mal y se puede
abrir con una simple tirada de Ce-
rrajerfa o incluso con un ladrillo,
aunque eso hara bastanteruido. Para
llegar alli hay que cruzar el jardin,
lleno de misteriosassombrasalaluz
de la luna, vigilado por un par de
mastines (atados con cadenas, pero
aun asi de agudo olfato y oido, que
pueden alertar a los criados).

Vagando de noche por los pasi-
llos de la casa quizas pueda descu-
brirse algtin lio entre miembros del
servicio, pero los secretos de impor-
tancia descansan en las majestuosas
y regias habitaciones de la sefiorita
Lidston, que normalmente ronca a
pierna suelta. Una tirada de Buscar
libros permite hallar la correspon-
dencia entre la autora y su «negro»,
donde se detalla su relacién profe-
sional y quiénes el verdaderoautor,
asi como que la idea de lanzar el
nuevo libro como folletin fue de él.
Si el serial se acerca a su fin, en las
cartas también aparece la informa-
cién relativa a la lectura publica en
Nueva York del altimo capitulo.

Por otro lado, entre sus papeles
nunca hay maés que el siguiente ca-
pitulo al dltimo publicado.

Cuchitril del «<negro»

Este escritor, verdadero autor de
las novelas de Agnes Lidston, vive
en Ansonia, un pequefio pueblo
pocoskilometros al noroeste de New
Haven. Su nombre sélo se puede
conseguir en la mansion Lidston,
entre las cartas personales dela due-
na. Helment, ya jubilado, vive en
una modesta casa de madera en una
calle gris y fria.

La colonia de shans de Ansonia
es bastante numerosa, pero estd re-
partida por varios lugaresdelazona,
para no caer todos si un grupo es
descubierto. En la casa de Helment

so6lo hay cinco insectos: el que tiene
éldentrodelacabeza, y otros cuatro
que merodean por alli y que quizds
intenten colarse en el craneo de los
investigadores si se muestran peli-
grosos.

No hay modo de conseguir que
los demas shans de la poblacion se
muestren. S6lo se reunirdn para la
graninvocaciona Azathoth de Nue-
va York. Por ello, silos investigado-
resevitan que se produzcalalectura
publica del dltimo capitulo, nunca
estaran seguros de haber acabado
con la colonia, ni de como ni cuando
lo intentaran la préxima vez...

William Helment

El senor Helment fue antigua-
mente un escritor de novela negra
capaz pero fracasado, que hoy dia
no es mas que un pobre jubilado de
aspecto desalinado y aficion al alco-
hol. Esta infiltrado por un shan, que
habita en su cerebro. Los insectos de
Shaggai dormitan durante el dia,
por lo que si los personajes se entre-
vistan con el viejo en horas diurnas,
se encontraran con un pobre loco,
lleno de suefios de grandeza y pla-
nes infalibles que el shan ha inserta-
do en su mente.

En este estado, el hombre es pa-
ranoico y posiblemente ataque a los
investigadores si le preguntan por
lo que no deben. Pero por otro lado
es probable que sulocura (mezclada
con su afan de protagonismo y de
salir al fin del anonimato) le lleve a
presumir delomagistral que es «su»
plan en cuanto tenga una oportuni-
dad, especialmente ante enemigos
caidos o atados.

De noche su modo de ser cambia
por completo cuando el shan toma
el control. Parece mads inteligente y
odioso, y si su yo diurno ha revela-
do demasiado del plan, no dudara
en tender una trampa a los persona-
jes para meterles en el cerebro a
algunos de sus companeros o, si eso
noes posible, matarles. Por ello pue-
de que les sigan individuos infecta-
dos, y que las criaturas se cambien
de huésped en cuanto haya ocasion,
0 que una misteriosa llamada les
cite en un callejon para darles infor-
macién importante, atrayéndoles a
una emboscada, etc. También pue-
den perseguirles hasta New Haven
o Nueva York para impedir que in-




tervenganenlaceremoniafinal. Los
jugadores nunca sabran en quién
confiar y en quién no.

La muerte o desaparicion de
Helment apenas retrasa la publica-
cion, yaquelos demas shans encuen-
tran rapido otro huésped vy le dictan
el texto con los mismos efectos, aun-
que de peor calidad literaria.

WILLIAM HELMENT, escri-
tor fracasado

FUE 08 CON12 TAMO09
INT 14 POD 11

DES 09 APA 10 EDU 18
COR07 PV11

Bonificacion al dafio: Nula.

Habilidades: Buscar libros 40%,
Divagar sobre lo mucho que le debe
el mundo 80%, Habilidad artistica
(literatura) 75%), Lingotazo de whis-
ky 60%, Mitos de Cthulhu 20%.

Armas: Palo suelto que tenga a
mano, 30%, dano 1D8.

Los personajes deberian descu-
brir en Ansonialos detalles del plan
que aun ignoren, para que tengan
posibilidades de impedir la invoca-
cion a Azathoth. El modo maés facil
es que Helment se vaya de la len-
gua, ya sea porque le emborrachan,
o porque él olos shans reducenalos
investigadores y se siente domina-
dor de la situaciéon, de modo que
empieza a presumir de «su» magis-
tral estratagema. Para ello, quizés
los PJs necesiten superar algunas
tiradas de Charlatanerfa y/o con-
troles de CON para no emborra-
charse antes que él.

Si esto falla, los investigadores
puedenencontrarensu modesta casa
alguna carta remitida por Agnes de
donde se pueda deducir lo que ocu-
rre. Incluso es factible que un perso-
naje infiltrado por un shan, pero que
aun no haya sucumbi-
do porcompletoasu
control mental, de-
duzca lo esencial
delatramaa par-
tir de las visio-

nes que la cria-
\ turaimplanta
cada noche
ensumen-
te.

INSECTOS DE SHAGGAI

Todalainformacién deestas cria-
turasaparece en el manual basico de
La Llamada de Cthulhu, pag. 160.
Aqui se proporcionan estadisticas
de varios de ellos para combates y
enfrentamientos.

# 1 2 3 4 5
FUE 3 1 2 2 3
CON 1 2 3 2 2
TAM 1 1 1 1 1
INT 12 16 13 15 13
POD 16 14 19 18 15

DES 28 32 27 31 29
PV 1 2 2 2 2
Movimiento: 4/40 volando.

Ataques: Fusion mental 60%,
dano especial (la dominacién no
es inmediata, quizds superando
enfrentamientos de POD la con-
ciencia original pueda sobreponer-
se brevemente y tomar el control);
Latigo neural 50%, dafio especial.

Pérdida de COR: 0/1Deé.

A ]
Lectura publica del
I L] r
ultimo capitulo

Para ejecutar la ceremonia final
que permitalaliberacion delosshans
y la muy probable destruccion de
medio mundo, se hard una convoca-
cién comunal en una sala de confe-
rencias de Nueva York, a la que
acudirén las lectoras mas entrega-
das. Alli, Agnes Lidston leera el al-
timo capitulo de ‘Tentaculos de
amor’, al tiempo que las presentes
repiten los signos y palabras pro-
nunciados por su heroina de ficcién
y que componen las ultimas fases
del hechizo, de modo que se abra el
portal con el centro del universo.

Los investigadores pueden ente-
rarse de esta reunion por distintas
fuentes, segtn lo avanzado de la
publicacién. El primero en saberlo
sera Helment, a través de los insec-
tos de Shaggai. Después él traslada-
ra la «<sugerencia» a Agnes, que por
supuesto aceptara encantada, y tras-
ladara la idea a los editores. Final-
mente, lanoticia se hard pablicay se
mencionard en los periddicos, la ra-
dio y el penultimo capitulo del se-
rial, para que las fieles lectoras pue-
dan acudir a Nueva York.

Hotel Roosevelt

Inaugurado en 1924 y nom-
brado en honor el presidente
Theodore Roosevelt, se trata de
un lujoso hotel de quince plan-
tas situado muy céntricamente,
en la 45 con Madison Avenue.
En sus amplios (y caros) salo-
nes hay el espacio suficiente
para congregar a todas las
enfebrecidas lectoras... y el por-
tal que van a abrir.

El lunes25 de mavo, el mundo
estard cerca de su final v la mayor
y mas lujosa sala de reuniones del
hotel Roosevelt estard llena a re-
bosar delectoras v lectores arreba-
tados, esposas de la alta sociedad
y periodistas, junto a la senora
Lidston y sus allegados. Los per-
sonajes pueden colarse (las fuer-
zas del orden se hallan desborda-
das por la afluencia de publico) o
conseguir una entrada (lo mas fa-
cil para ello mediante sus contac-
tos en la editorial o con la sefiora
Lidston).

La lectura se celebra en un res-
petuoso silencio de los cientos de
presentes. Si la ceremonia se desa-
rrolla sin interrupciones, los in-
vestigadores observarédn como las
lectoras repiten maquinalmente el
gesto y las palabras detalladas en
el serial, todas a la vez y sin darse
cuenta de ello (pérdida de COR0/
1), siguiendo la amotiva narracion
de Lidston. Poco a poco, notaran
temblores lejanos y un extrafio rui-
do como de flautas de ultratumba,
que se acrecenta sin que nadie mas
lo perciba, y que deberia avisarles
del peligro que acontece. Muy poco
antes del final una nube brillante
atravesara las paredes: son todos
los shans que se lanzan hacia el
portal en formacién (Helment, que
estd presente, se vera liberado pero
enloquecera definitivamente por
la experiencia; si algtin investiga-
dor también tiene en el cerebro un
shan, éste se marchara ahora). Fi-
nalmente el tejido de larealidad se
desgarrara y un pseudépodo de
Azathoth barreradlasalaarrasando
toda vida, empezando por la de
una extasiada Agnes Lidston.




La oltima pagina

El final de la aventura depende
de las acciones de los investigado-
res respecto a la lectura en Nueva
York:

-

% La lectura no tiene lugar:
Porque impidan su celebracién, con-
venzan a los editores del peligro,
destruyan el capitulo, vuelen el lu-
gar, etc. En este caso no se invocara
a Azathoth, pero gran parte de la
colonia de shans no sera descubier-
ta, y en el futuro retomaran la cere-
monia o volveran a desarrollar el
plan de otro modo. Ademas es difi-
cil anular la ceremonia porque las
fans no estan dispuestas a permitir-
lo, y obligarian a Agnes a realizarla
aunque fuese a la fuerza.

# Lalectura es interrumpida:
Porque desalojen el salon a tiros o
poralarma de fuego, porque se abran
paso y destruyan el capitulo, etc. En
este caso no se invocara a Azathoth,
y probablemente se pueda descu-
brir a los shans que vuelan hacia
donde deberfa abrirse el portal. Na-
die més se fijara enellos, y la violen-
cia armada en una sala llena de se-
noras es peligrosa y quizas se en-
frentenaunacondena. Por otrolado,
es una conclusion satisfactoria des-
de el punto de vista del juego.
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La lectura llega a su conclu-
sion: Porque los investigadores no ha-
gan nada por impedirlo o fracasen en
el intento. En este caso decenas de
shans saldrén volando de las paredes
para reunirse con su senor, Azathoth
empezard a colarse por la abertura
para acabar con la vida sobre la faz de
la Tierra, las lectoras se dardn cuenta
de su error al tiempo que caen desqui-
ciadas o muertas, v si nadie tiene el
hechizo de Expulsar a Azathoth, el
futuro de la humanidad pinta muy
negro. Si la invocacion ha sido mani-
pulada, elenemigo puedeserotro (con-
sulta la descripcion del hechizo) y qui-
74s, si solo se derrumba el edificio, el
paiscreaquese traté de undesgraciado
siniestro no relacionado con los Mitos.

Salir vivo y con el mundo de una
pieza deberia ser suficiente recom-
pensa. Aparte de eso, el Guardian
puede conceder las siguientes recu-
peraciones de Cordura:

Por impedir que la publica-
cion llegue a su fin: +1D6.
Por acabar con la colonia de
shans de Connecticut: +1D8.
% Porimpedirconscientemen-

te la aparicion de Azathoth en la
Tierra: +1D10.

La Llamada de Cthulhu

Si todo acaba bien, Helment aca-
bara enun manicomio, Lidstoncom-
probara que su talento no le basta
para continuar con sus éxitos litera-
rios, y Mr. Brett buscara un nuevo
fabricante de best-sellers. Ninguno
de los investigadores es aficionado
a escribir, gverdad?

Nuevo hechizo:
Llamar al amor universal

Es una mezcla de los conjuros
de Crear portal y de Llamar a
Azathoth, de modo que abre un
pasoal centro del universo, al tiem-
po que invita a Azathoth a pasar
por €l y disfrutar de la ofrenda
humana que se le hace. El portal es
temporal y no dura mas que unos
pocos minutos.

Como con los demas conjuros de
llamada, el lanzador pierde1D10 de
COR, y cada uno de los participan-
tes 1 punto de magia (que se suman
a los acumulados por la lectura de
ciertos capitulos). Por supuesto, si
aparece Azathoth todo el mundo
perderd los 1D10/1D100 de COR
correspondientes.

La leve manipulacion de las fra-
ses de este hechizo puede atraer a
1D3 dioses menores en vez del gran
Azathoth.

Aitor Solar (Entropia)
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Una ayuda para Fanpiro

Prologo: Tenemos
compania
01:45 hora Zulu

Rave Clandestina en algun lugar
a las afueras de BNC

— <Chsssk> “;Estan todos sus
hombres en posicion Sargento?”
<Chssk>

—  <Chsssk> “Afirmativo, Mon-
sefior” <Chsssk>

— <Chsssk> “Recuerde, uste-
desestanaqui para encargarse dela
escoria fan. Los muerde-tebeos son
cosa nuestra” <Chsssk>

— <Chsssk> “A sus ordenes,
Monsenor” <Chsssk>

— <Chsssk> “Adelante, vy no
me falle esta vez” <Chsssk>

— <Chsssk> “No lo haré
monsenor. Operacion Chusquete
iniciada” <Chsssk>

“iFloash!” Un haz de luz ilumi-
no la improvisada pista de baile.
No tardaron en afadirse hasta 3
focos mas, uno en cada punto car-
dinal. Habria sido una escenogra-

fia muy currada si se les hubiese
ocurrido a los organizadores,
pero esta vez no era cosa de
Dixcontrol y sus chicos... Tras
unos instantes de incredulidad
seinicid la estrategia de desalojo:
una estampida sin control en to-
das direcciones al mds puro estilo
“Maricénel dltimo”. Lamarabunta
de fans se estampaba irremediable
contra la barrera de Macutes que
los habia rodeado, la desespera-
cion se apoderaba de todos a
medida que el circulo se estre-
chaba... ;de todos?

— <Chsssk> “Monsefior, un
grupo de sujetos se han escondido
tras el escenario” <Chsssk> “Pare-
ce que se protegen de la luz”
<Chsssk>

— <Chsssk> “Fanpiros...”
<Chsssk>

— <Chsssk> “Sin lugar a du-
das, Monsefior” <Chsssk> “Hay 1,
2,3, 4... jeh?” <Chsssk> “Un mo-
mento Monsenor” <Chsssk>

—  <Chsssk>";QuésucedeSar-
gento?” <Chsssk>

— <Chsssk> “Uno de ellos esta
en la barra” <Chsssk> “Tiene un
cubata en la mano” <Chsssk>

— <Chsssk> “Describamelo”
<Chsssk>

—  <Chsssk>"“Tiene uncolorne-
gruzco, tirando a marron...parece
frio...diria que se trata de un JB con
Cola, Monsefior” <Chsssk>

— <Chsssk>";Malditasea, Sar-
gento! jMe refiero al sujeto!”
<Chsssk> “jDigame qué cofio esta
haciendo!” <Chsssk>

—  <Chsssk> “Parece que habla
con los otros hostiles” <Chsssk>“Le
estdn pidiendo algo desde detras del
escenario” <Chsssk> “Por los gestos
dirfaqueelsujetoseniega” <Chsssk>
“Creo que podré leerle los labios”
<Chsssk>

— <Chsssk>“jA queesperasar-
gento! Quiero saber qué esta dicien-
do!” <Chsssk>

— <Chsssk> “Monsenor...les
ha dicho: -Paso mucho, me da un
paloquetecagas montarel numerito-
" <Chsssk>

— <Chsssk> “Esta bien, mis
chicos se encargaran de sus compin-
chesy deél, seaquiensea” <Chsssk>

Un pelotén de Cazadores dela Fe
avanzé en direccion a la barra. A
poco menos de 100 metros abrieron
fuego. Instantes antes de que el pri-
mer proyectil hiciera blanco sobre el
misterioso sujeto de la barra lo en-
volvié una esfera de un color amari-
llento y de aspecto gelatinoso. Las
balas que entraban en ella quedaban
atrapadas como moscas en un plato
de puré. Aprovechando el descon-
cierto de los Fanpbusters el indivi-
duo salté encima de la barra tras
deshacerse de su burbuja protecto-
ra. Labarraentera empez6 a temblar
cada vez mas y mds hasta que se
levanté del suelo. Sin dar tiempo a
reaccionar, la barra salio disparada
en direccién al escenario llevando
sobre sus lomos al (ahora mas que
misterioso) sujeto. Alli recogio al
resto del grupo y se elevo hasta des-
aparecer del campo de visiéon. Mien-
tras tanto los gritos de los fans se-
guian compitiendo por el ancho de
banda actstico con el ruido de los
Akemola vaciandosuscargadores...
muy pocos habian reparado en la
sorprendente huida... y ninguno de
ellos sobreviviria para contarlo.
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— <Chsssk> “Monsenor...”
<Chsssk>" Usted también lo ha vis-
to, ;Verdad?...” <Chsssk> " La ba-
rra...” <Chsssk> “ . _ha salido vo-
lando” <Chsssk>

— <Chsssk> “Sargento, parece
que ahora tenemos algo mas que los
monstruitos con colmillos de que
ocuparnos...No incluyanada deeste
suceso en el informe. Yo mismo in-
formaré a su Santidad” <Chsssk>

Capitulo I:
Introduccion

Pero ¢cqué es un Vago?

A efectos practicos un Vagoesun
holgazan con superpoderes. Los
Vagos son capaces de manejar la
realidad a su antojo a través de las
fuerzas Pichurrinicas. Su principal
poder reside en su capacidad para
Vegetar, una especie de ritual me-
diante el cual acumulan la Vagancia
necesaria para poderrealizar sus tru-
cos. Respecto a su creacién, un anti-
guo proverbio Vago dice: “Un vago
nace, un Vago se hace” (atencion a
lasmaytsculasy mintsculas...). Esta
estipida frase resume el proceso de
formacion de un Vago o Vaga. Es
condiciénindispensable ser un man-
dril, un manta, un jeta o como quie-
ras llamarlo para que la orden se fije
en ti y te convierta en un Vago. A
pesar de todo, no se trata de seres
todopoderosos. Su estricta depen-
dencia de la Vagancia convierte la
supervivencia diaria en su objetivo
prioritario. La amenaza de la Morri-
fla acecha tras cada truco.

Los Vages y sv Pichurrina

La Pichurrina es la energia misti-
ca que mueve el mundo. Es fuente
de vida y destruccion, esta en la
lluvia y en el fuego, en los mangas
de Toriyama y en los programas de
José Luis Moreno. Una vez un Vago
pasa su ceremonia de iniciacion es
capaz de manejar esas fuerzas a su
antojo (hasta cierto punto). Pero ju-
gar con la Pichurrina tiene su precio
(no, no tequedas ciego ni se te pudre
el cerebro...). La concentracion que
exige un truco requiere un periodo
previo de acumulacion de fuerza
interior, de voluntad. Eso es lo que
los Vagos llaman la Vagancia. Para
que aclares un poco las ideas la Va-
gancia es una especie de mezcla en-
tre el Corajey el Vicio delos Fanpiros.

Del mismo modo que a los de los
colmillos les pasa con el Coraje, ha-
cer virguerias consume puntos de
Vagancia. Por otro lado la cantidad
de Vagancia acumulada también
influye sobre el estado animico de
un Vago, y cuando sus niveles son
demasiado bajos entra en juego la
temida Morrina. La Morrina es la
principal causa de baja entre las
filas de los Vagos.

¢Como puedo convertirme en
un Vago?

Ansioso, jeh? Veamos: Como ya
se ha comentado es necesario ser
vago antes de convertirse en Vago.
Cada miembro de la orden de los
Vagos observa su entorno (las po-
cas veces que sale de casa) y cuando
descubre a un sujeto que encaja en
el estereotipo inicia su estudio para
suinclusion enla comunidad Vaga.
Por desgracia parala orden las nue-
vas incorporaciones son muy esca-
sasyaduras penas cubren las bajas.
Larazonessimple: unnuevo miem-
bro implica trabajo para su instruc-
tor, y el trabajo es un concepto que
los Vagos procuran evitar a toda
costa. Basicamente traslocalizar uno
se debe proceder a la observacién
delsujeto hasta estar convencido de
que esta preparado para afrontar la
vida como Vago y que merece se-
mejante honor. Una vez el captador
esta convencido de la valia de su
alumno lo inicia en las artes de la
Vegetacion. Una vez se ha aprendi-
do a dominar la Vegetacion el resto
es cuestion de tiempo. Cuando dis-
pones de Vagancia que gastar el
resto son solo formas de hacerlo.

Capitulo Il:
Reglas Generales

La Vegetacion, el arte de no
hacer nada

La tnica manera de acumular
Vagancia es mediante la Vegeta-
cion. Respectoacomo Vegetar, aqui
cada Vago tiene su estilo. La idea
bésica es llegar a un estado de ab-
sentismo total, cercano a la vida
vegetal. Hay Vagos que Vegetan
quedandose atontaos en cualquier
sitio, los hay que lo hacen viendo la
tele (siempre que sean programas
carentes de interés...) o incluso ju-
gando a la Play (subiendo de nivel
en un RPG o cualquier otro tipo de
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Puntos

29 No tienes nada mejor que hacer que Vegetar o no te va a pasar gran cosa si pasas de hacer
lo que deberias hacer. Ej. Tienes que renovar el carné cuando aiin faltan dins para que caduque,

salir con tus colegas de fiesta... 2
) ahora puede acarrear consecuencias

’ / : raba;a (0 en clase) , , ’4
4° Esta venc1endo el plazo para hacer alguna cosa importante que deberias haber hecho y no has
hecho. De hecho ni siquiera te vas a presentar donde deberias Ej. Pasar de hacer un trabajo

encargado mem‘te encima por 1o Iev(mtm re del qoﬁz 6

! ; egetar ahora mismo, te la estas jugando bastante

: ronca, estds en pleno acto sexual.. . -8
6° Vegetar en este momento implica un grave riesgo inmediato para tu salud f151ca o mental

Ej. Un combate, tu casa esta en llamas y ti estds dentro, estis desactivando una bomba... 10

accién aburrida, repetitiva y que no Porultimohayalgoimportantea un gasto de puntos... el gasto de-

requiera atencién). A pesar de la
creencia popular dormir no es la
mejor forma de Vegetar, en condi-
ciones normales solo se recupera un
punto por hora dormida (otra cosa
es que te quedes sobando en lugar
deacudir a tu puesto de trabajo, o te

duermasen plenoactosexual...).La
recuperacion de Vagancia serd uno
delos muchos quebraderos de cabe-
za para el Master que se vea obliga-
doaarbitraraun Vago. Veamos una
sencilla tabla para determinar los
puntos recuperados por un Vago.
Has de recordar que lo que influye
es la situacion bajo la que el Vago
Vegeta, no como lo hace.

La tabla es de cardcter orientati-
vo, la ultima palabra siempre la
tiene el Master (aunque nunca se
deberiansuperarlos 10 puntos por
accion). Estos puntos se recuperan
instantdneamente en caso de tra-
tarse de una accién puntual o al
final de la accién en caso de un
periodo. En este dltimo caso los
puntos indican la ganancia por
hora. Por supuesto estas “ganan-
cias” se pueden ver afectadas por
las circunstancias. Por ejemplo, hay
que ser muy, muy, muy dejao
mearse encima, por lo que yo le
darfa un bonus de +2 (recuperan-
do 8 puntos en total). Pero, y si-
guiendo con el mismo ejemplo, si
el Vago empieza a hacerlo por cos-
tumbre cada vez le dard menos
importancia (serd una rutina mas)
y por tanto no solo perdera el bonus
sino que recibird penalizadores
(pudiendo dejar la ganancia inclu-
so a 1 si el Master lo cree conve-
niente).

remarcar. La interrupcién no-volun-
taria de la Vegetacion comporta la
perdida de un tercio de la ganancia
que habria supuesto la accion. En
casos excepcionalmente desagrada-
bles la perdida puede ser de la mi-
tad o incluso mas. Un buen ejemplo
seria despertarse por la manana:
hacerlo por voluntad propia (cuan-
do te apetece) no comporta perdi-
das; hacerlo a golpe de despertador
supondria un tercio menos del total
de puntos ganados durante la no-
che; si te despiertas a causa de la
brutal patada en los giiillos que te
ha propinado un FanpBuster proba-
blemente pierdas mas de la mitad la
ganancia. ..

cComo se gasta la Vagancia?

He aqui la lacra de los Vagos.
Mads o menos todo lo que hacen con-
sume Vagancia. Las acciones basi-
cas de superveniencia como respi-
rar, mover articulaciones o comer
no implican una pérdida de Vagan-
cia (al menos para la mayoria de los
Vagos). Denuevola pérdidade pun-
tos queda a discrecion del Master,
pero también dispones de esta prac-
tica tabla para orientarte.

Habras observado lo generalista
y poco precisa que esta tabla. Pues
esta hecho a posta. Muchos de los
costes de las actividades quedaran
determinados por el cardcter del
Vago (y por tanto a juicio del Mas-
ter). Ese coste deberia ser un valor
entre 1y 5, dependiendo de lo te-
dioso que resulta para el Vago rea-
lizar la accion. Un campo que es
necesario aclarar son los combates.
Si, cada accion en combate supone

pendera de lo acostumbrado que
esté el Vago a repartir tortas. Lo
normal es que consuma 1 6 2 pun-
tos por asalto si suele participar en
los combates. Si por el contrario
suele abstenerse y dejar que otros
le hagan el trabajo (esto ya mas
propio de un Vago, pero hay de
todo) pues un ataque normal po-
dria suponerle 3 puntejos de Va-
ganciay unoespecial (como las Ma-
niobras Avanzadas) 4 6 5.

Comoves, todo esto practicamen-
te da carta blanca al Master para
dejarte sin puntos de Vagancia en
cuanto le apetezca... asi que no te
pases mucho. El secreto esta en sa-
ber de que acciones pasar (y por
tanto ganar puntos) y cudlesllevara
cabo (perdiendo parte delos puntos
ganados) a fin de mantener siempre
un buen “saldo” de Vagancia.

Descripcion Puntes

Se trata de una actividad no
muymolestaperohabitualy 1

cuotidiana, a la que te has

acostumbradokj. Asistiracls-

se, afeitarte, bajar la basura...

Este grado engloba todolo
queconsideras trabajo pero 2
norequiereunelevado gra-

do de atencién Ej. Tu pro-

pio trabajo, pintar el piso...
Actividades de gran con-
centracionEj. Desactivaruna 3
alarma, hacer equilibrismo...
Trabajo voluntario, hacer

algo que no es necesario 4
que hagas Ej. Voluntariados

en ONG y cosas ast




Por supuesto a parte de todas
estas perdidas de la vida normal,
usar tus poderes también gasta Va-
gancia. Pero eso se detalla mas ade-
lante en cada truco o arte.

La Morrina

Todos los superpoderes vienen
de serie con algun problema, y la
Morrina es el de los Vagos. Fun-
ciona de forma parecida al Frenesi
de los Fanpiros. Un Vago que esté
por debajo de la mitad de sus pun-
tos de Vagancia (redondeando ha-
cia abajo) entrard en un estado de
especial pasotismo. Mientras se
mantengaen él debera superar una
tirada de Brio + Seso cada vez que
desee realizar una acciéon que con-
suma puntos de Vagancia. Si la
fallano podrarealizarla (no puede
reunir las ganas suficientes). Si fa-
lla esa tirada estando por debajo
de un tercio (redondeando hacia
abajo) de su Vagancia méxima la
Morrinase apoderara deél. El Vago
caera fulminado al instante a cau-
sa de una profunda somnolencia
(como los del anuncio de Flex). No
despertard de este estado bajo nin-
guna, repito ninguna, circunstan-
cia hasta haber recuperado al maxi-
mo su Vagancia (1 punto por hora,
esté bajo la situacion que esté).

Muchos son los grandes Vagos
(y por tanto con grandes reservas de

Vagancia que tardan varios dias en
llenarse) que han perecido a causa
del hambre o de ataques de malos
bichos tras haber entrado en la Mo-
rrifia por apurar demasiado sus re-
servas. Es muy dificil que un Vago
sobreviva a la Morrina si nadie se
preocupa de mantenerlo con vida
(alimentandolo y protegiéndolo).

Tiradas de Concentracion

Otro nuevo concepto que inclu-
ven los Vagos son las Tiradas de
Concentracion. A la hora de reali-
zar sus Artes y Trucos no hay una
habilidad concreta que determine
su éxito. Los Vagos sélo disponen
de su conexién con las fuerzas
Pichurrinicasy desuvoluntad para
imponer sus deseos sobre los de las
fuerzas naturales.

La tirada de Concentracion es
basicamente unatirada normal (de
2d10) sobre un valor inicialmente
situadoa 10 sobre el que se aplican
un monton de modificadores
circunstanciales. A continuacion
tienes una lista detallada:

Ej. Cojamos come ejemplo la ac-
cion que transcurre durante la in-
troduccion. La primera tirada de
concentracion tiene lugar cuando
los Cazadores de la Fe abren fuego.
Nuestro Vago dispone de unareser-
va actual de 24 puntos (ha perdido
algunos al acceder a salir de fiesta

Reserva Actual de Vagancia (Repre-
senta el poder del Vago y su estado
animico actual)

Divide la Vagancia Actual entre 10
(redondeando hacia arriba) y apli-
calo como modificador positivo

'Tlempo trascurrido desde la altima
: Vegetacion

Tiempo trascurrido desde la altima
tirada de Concentracion

' Téﬁsién (tiempo &el.que disjmﬁe el
~ Vago para realizar el Truco o Arte)

Presion (consecuencias de fallar la
tirada de Concentracion)

-Vaganaa gastada para realizar el
truco o arte

Menos de 1 hora +2
Menos de 6 horas 4T
Entre 6 y 12 horas +0
Mais de 12 horas -1
Mas de 24 horas -2
Menos de 10 minutos -2
Menos de 1 hora -1
Entre 1y 2 horas +0
Mas de 2 horas +1
Mas de 6 horas +2
Cuestién de segundos -1
Unos minutos 0
Mas de una hora +1

Serios aprietos o muerte segura -1
La accion se complica ligeramente 0

Sin consecuencias +1
2/3 de la requerida -3
Toda la requerida 0

El doble de la requerida +3

Fanpiro




con sus colegas Fanpiros) lo que
implica un +3 a la tirada. Hasta ese
momento (hace unas 3 horas) habia
estado vegetando frente al televisor
(+1 a la tirada). Es el primer truco
del dia, lo que anade otro +2. La
situacion aplica claramente un -1
por Tensién y otro -1 por Presion. El
valor final dela tirada serd de 10 + 3
+1+2-1-1=14.
Creaciéon Rapida y Facil
de Pjs Vagos

Una ficha de un Vago mantiene
lamisma forma que la de un Fanpiro
con algunas pequenas diferencias.
Un Vago carece de Blister y de
Adiccién aunque afiade un nuevo
campo, “Habito Vegetativo”, don-
de debeindicar como suele Vegetar.
Los Rasgos Principales se mantie-
nen, incluido el Brio, aunque este
altimo se ve seriamente afectado
por la conducta propia de los Vagos
adquiriendo un limite de 6 (no se
puede superarnienlacreaciéondela
ticha ni posteriormente a través de
Px’s). Enlos Rasgos Secundarios, la
Iniciativa, el Coraje y el Vicio des-
aparecen. En su lugar los Vagos tie-
nen la Vagancia. A efectos de juego
(sobretodo de combate) la Iniciativa
de un Vago es “0”, pero igualmente
realizan la tirada de 1d10 para de-
terminar el orden de actuacion. El
resto de la ficha es igual excepto el
apartado de Disciplinas, donde los

Vagos tienen los “Trucos”. Por alti-
mo has de tener en cuenta que hay
algunos Beneficios y Problemas que
quedan fuera del alcance de los Va-
gos, como son Aficién Devoradora,
Autor Favorito y cualquiera que en
la que sea necesaria condicion
Fanpirica.

En cuanto al proceso de creacion
es idéntico al descrito en la guia de
Fanpiro (omitiendo los aparatados
ya mencionados). Como aclaracion
cabe decir que es perfectamente
posible que un Vago tenga una pro-
fesién, pero es muy dificil que la
mantenga en la actualidad (aun asi
mantiene los conocimientos y habi-
lidades propios de dicha profesion).
Durante el proceso de creacion un
Vago NO puede adquirir ningan
truco, tan solo dispone las 3 artes
basicas (siguiente capitulo).

Capitulo I1I:
Artes y Trucos

Los 3 Artes bhasicos
Yasehacomentadoanteriormen-
te, pero por si acaso lo repasamos.
Todo Vago neo-nato dispone tnica-
mente de tres poderes: la Vegeta-
cién, el Mamoneoy laFotocopiacion.
Estas son las tres Artes basicas. A
parte de estas tres hay otras Artes
“no-basicas” y diversos Trucos.
Antes de continuar conviene deter-
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minar la naturaleza de estos dos
poderes y sus diferencias.

Los Artessonunaespecie decom-
pendio de conocimientos diversos,
todos ellos relacionados entre si a
fin de conseguir un objetivo. Por
ejemplo el Mamoneo (que consiste
basicamente en gorrear a la gente)
esta basado en técnicas ancestrales
desarrolladas con afan por grandes
Vagos. Para cada persona y bajo
cada situacion el Mamoneo adopta
formas diferentes, haciendo uso de
la seduccion, el engano o el falso
comparierismo.

Los Trucos, en cambio, son mas
especificosy puntuales. Norequieren
de un gran estudio, una vez conoces
su”secreto” yapuedeslanzartea usar-
los. Por ejemplo para dominar la
Telekinesia no hace falta tener conoci-
mientos sobre las leyes gravitatorias,
las normas de vuelo sin motor o como
afecta el clima a las aves migratorias.
Tan solo te han de ensefiar como
focalizar tu poder sobre un objeto
para moverlo y punto.

El segundeo Arte basico,
El Mamoneo

Puesto que la Vegetacion, que es
el primer Arte béasico de los Vagos,
ya estd explicada seguiremos por el
Mamoneo. Igual que enel caso dela
Vegetacion, el Mamoneo es una ha-
bilidad innata entodo Vago, algo de
lo que ya hacia uso antes de conver-




tirse en Vago. Sin embargo los cono-
cimientos sobre el campo que han
ido pasando de generacién en gene-
racion en la orden de los Vagos, asi
como la potenciacién pichurrinica
del asunto a través de la Vagancia,
hanconvertidoeste Arteen unarma
tremendamente poderosa. Median-
te el Mamoneo un Vago puede con-
seguir practicamente todo lo que se
propongade aquellos quelerodean.
En cuanto a resultados es compara-
ble a un Control Mental, pero los
métodos son bastantes diferentes.

Para llevar a cabo el Mamoneo
sobre su objetivo, el Vago hard uso
de cualquier arma psicoldgica que
tenga al alcance. Esto incluye una
posible amistad, unfalso coleguismo
entre desconocidos, una superiori-
dad fisica o de circunstancias (el
objetivo es tu empleado, hijo o man-
tiene contigo algun tipo de relacién
en la que eres su superior), seduc-
cidén, chantaje vil y rastreo... de todo.
Lo que se puede conseguir abarca
prestamos a fondo perdido, realiza-
cion de trabajos o tareas que te ha-
bian encargado a ti, invitaciones no
voluntariasa cualquier tipo deeven-
to y en definitiva cualquier sucio
propésito que se pueda ocultar bajo
el término “favor”.

El sistema de uso puede resultar
ligeramente engorroso para el Mas-
ter. El Vago anuncia lo que desea
conseguir de su objetivo y el Master
sitiia un coste de Vagancia segtin la
dificultad de consecucion del “fa-
vor” que desea pedir. Puedes guiar-
te usando esta tabla.

Conunos margenes tanelevados
resulta dificil determinar el grado
de dificultad de un Mamoneo, pero
has de tener en cuenta que la situa-
cion esta afectada por muchisimas
variables (estado de &nimo de Fj,
situacién econdmico-social, etc.).

Como patrén de referencia has de
usar las consecuencias para la victi-
ma. Ademas de esta manera te pue-
des cubrir las espaldas cuando arbi-
tres a un Vago, puesto que si el
Mamoneo entorpece o afecta la li-
nea argumental siempre puedes
ponerle un coste superior a las posi-
bilidades del Vago.

El tercer Arte hasico,
La Fotocopiacién

Este Arte se basa en la habilidad
demostrada delos Vagos para copiar
lasacciones de comparieros. Median-
te la Fotocopiaciéon el Vago puede
hacer uso de habilidades a un nivel

superior del que posee (o incluso sin
disponer de dicha habilidad).

Elsistema en este caso es tremen-
damente sencillo. El Vago debe
anunciar que se dispone a copiar la
accionrealizada poralguien quetie-
ne en contacto visual directo (nada
de teles) antes de que este la realice.
Una vez su “victima” finalice la ac-
cion (con éxito o no) el Vago podra
realizar una tirada para realizar la
misma accion (exactamente la mis-
ma) como si dispusiese del mismo
nivel que el copiado. A nivel de
modificadores el Vago tan solo se
vera afectado por los que le corres-
pondan a él(ej. Si copia las técnicas de
Ligoteo de un Jorobado tirard sin el
penalizador del problema). Tenen cuen-
ta que en determinadas acciones un
segundo intento sufrird penaliza-
ciones o bonificadores debido a la
mala o buena predisposiciéon del
entorno (intentos enganar a alguien
0 cosas asi).

El coste de Vagancia es sencillo
de determinar. Multiplica por 2 la
diferencia de nivel entre la habili-
dad copiada y la que posee el Vago
y tendras el nimero de puntos que
debe gastar. Si el Master lo cree con-
veniente puede eliminar la multi-

plicacién por 2 en caso de que el
ob;etlvo quiera (tenga una predl%—
posicion para ello) que le copie. De
lamisma manera, si el objetivo trata
de evitar que copien su tira el Vago
el coste se multiplicard por 3 en lu-
gar de por 2.

Artes “no-hasicos”

Akimismia

Para encontrar los origenes de
este Arte cabe remontarse a eras
remotas, cuandolossupermercados
y el negocio de la comida a domici-
lionoexistian. Corrian tiempos difi-
ciles parala humanidad, y més para
los Vagos. Asi surgié el primer
Akimismista, Paquito Von Tiest, que
descubrio la receta del “Caldo nu-
tritivo” cuando intentaba impresio-
nar a sus amiguetes de clase duran-
te una fiesta de cumpleafios mez-
clando ganchitos, olivasy otras cosas
de picar en un vaso de Coca-Cola.

Con el tiempo las recetas se han
perfeccionado, alguna se han olvi-
dado y algunas han sido copiadas
por la humanidad (;no has visto
nunca los batidos que se hacen los
culturistas? ;de donde te crees que
sacaron la idea?). La naturaleza de
los Vagos ha hecho quelasrecetas se
transmitan de formal oral entre
Maestros y Aprendices, dado que
escribir un libro de recetas llevaria
mucho tiempo. Aunasihay algunas
pequenasrecopilaciones circulando.
Se trata de recopilaciones de notas
concebidas inicialmente como chu-
letas pararealizar la “pocion”. Nor-
malmente estan escritas sobre so-
portesno disefiados a tal efecto como
son servilletas, puertas de Water y
demas...

Lafinalidad dela Akimismiaes
poder realizar pociones con efec-
tos muy variados con los objetos y
substancias que te rodean (y con
eso los Vagos se refieren a cosas

“Favor”

i 'darte un ctgarro u ob]etos de escaso valor, conseguir que el Dj pmche la cancion que te gusta

La victima podria meterse en problemas y /o la accion le resulta desagradable Ej. Dejarte pasar a
un recinto donde es muy probable que causes problemas, darte un objeto carillo o de un cierto valor
sentimental, facilitarte informacion privilegiada. ..
El favor implica un sacrificio considerable por parte del afectado Ej j. Hacer una pelzgrosa tarea
que te habian encargade a t, entregarte un objeto realmente valioso, invitarte a pasar las vacaciones. .
Comp aciéndote se mete en problemas que podrian acarrear su defuncion Ej. Conspirar contra
alguien importante, entregarte su Blister...

Coste

Delal0

De10a 25

De 25 a 50

+ de 50




vagoe: ia vegeracion

menos de
una hora un dia una semana un mes un ano anos
En contacto fisico 5 (+2) 8 (+1) 12 (+0) 17 (-1) 23 (-2) 30 (-4)
Menos de 100 metros 10 (+1) 14 (+0) 19 (-1) 25 (-2) 32 (-3) _ 40 (-5)
Kilometros 15 (-1) 20 (-2) 26 (-3) 33 (-4) 41(-5) 50 {-6)
Otro continente 25(2)  35(3) 50 (-4) 60 (-5) 70 (-6) 100 (-8)

que puedas encontrar sin tener que
levantarte del sofd). Las recetas
suelen pedir los elementos a mez-
clar con descripciones muy gene-
rales como “algo naranja” o “blan-
dito einflamable”. De esta manera
un Vago un poco imaginativo y
despierto puede encontrar todos
los elementos necesarios en cues-
tion de unos minutos y sin tener
que desplazarse. Por supuesto al-
guien que no haya sido entrenado
en las vias de la Vegetacion puede
combinar los elementos de una
receta, pero hace falta un dominio
sobrelaPichurrina paraactivar las
propiedades mégicas del brebaje y
eso solo lo pueden hacer los Va-
gos. A lahora de encontrar objetos
todo vale, incluso modificar la na-
turaleza del objeto para ajustarloa
la descripcion (pintandolo del co-
lor deseado, rompiéndolo...)

En términos précticos para rea-
lizar una pocion el Vago necesita
disponer de su receta. Las recetas
que conoce el Vago las determina el
Master, y s6lo se pueden aprender
durante partidas mediante algan
otro Vagoqueseparealizarla o bien
usando un libro de recetas (ten en
cuenta que son objetos muy esca-
sos y dificilisimos de encontrar).
Para aprenderlas no hace falta gas-
tar puntos de experiencia, sélo en-
contrar una “fuente de conocimien-
to” en el juego. Las formas en que
una pocién hace efectos son muy
diversas, puede que haga falta
ingerirla, aplicarla sobre el cuerpo
o la superficie deseada, inhalarla,
prenderle fuego... hay para todos
los gustos. El coste en puntos de
Vagancia también se incluye en
cada receta.

Adivinacion

Este Arte permitealos Vagos ver
cosas masalla del entendimiento de
un ser humano normal. Mediante
las fluctuaciones en la Pichurrina el
Vago puede detectar acontecimien-
tos pasados y futuros. En cuanto a

las visiones del futuro hay que tener
un factor encuanta. El futuro que un
Vago percibira es el resultado nor-
mal de los acontecimientos si ellos
no intervienen y por supuesto es
totalmente modificable. Respecto a
los métodos de adivinacion, cada
Vago tiene los suyos. Los hay que
usan las cartas, los hay con bolas de
cristal, estan los que leen los posos
del Té, las palmas de la mano y los
hay de mucho mas extravagantes
como Gandulf que se guia por las
manchas que deja un pastelito de
chocolate al estamparse con su
“SofaGris”.

El Coste en Vagancia y la dificul-
tad viene determinados por la dis-
tancia espacio-temporal que separa
elmomento y lugaractual del que se
intenta visionar. En el caso de verel
futuro de personas concretas el “lu-
gar actual” es su el paradero en ese
momento.

El primer namero es el coste en
puntos de Vagancia, el segundo (en-
tre paréntesis) es el modificadorala
tirada de concentracién. La ventaja
obtenidaendichatirada determina-
rd la precision de la prediccion del
Vago.Como orientaciontenencuen-
taque conunaventajade 0 obtendra
unaidea bastante difusa delosacon-
tecimientos, con una ventaja de 2
tendrd una clara idea general de la
situacién y con 5 o mds conocera
varios detalles del suceso.

Grafitismo

El tema de hacer dibujitos siem-
pre ha sido un recurso muy socorri-
do por los Vagos. Algunos de ellos
incluso han desarrollado ciertas fa-
cultades a la hora de plasmar sobre
papel las imdgenes que les pasan
por la cabeza durante sus horas
muertas. El caso es que los Vagos
son capaces de modificar de forma
permanente el flujo pichurrinico de
una zona mediante sus creaciones.
Hoy en dia la mayoria de los Vagos
han optado por la estética Graffiti
para plasmar sus conjuros, aungque
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los hay mas clasicos que prefieren
seguir empleando runas, simbolos
exdticos y demads (para hacerse los
interesantes mads que nada).

En el Grafitismo como en los re-
galos, lo que cuenta es la intencion.
Es decir, no hay un “Graffiti” espe-
cifico para cada conjuro. El disefio
de este corre de cuenta del Vago, v
los efectos del conjuro no se veran
afectados aunque el “Graffiti” sea
malo de cojones. De hecho para ha-
cer un buen dibujo es necesario dis-
poner de “Artes Plasticas” especia-
lizado en Dibujo, Graffiti o algo re-
lacionado. Estos conjuros reciben el
nombre de “Grafos” v se conocen
unos cuantos basicos. Aqui tienes
un pequeno resumen de sus efectos
(el coste y funcionamiento es igual
para todos y se explica al final):

Grafo de proteccion: Las fuerzas
pichurrinicas atacaran a cualquiera
queintente penetrar enla zonaindi-
cada por el Vago. Los flujos de
pichurrina negativa se pueden tra-
ducir en desprendimientos repenti-
nos, boquetes en el suelo, plantas
que parecen tener vida propia, ani-
males temibles y feroces que casual-
mente pasaban poralli... Lanatura-
leza de los obstaculos queda a crite-
rio del Master. El Grafo protegerala
zona sea cual sea el ataque, procu-
rando entorpecer la accion de los
asaltantes. Por supuesto hay mu-
chas mas posibilidades de romper
la proteccion a los mandos un tan-
que que armados con palos y pie-
dras. La resistencia de esta defensa
es dura, pero no irrompible. Una
vezlos asaltantes sehayanenfrenta-
do (y derrotado) a algunas adversi-
dades como las anteriormente des-
critas, podran acceder al interior de
la zona protegida. Una vez se esté
dentro de la zona protegida los ata-
ques cesaran, aunquesisalendeella
eintentan volvera entrar se tendran
que volver a enfrentar a nuevas di-
ficultades.

Grafo de encierro: De funciéon
opuesta al anterior. Su objetivo es
evitar que alguien salga de la zona
afectada. Para evitarlo las fuerzas
pichurrinicas conjuradas por el
Grafo tapiaran salidas con oportu-
nosderrumbamientos, sellaran ven-
tanas o incluso moveran muros a fin
de que el atrapado de vueltas sin
sentido. Denuevo cabe recordarque

los efectos no son invencibles, pero
si incordiantes y dificiles de dejar
atras.

Grafo de iluminacién: Muchos
Vagos lo emplean para ahorrarse
unapastaenlafacturadelaluz. Este
Grafo hace aparecer una especie de
“Fuego Fatuo” en la zona a la que
afecta, pequenas lucecitas incandes-
centes que parecen gozar de vida
propia. Lailuminacién noserd exce-
siva, pero si suficiente para ver con
cierta claridad.

Grafo de poder: El elemento de-
corativo de mayor éxito en la comu-
nidad Vaga. Este grafo permite al
Vago que lo haya creado ganar un
+2 a todas las tiradas de concentra-
cion que tengan lugar dentro de su
area de efecto. Ciertos rumores di-
cen que Gandulf posee uno que afec-
ta a toda Barnacity...

El coste en puntos de Vagancia
tan solo viene determinado por el
tamano de la zona a afectar. Una
zona pequena como una habitacion
de unos 10 m?, un pasillo estrecho o
un callejon sin salida supondria un
desembolso de entre 10 y 20 puntos.
Una extension considerable como
podria ser un piso entero, un salén
de actos y recintos por el estilo osci-
larian entre los 20 v los 40 puntos.
Para afectar a una casa entera, un
pabellén, o un bloque de pisos (de 6
o 7 viviendas) haria falta emplear
entre 40 y 70 puntos. Para edificios
inmensos como un estadio de Fat-
bol, una Macrodiscoteca, etc. las can-
tidades deberian estar entre los 70 y
100 puntos. Para hacer brutalidades
como afectar a poblaciones o barrios
enteros los costes se disparan por
encima de 100 puntos.

La duracién de los efectos de un
Grafo en principio es indefinida...
su efecto se mantendra mientras el
dibujo se mantenga. Es obvio que
un Grafo hecho con ceras infantiles
tiene muy poco futuro, pero todo
depende de los intereses del Vago y
de los medios de los que disponga
en ese momento. Por supuesto tam-
bién influye la superficie sobre la
quese realice. Has de tener en cuen-
ta que si la superficie donde esta el
dibujo es fisicamente destruida, los
efecto del Grafo también desapare-
ceran. Por eso hace tiempo que nin-
gun Vago pone sus Grafos en vallas
publicitarias o paradas del autobus.
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Tipo de objeto

Objeto pequerio (- de V2 kg)
Bolis, balas, patitos de goma...
Objeto mediano (de '2a 5 kg)
Bolsos, lamparas, ladrillos...
Objeto grande (de 5 a 20 kg)
Bombonas de butano, perros...
Objeto enorme (de 20 a 100 kg)
Farolas, personas, sofis...

Objeto gigantesco (+ de 100 kg)
Coches, estatias, Jesiis Gil...

Coste basico

Delab
De5a10
De10al5
De15a20

Divide el peso entre 5

Coste adicional

4

Divide el peso entre 20

Normalmente se encuentran en lu-
gares ocultos, en tabiques maestros
de grandes construcciones y demas.
Una de las mayores concentracio-
nes de Grafos de Barnacity se en-
cuentra en Menzoberramblas, un
sitio ideal por su oscuridad natural,
las callejuelas inhéspitas y la robus-
tez de sus construcciones.

UnGrafo debe estarsituado den-
tro de la misma zona donde se quie-
re que afecte. Esto quiere decir que
si deseas que un Grafo de poder
afecte a todo tu bloque de pisos
podrias situarlo en una de las pare-
des exteriores o en el techo de tu
habitacién, escondido tras un poster
de Elektra (siendo esta opciéon mu-
cho més segura y molona que la
primera).

Por supuesto, antes de poder
hacer cada uno de los Grafos expli-
cados (y muchos otros que guardan
conrecelo Vagos de todo el Reinode
Dick), necesitas de un “Maestro”
que te ensefie arealizarlo. El tiempo
de aprendizaje puede variar entre
un par de horas y varios dias segtn
la situacién, lo zoquetes que sean
maestro y alumno, la tranquilidad
de la que dispongan, etc.

En cuanto al tiempo de realiza-
cién de un Grafo depende de lo que
el Vago quiera currarselo (que por
definicion sera mas bien poco). Para
hacer una cosita rapida y salir del
paso enuna persecucion cuenta unos
10 o 15 minutos. Para hacer algo
apafiadito seria necesario emplear
unao dos horillas. Un grafo podero-
s0 y con intenciones de perdurar
requeriria quizads un dfa entero de
trabajo o més.

Trucos
Gallumbos Magicos

El sustituto ideal a los supermer-
cados. Gracias a este poder los Vagos
pueden sobrevivir y conseguir todo
lo que necesitan sin salir de casa. Es

como una teletienda pero gratis (bue-
no, gratis tampoco...). Los productos
queel Vago puede conseguir median-
te el truco de los “Gallumbos Magi-
cos” son de una naturaleza rudimen-
taria, nada que implique tecnologia.
Esto incluye cosas como bates de
béisbol, chubasqueros, pastillas de
jabén, cuerdas, ladrillos, etc. Queda-
rfan fuera del alcance del Truco cosas
como armas de fuego, moéviles, orde-
nadores, etc. Con un poco de “vista”
este truco te puede sacar de muchos
apuros, puesto que aunque no pue-
des conseguir una linterna si puedes
sacarte unaantorcha (preferentemen-
te apagada) de los Gallumbos.

El tinico inconveniente del truco
(a ojos de un pagano, paralos Vagos
no es ningun problema) es que los
gallumbos deben ser los mismos con
los que se aprendi6 el truco. Si el
Vago lleva otros calzones, el truco
no funcionard. Elmétodo es tan sen-
cillo como indicar al Master el obje-
to que se desea conseguir (algo ge-
neral, no puedes perdir unmodeloo
marca concretos, jpijo!). El Master
debe valorarla complejidad y tama-
fio del objeto pedido vy, si lo cree
necesario, establecer un penalizador
en la tirada de concentracién. La
ventaja obtenida en esta tirada de-
terminard lo practico que serd el
objeto y su calidad. En caso de fallar
la tirada el Vago no obtendra nada,
alosumo podria conseguir sacar un
matojo de pelos oscuros y rizados.
El coste en Vagancia vendra deter-
minado por el tiempo que tarde en
devolverse (jSi! Hay que devolver-
lo!) a los Gallumbos.

Unos minutos 15
Menos de una hora 25
Varias horas 40
Dias 50 por dia

Puede pasar que el objeto se rom-
paoquede destruido, en cuyo caso te
acabas de meter en un marrén. Las

perdidas se mantendran hasta que el
objeto sea retornado siendo capaz de
hacer lomismo que haciaantes, o bien
se supla con otro objeto que encaje en
ladescripciénqueel Vago habiadado
para obtener dicho objeto.

Telekinesia

No hay mucho que explicar sobre
este poder. Fue de los primeros que
los Vagos adquirieron, por obvios
motivos de comodidad. Basicamen-
te permite mover las cosas de lugar,
pulsar botones a distancia, empujar
a gente sin tocarlos y cosas asi.

El gasto de Vagancia viene deter-
minado por el peso del objeto a mo-
very el tipo demovimiento quesele
quiere imprimir. Un Vago puede
realizar dos tipos de acciones con la
Telekinesia: una es mantener el ob-
jetivo bajo su dominio durante un
periodo de tiempo, bien seaenrepo-
so 0 en movimiento; la otra opcion
es un impulso fugaz sobre una su-
perficieconcreta. Para el primer caso
usa la tabla de arriba.

Los costes corresponden aunos 5
minutos de control telekinético. En
caso de que el Vago desee prologar
dicho control consumira el coste adi-
cional por cada 5 minutos extra. En
cuanto a la velocidad a la que se
movera el objetivo o la presion que
se ejercerd sobre este (todo depende
de lo que quieras hacer), quedaran
determinadas por la ventaja obteni-
daen la tirada de concentracién. La
ventaja requerida para cada accion
dependera del criterio del Master.
Como orientacién ten en cuenta que
una velocidad de unos 10 km/h o
mantener inmoévil a un sujeto con
Cachas 4 exigiria una ventajade 1y
una velocidad de 100 km/h o man-
tener unida y levitando una gran
masa de agua una ventaja de 5. Bes-
tialidades como hacer reventar a al-
guien (como Freezer con Krilin)
exigirian una ventaja de 6 o mas.
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Pulsar un botén, provocar la caida de un objeto inestable...
Una ligera colleja, lanzar algo ligero a unos metros...

Un golpe para desarmar a alguien, desequilibrar a alguien o a un objeto estable... 10
Golpe equivalente al de un combate *

Lanzar un objeto pesado (como un cuerpo humano) a unos metros
Lanzamientos equivalentes a explosiones, disparar una bala...

*(No hay defensa posible, causa 10 de dano aunque se mantiene la tirada de aguante y los modificadores por localizacion)

15
25
+ de 30

En cuanto a las intervenciones
instantdneas (no prolongadas) se
rigen por la anterior tabla.

Eneste caso la ventaja determina
la precision del lanzamiento v de
nuevo queda sujeta a la voluntad
del Master (no es lo mismo empujar
una vaca que lanzar una aguja).

Burbuja de Pesadumbre

Mediante este truco los Vagos
pueden generar a su alrededor una
especie de campo de fuerza que les
protege de agresiones externas. La
naturaleza de este campo estd basa-
da en la misma Vagancia del Vago,
sometiendo a una fuerte sensacion
de pesadumbre a todo aquello que
este dentro de él. Su apariencia es
semejante a la de la gelatina, tiene
uncolor amarillento tirandoa ocre y
siempre tiene como centro al Vago
(puesto que es de él de quiensale la
Burbuja de Pesadumbre).

A efectos de juego la burbuja
detendré de forma automatica cual-
quier ataque fisico que penetre en
ella. Los cuerpos que intenten acce-
der a su interior se encontraran con
una terrible resistencia, mayor se-
gun avancen, hasta que queden de-
tenidos y atrapados en su interior.
Puesto que los objetos quedan “pe-
gados” dentro dela burbuja, los ata-
ques cuerpoacuerpo contraellason
poco recomendables. Asi mismo su
mantenimiento durante todo un
combate suele acarrear llevar toda
la burbuja lleva de marranadas...

A pesar de lo anterior una Bur-
buja de Pesadumbre no implica una
proteccion total puesto que rayos,
lasers v cosas por el estilo no estan
afectados por el campo. Ademés hay
efectos “secundarios” en ciertos ata-
ques que si danaran al Vago. Por
ejemplo: siun Vago queda expuesto
a una explosion no sufrird los dafos
correspondientes a la metralla pero
si los de la onda expansiva; de la
misma manera en un derrumba-
miento no tendrfa que preocuparse
porque uncascote le abriera la cabe-

za, pero igualmente podria perecer
sepultado por los escombros.

Mantener una burbuja activa
cuesta 10 puntos de Vagancia por
asalto y persona (si, puedes meter
varias personas dentro haciéndola
mas grande). Cuando se desactiva
el Vago debe desprenderse de ella
como las larvas hacen con sus capa-
razones. Sillevas un ecologista den-
tro de ti, tranquilo: los restos de la
burbuja son biodegradables y en
cuestion de minutos en el suelo solo
quedaran los objetos atrapados por
la burbuja.

Desmaterializacion

Estetrucopermitea los Vagos dotar
a elementos inertes (fijate que pone
inertes, nada de desmaterializar a
gente, que esta muy feo) de una com-
pleta inconsistencia. Las partes afec-
tadas por la dematerializacion man-
tendrdn su aspecto original, aunque
adquiriendo una ligera translucidez.
La transformacion importante tiene
lugar a nivel pichurrinico, pues la
energia que mantenia la consistencia
de los elementos afectados se ha dis-
gregado y ahora son completamente
“traspasables”.

El objetivo primordial con el que
se disefio la Desmaterializacion fue
el de atravesar muros y obstaculos,
y asievitarse el engorroso trabajo de
desplazarse pararodearlos. No obs-
tante, este truco se harevelado como
uno de los mas versatiles de los Va-
gos, que lo usan para desarmar a
contrarios, esconderse de ellos o
hacer que se los trague la tierra.

Aunque pueda parecer esttpidose
pueden desmaterializar cosas en cual-
quier estado (s6lido, liquido o gaseo-
s0). La razon para desmaterializar un
liquido o un gas (que en principio
serian “atravesables” en condiciones
normales) es evitar posibles perjuicios
por su contacto. Buenos ejemplos de
ello serian la lava o gases toxicos. Pero
el asunto no es tan facil como parece,
ya que este poder funciona por volu-
men desmaterializado y para usarlos

en los casos anteriormente menciona-
dos hay que abarcar grandes voltume-
nes.

A efectos de juego el Vago debe
estar en contacto fisico con la su-
perficie de aquello que desea
desmaterializar. El gasto de Vagan-
cia vendra indicado por el volu-
men de la masa a desmaterializar,
como acabas de leer. De nuevo tie-
nes de una tabla para guiarte, dis-
ponible tras este parrafo. La dura-
cion de la desmaterializacion sera
de tantos minutos como la ventaja
obtenida en la tirada, aunque el
Vago puede cancelar sus efectos
cuando lo desee sin tener que gas-
tar Vagancia extra.

Menos de un dm’ (un litro)

Ej. Pistolas, el hueco del brazo en la
pared... Del10al1b

Entre 1y 20 dm’

Ej. Fusiles, una rueda, el hueco de la

cabeza. .. De15a 25

Entre 20 y 80 dm’

Ej. Una puerta, el hueco de un cuerpo
humano... De25a40

Més de 80 dm®

Ej. Unapared entera, los cimientos de
un edificio... La mitad del volu-
men estimado

Pause

A través de este truco los Vagos
pueden congelar su entorno duran-
te uno segundos, pudiendo él mo-
verse a su antojo. Al usar este poder
se congela toda accién del area por
la que el Vago se ve afectado. Esta
puede ser desde una habitacionaun
estadio entero. La “congelacion”
durard tantos asaltos (franjas de 5
segundos si se esta fuera de un com-
bate), como ventaja haya obtenido
el Vago en la tirada de concentra-
cion. El gasto de Vagancia vendra
determinado por la cantidad de ac-
ciones a pausar. Por ejemplo conge-
lar una habitacion donde un grupo
de maleantes (3 ¢ 4) esta jugando
una partida de Mus supondria unos

27



20 puntos; congelar a tus colegas
(unos 10) en pleno partidito de fat-
bol para atarte los cordones ronda-
ria los 40 puntos; paralizar un con-
cierto de los Iron Maiden te saldria
entre 150 y 200 puntos...

A la hora de determinar el campo de
efecto hay que tener en cuenta que la
“Pausa” se romperd en el preciso instante
en que alguien (que no sea el Vago) entre
en la escena congelada. Esto hace précti-
camente imposible usar la congelacion en
lacalle (al menos durante el dia) y en sitios
de gran agitacion como un Kaka Burger o
la oficina del INEM.

Coitus Interruptus
(Vagos del Reverso Chungo)

Este Truco es exclusivo de los
Vagos del Reverso Chungo (ver sec-
cion de Vida Social). Con el Coitus
Interruptus un Vago puede detener
la ejecucion de un Truco (no de un
Arte) dejando ademds una sensa-
cion de mucho mal rollo en el “Inte-
rrumpido”. La mecanica es simple:
el Vago gasta tanta Vagancia como
la correspondiente al Truco que de-
sea interrumpir y efecttia una Tira-
da deconcentracién. Sisu ventaja es
superior a la que obtuvo el lanza-
dor, el Truco queda interrumpido
(sinola Ventaja serestaala obtenida
por la Victima, menguando asi los
efectos del Truco).

Los Vagos del Reverso Chungo
se han ganado a pulso la fama de
cabrones y de ptas a través de este
poder. Incluso muchos delos Vagos

del Reverso Chungono conocen nin-
gun otro Truco a parte de este.

Capitulo IV:
Vida social

Vagos

La naturaleza asocial de los Va-
gos queda reflejada ensu estructura
como Club, totalmente anarquica y
carente de tradiciones. La mayoria
de lasinteracciones entre miembros
del Club se limitan a los asuntos
maestro-a]umnc) y a algunas reunio-
nes esporadicas (jornadas de inter-
cambio de recetas Akismismicas,
Campeonatos de Grafos o Vegeta-
ciones colectivas en aburridas con-
ferencias).

Las mayores concentraciones de
Vagos se dan en los centros de estu-
dios avanzados como Universida-
des, Centros de Formacion Profe-
sional, ciertas academias de idio-
mas... Es facil intuir que la gran
mayoria delos Vagos neo-natos son
jovenes. Esto, junto con la alta tasa
de mortalidad que procesan seno-
res de la Vagancia, hace muy dificil
ver a un Vago anciano (incluso es
dificil ver alguno adulto). Porello, y
por su tremendo poder tras tantos
afos de acumular Vagancia, los po-
cos antiguos/as de la comunidad
son profundamente respetados y
reverenciados. Ellos/as son los que
determinan las decisiones impor-
tantes dentro del Club, y por tanto

los que rigen el destino de los Va-
gos. Puedes encontrar a algunos de
los de mas renombre en el apartado
de personalidades.

En cuanto a su caracter cabe des-
tacar en primer lugar el pasotismo
que define a todos los de su condi-
cion. A parte de eso, los Vagos sue-
lenser gente del buenrollito y aman-
tes de lo natural, aunque prefieren
una vida feliz a una sana. No tienen
ningtn problema en usar las nuevas
tecnologias, pero siempre que pue-
den prefieren hacer las cosas por un
método mas “clasico” o empleando
sus poderes. En sus relaciones so-
ciales suelen comportarse de forma
afable y paciente, aunque si consi-
gues encabronarlos mas vale que
busques un buen refugio: jla ira de
un Vago es temible!

Trastocracia

A lo largo de la historia se han
producido dos grandes escisiones
dentro de los Vagos. Una de ellos
son los Trastocratas, amantes de las
nuevas tecnologias y todo cachiva-
che que les pueda facilitar la vida.
Esta aficién a las maquinitas y de-
mas les hace tener un look mas mo-
derno que el del resto de los Vagos.
A diferencia de los Vagos “puros”,
anteponen su bienestar al resto de
las cosas y no dudan en putear a la
gente si con ello consiguen algun
beneficio. Sumundoideal se aseme-
jaria a los campos de cultivo de hu-
manos de Matriz pero sin simula-




cion de la vida real, tan sélo tiempo
libre para Vegetar.

A pesar de su nulo interés por el
beneficio de la sociedad, algunos de
sus inventos se han adaptado para
poder ser usados por el resto de la
“plebe” (cambiando el consumo de
Vagancia por el eléctrico). Cosas
como el cepillo de dientes eléctrico,
los artilugios de gimnasia pasiva o
esos lavabos que te limpian el culo
conunchorritoa presion, hansalido
de las mentes y manos de Vagos
Trastocratas.

Su estructura como Club es qui-
zas la mas robusta de la comunidad
Vaga gracias a las redes de comuni-
cacion. Los trastocratas suelen vivir
pegados a un movil (o en su defecto
a un portdtil con conexién) y a tra-
vés de ellos evitan todas las tareas
fisicas que pueden. Estos seres pu-
lulan por chats y foros, aunque nun-
ca suelen dar conversacion (lo que
se conoce como modolurker). Si fue-
ran mas activos, seguro representa-
rian un grave problema para los
Fanferatu respecto al control de la
red.

Las relaciones sociales “reales”,
por los motivos comentados en el
parrafo anterior, son précticamente
nulas. Ello provoca que cuando han
de tratar con personas de carne y
hueso suelan resultar bastante bor-
des v desagradables. El concepto de
hacer cosas por el bien comun o el
bienestar social les es completamen-
te desconocido. Solo se mueven por
el interés personal y no se molestan
nienocultarlonien quedar bien con
nadie (si no es necesario para sus
fines).

El Reverso Chunge

Si bien los Tratocratas son mas
antipdticos que los Vagos comunes,
en el fondo no son mala gente, cosa
que no se puede decir de los Vagos

del Reverso Chungo. Estos Vagos
son malos, malos, malos. Aprove-
chandolacercania delaburrimiento
alavidavegetativa (cosas totalmen-
te diferentes, la mayoria de los Va-
gos disfruta y se divierte mientras
Vegeta) los Vagos del Reverso
Chungo estan al servicio delacausa
Alejil. Su tremenda habilidad para
sembrar el apalanque los ha conver-
tido en una de las armas mas pode-
rosas del Imperio del Papado. Algu-
nos de los cargos publicos o de rele-
vancia social ya han sido confiados
a temibles Vagos del Reverso
Chungo (o Vagos Changos, para
abreviar). De hecho todo funciona-
rio es un Vago Chungo en poten-
cia...

Sus cometidos principales son
aburrir y atontar a las masas, y la
television es su plataforma ideal.
Son manipuladores y falsos como
todo buen villano, y desprecian al
resto dela humanidad (y a la comu-
nidad Fanpirica, al resto de los Va-
gos vy a todos los que no sean de los
suyos). Al contrario que los Vagos
comunes, la edad media de estos
Vagos suele ser bastante avanzada.
Las razones cabe buscarlas en una
entrada tardia al mundo de la Va-
gancia (a manos de otro Vago
Chungo) o al peso de los anos en las
sendas de la Vegetacion, que han
convertido al avispado aunque hol-
gazanjoven Vago en unviejo decré-
pito y con muy malas pulgas. Atn
asies dificil encontrar delasegunda
clase, puesto que va se ha mencio-
nado el alto namero de bajas dentro
de las filas de los Vagos.

Su indumentaria no tiene nada
de particular a parte de la sosez y
aburrimiento que desprenden. Sue-
le estar directamente relacionada
con el cargo que ocupa el Vago
Chungo.
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Esta es una aventura para unos cuatro personajes de niveles 5 a 7. Tiene
lugar en las cercanias de un bosque apenas explorado, del que se cuentan
multitud de leyendas. Los PJs pueden llegar a la villa de Hagen durante un
viaje a otras tierras o en busca del templo que hay cerca de la villa.

Hace algtn tiempo una tribu de
orcos hostigaba a los habitantes de
Hagen. Gracias a Kyra, la guardabos-
ques de Hagen, esos orcos fueron ex-
pulsados. Entonces, Sibila, la saga noc-
turna que comandaba a los orcos, juré
venganza contra Kyra por su derrota.
Estuvo un tiempo maquinando hasta
que descubrié que podia visitar los
suefios de Kyra con ayuda de su pie-
dra corazoén. Desde ese momento la
atormenta cada noche y de paso le
hace perder poco a poco su fuerza
vital. Cuando llegan los PJs apenas le
quedan 3 dias de vida.

La peticion del alcalde

En cuanto llegan al pueblo, los PJs
reciben la visita de Ethan, el alcalde.
Este les comenta el estado de Kyra, su
hija, y les pide su ayuda. Deben averi-
guar lo que les sucede y curarla. Para
ello han de visitar al ordculo del bos-
que, un sabio ermitafio. No serd una
tarea sencilla, pues otros han intenta-
do encontrarlo y no han vuelto. Si los
PJs aceptan Ethan les promete una
sustanciosa recompensa: 1000 poy un
camisote de mallas +1 fortificante leve.

En busca del oraculo

Como bien decia Ethan la bisque-
da no va a ser sencilla. Los orcos de
Sibila atin siguen patrullando en las
profundidades del bosque y matan a
cualquier intruso que encuentren.
También existe en el bosque un grupo
de lobos terribles que no dudaran en
atacar a los PJs. Por ultimo, acechan
otros peligros propios de un bosque
inexplorado (el DM puede utilizar una
tabla de encuentros aleatorios en bos-
que templado o frio).

Orco: VD 1/2; Humanoide media-
no; DG 1D8 (4); Inic +0; Vel 20 pies;
CA 14 (cota de escamas); At +3 ¢/c
(gran hacha, 1D12+3); +1 dist (jabali-
na, 1D6+2); CE Visién en la oscuridad
60 pies, Sensibilidad a la luz; AL CM;
TS Fort +2, Ref +0, Vol -1; Fue 15, Des
10, Con 11, Int 9, Sab 8, Car 8;

Dotes: Alerta
Habilidades: Avst +2, Escu +2

Sargento orco: VD 3; Humanoide
mediano; DG 3D10+6 (27); Inic +5;
Vel 20 pies; CA 16 (armadura lamina-
da); At +9 c/c (gran hacha g. c.,
1D12+6), +4 dist (arco largo compues-
toreforzado +2,1D8+2); CE Visiénen
la oscuridad 60 pies, Sensibilidad a la
luz; AL CM; TS Fort +5, Ref +2, Vol
+1; Fue 19, Des 13, Con 14, Int 9, Sab
10, Car 8;

Dotes: Alerta, Ataque poderoso,
Iniciativa mejorada, Soltura con gran
hacha

Habilidades: Avst +3, Escu +3

Lobo terrible: VD 3; Animal gran-
de; DG 6D8+18 (45); Inic +2; Vel 50
pies; CA 14; At +10 c¢/c (mordisco,
1D8+10); AE Derribar; CE Olfato; AL
N; TS Fort +8, Ref +7, Vol +6; Fue 25,
Des 15, Con 17, Int 2, Sab 12, Car 10;

Habilidades: Avst +6, Escn +5,
Escu +6, Mov Sig +5, Supv +1

r
El oraculo del bosque

Una pequena zona cubierta den-
samente por lianas guarda la entra-
da ala caverna subterranea del ora-
culo. Este lugar es muy silencioso y
esta protegido por un golem de ma-
dera (sus estadisticas se pueden en-
contrar en la Creature Collection de
Scarred Lands). Si los PJs lo derrotan
una voz profunda les informa de
que pueden entrar a hablar con el
oraculo,

Golem de madera:VD 5; Constructo
mediano; DG 7D12+35 (80); Inic-2; Vel
15 pies; CA 18; At +11 ¢/c (punos,
2d8+4); AE Rayos (+2 dano cuando
impacta con punos); CERD 12/+1; In-
munidad a la madera, RC 22, Regene-
racion, Constructo de madera; AL N;
TS Fort +12, Ref +0, Vol +8; Fue 18, Des
6, Con 21, Int -, Sab 10, Car 2;

Los enigmas del
oraculo

El ordculo del bosque es realmente
una saga cetrina. Se oculta bajo la apa-
riencia de un hombre de mediana edad.
Yadmira, la saga cetrina, conoce los
planes de Sibila pero no esté dispuesta
a regalar la informacion. Tiene una
debilidad especial por los enigmas y
ha acondicionado su guarida para que
estosresulten mas espectaculares. Pro-
pondra varios de ellos a los PJs antes
de que puedan preguntarle nada.

La guarida del oraculo es una espi-
ralcircular subdividida por “enigmas”.
Cuando los PJs adivinen un enigma
podran pasar a la siguiente prueba. En
el centro de la espiral los espera
Yadmira. El suelo de la guarida es de
cristal transparente y bajo él corre un
torrente de magma ilusorio. Por otro
lado, el techo esta abovedado y en su
centro arden unas llamas de color azul
quesirven para contar el tiempo trans-
currido. En total hay 4 llamas azules,
cada una de las cuales se consume en
media hora.

El primer enigma

“Bienvenidos a mi humilde hogar
extranjeros. Si queréis saber algo antes
deberéis llegar hasta mi. Para ello s6lo
habréis de resolver unos sencillos enig-
mas que os propondré. Tened cuida-
do, pues si falldis caeréis al abismo.
Ademas, tenéis un tiempo limitado.
Cuando las llamas del techo se apa-
guen vuestro tiempo se habra termina-
do. Aun estdis a tiempo de volver por
donde habéis venido, asi que jdecidios
ahora!”.

Si los PJs aceptan el reto Yadmira
continda: “Muy bien, a ver qué tal os
portais. Un caracol se ha caido en un
pozo de 12 metros. Si cada dia avanza
3 metros pero resbala 2 por la noche,
(cuédntosdiatardardenescalarel pozo”.
La respuesta es 10 dias: tarda 9 dias en
recorrer 9 metros. Al dia 10 recorre los
ultimos 3 metros y sale del pozo. No
resbala durante la noche del dia 10.
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Siaciertan Yadmira dice: “Excelen-
te, muchachos. Ahora demostradme
como trepan los caracoles”. Los PJs se
dan cuentra entonces de que hay una
pared frenteaellos que deberan trepar
si quieren seguir avanzando. Esta pa-
red estd untada con aceite para hacerla
mas resbaladiza. La CD para subir por
ella es 20, pero se reduce a 10 si se usa
una cuerda bien asegurada. La pared
tiene 12 metros (36 pies), de manera
que se pueden requerir varias tiradas.
El uso de algun conjuro, como volar o
levitar, permitira esquivar facilmente
este obstéculo.

El segundo enigma

“¢Quién me puedeexplicar porque
si utilizo las mismas piezas para cons-
truir la misma figura al colocarlas de
diferente formame queda un pequeno
espacio vacio?”. Larespuestase puede
hallar de forma geométrica o numéri-
ca. Larazon de la incoherencia es que
la figuraconstruidano es un triangulo:
el area de las piezas por separado es
distinta a la de un triangulo de la base
yalturacorrespondientes. Ello se debe
a que las dos piezas triangulares no
son tridngulos semejantes.

Si aciertan Yadmira dice: “lmpre-
sionante. Ahora deberéis utilizar vues-
tros conocimientos de geometria para

1-Entradaala guzn'i(ﬁn de Yadmira
2- Habitacion del primer enigma
3~ Habitacion del se&’;undo enigma
4- Habitacion del tercer enigma
5- Habitacion del cuarto enigma
6 - Pasillo

7 - Habitaculo de Yadmira

abrir la cerradura de la puerta que
tenéis frente a vosotros”. La cerradura
no es muy dificil de abrir (CD 20), pero
puede resultar imposible si no hay pi-
caros entre los PJs. Se puede usar la
fuerza bruta para abrir la puerta (CD
15 para romper), pero los golpes pue-
den hacer que se agriete el delicado
suelo de cristal y se rompa con rapi-
dez. También se puede usar cualquier
conjuro para abrir la puerta.

El tercer enigma

“Tienes 4 cajas v 9 bolas. ;Como
distribuirias las bolas para que hayaun
namero impar de bolas en cada caja?.
Nocontestéis atn. Demostradmelo con
las cajas v las bolas que tenéis frente a
vosotros”. Si los PJs se fijan veran cua-
tro cajas de madera. Tres de ellas tie-
nen 1 pie de lado mientras que la alti-
ma tiene 3 pies delado. En unrecipien-
tehay nueve bolas también de madera:
una de ellas es blanca, cuatro son rojas
v las otras cuatro son negras. El color
delasbolasnoimporta pero el tamafio
de las cajas si. “Tened en cuenta que el
numero de bolas en cada caja debe ser
distinto y que debéis utilizar todas las
bolas”. La respuesta correcta consiste
en poner 1, 3 y 5 bolas en las cajas
pequenas y luego poner las tres cajas
pequenas en el interior de la caja gran-
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de. Deestemodohabral, 3,5y 9bolas
en las cajasrespectivamente. Silos PJs
preguntan sobre el tamano de las ca-
jas Yadmira intentara enganarlos di-
ciendo que el mercader que se las
vendid no tenia suficientes cajas del
mismo tamano.

Si los PJs aciertan Yadmira dice:
“Admirable. Nadie habia conseguido
hasta ahora resolver los tres primeros
enigmas. Siqueréis pasar por la puer-
ta que estd frente a vosotros deberéis
simplemente introducir la bola correc-
ta por el agujero que hay juntoaella”.
Este juego sirve solo para que los PJs
pierdan tiempo pensando puesto que
cualquiera de las bolas que han utili-
zado sirve para abrir la puerta.

El cuarto enigma

“Creo que vuestra suerte va se ha
terminado. De todas formas os pro-
pondré el siguiente enigma. Tenéis 10
bolsas con monedas de oro. Las mone-
das de todas las bolsas pesan 10 gra-
mos, salvo las de una, que pesan 11
gramos. ;Cudntas pesadas son nece-
sarias para saber cudl es la bolsa con
las monedas mas pesadas? No res-
pondais atn. Cuando querais darme
unarespuesta deberéis demostrarme-
laconlasbolsas y la bascula que tenéis
frente a vosotros”. La respuesta co-
rrecta es que senecesita unasola pesa-
da. Para demostrarlo se ha de coger 1,
2, 3..., 10 monedas de cada bolsa res-
pectivamente y pesar el conjunto de
las 55 monedas. Si la bolsa con las
monedas pesadas era la primera solo
habra una moneda pesada en el con-
junto, de modo que el conjunto pesara
551 gramos. Asi, el peso del conjunto
de monedas, dependiendo dela bolsa
en que estén las pesadas, sera respec-
tivamente 551 g,552¢,553 g, ..., 560 ¢.
En este caso, la bolsa con las monedas
pesadas es la cuarta, de manera que el
conjunto de monedas pesard 554 g.
Las bolsas donde estan las monedas

554 dramos
&




son todas de cuero pero en cada una
hay bordado un niimero del1al 10 en
colores alternativos (de oro y plata).
Labasculaesunartilugio enorme don-
de caben las 10 bolsas a la vez. Hay un
complejo sistema de pesosjunto aella
que van desde varios kilos a gramos
(varias libras a décimas de onza).

Si los PJs aciertan Yadmira dice:
“Increible. Nunca pensé que resolve-
riais este enigma. Sois inteligentes y
por ello acepto responder a vuestras
preguntas. Sin embargo, antes debe-
réis abrir la puerta que tenéis frente a
vosotros. Para ello simplemente ha-
bréis de introducir un peso adecuado
de monedas por la ranura que hay en
elsuelojuntoaella”. El pesoadecuado
de monedas se refiere a todas las mo-
nedas de las bolsas mas aproximada-
mente unas 500 mas (que es el precio
que Yadmira va a cobrar por sus servi-
cios). Si los PJs se encuentran indeci-
sos y preguntan a Yadmira esta con-
testa: “;Estdis seguros de que habéis
introducido suficientes monedas?”.

Pasille

En este pasillo hay escenas de
guerra pintadas a un lado y esce-
nas de naturaleza en el otro. Una
tirada exitosa de Buscar
(CD 20) muestra una serie
de nimeros semioculta:
2,10,12,16,17,18,19.5e
puede utilizar esta se-
riecomo tltimoenig-
masilosPJshanave-
riguado los anterio-
res con facilidad, es
decir, siconocian las
respuestas a priori.
El namero siguiente
en la serie es el 200.
Yadmira lo preguntara
justo cuando entren en
su habitaculo.

Habitaculo de
Yadmira
Unavezatravesado
el pasillo, una enorme
puerta de metal con un
rostroenorme y grotes-
co grabado en ella se
abre lentamente para
dar la bienvenida a los
PJs. Yadmira, en for-
ma de hombre de me-
diana edad, se adelan-
ta hacia ellos y les son-
rie. A su alrededor se
extiende un habitaculo

desordenado y lleno de extrafios obje-
tos. Un tipo de liana subterrdnea crece
por toda la estancia, incrementando la
sensacion de desorden. Sin embargo,
destacaunaenorme boladecristal apo-
vadaen un pedestal de piedra negraen
el centro de la estancia.

“¢En qué puedo serviros?”, dice el
oraculo derepente. El oraculo es sabio
y puede responder preguntas varia-
das, sobre todo de temas relacionados
conlanaturalezay las criaturas queen
ella habitan.

Si los PJs preguntan por la extrana
enfermedad de Kyra el oraculo res-
ponde: “Si queréis saber qué le pasa a
Kyrasélo tenéis que resolver este acer-
tijo:

:Qué estd en este mundo, pero pro-
viene de otro?

(Qué es mitad animal, mitad fuego
del infierno?

:Qué parece un sueno, pero te ator-
menta durante la noche?”

La respuesta es: pesadilla. Si
los PJs aciertan vuelve a felici-
tarlos, pero si fallan les grita la
respuesta, contrariado. Y con-
tinta: “Encontraréis a la pesadi-
lla vagando por el bosque y
extendiendo el mal. Ella
os conducird hasta su
ama, que es la verdadera
culpable del estado de

Kyra. De alguna mane-
ra se ha introducido en
los suenios de la guar-
dabosques, absorbien-
do su esencia vital
poco a poco. Os que-
da muy poco tiempo
antes de que muera,
de modo que no os
demoréis”.

Sobre el ama de la
pesadilla el ordculo dice
que no es de este mundo
y que es extremadamente
poderosa, pero no damas
detalles. Sobre la pesadi-
lla dice que algunas cria-
turas del bosque saben
bien por doénde anda,
aunque la mayoria no se
atrevenaacercarseaella.
Si los PJs piden ayuda
para derrotar a la pesa-
dilla y su ama, el ordacu-
lo dice que un viejo guar-
dabosques que vivealas

afueras de Hagen podria echarles una
mano,aunque probablemente no sepa
como ayudarles en concreto. Quiza
deban dejarle contar alguna historia
de su pasado. El oraculo puede res-
ponderaotras preguntas perono dard
mas informacion sobre este tema.

En vez de salir por donde han en-
trado, el oraculo les indica una tram-
pilla por la que podran salir. La tram-
pilla conduce a un tanel descendente
que a modo de tobogén llevara a los
PJsaunazonadel bosquealejada dela
entrada a la caverna subterranea.

Nota:silos PJs fallan algtin enigma
el suelo bajo sus pies se rompera y
caerdn al magma ilusorio. Una vez
descubierta la ilusién se encontrardn
en el mismo tobogan que conduce a la
salida. Aunque pudieran regresarala
caverna del ordculo este se negaria a
recibirlos.
Encuentro con Irok, el kobold

Cuando los PJs abandonen la ca-
verna del oraculo, se toparan con un
pequeno habitante del bosque. Aun-
que se oculta bien permitira que los
PJslo vean. Una vez hayan advertido
su presencia y se den cuenta de que
no es agresivo se acerca a ellos. Los
saluda con una mezcla de timidez y
temor, alavez que dice que los puede
ayudar. Los PJs pueden estar tenta-
dos de atacarle, pero debe llamarles
laatencién que el kobold seacapazde
hablar comun. Irok sabe mucho del
bosque y de las criaturas que lo habi-
tan, incluidasla pesadillaysuama. A
cambio de la informacion lrok pide a
los PJs que le prometan que lo ayuda-
ran en un importante asunto. Si los
PJs se interesan mas acerca del tema
[rok dice que fue transformado en
kobold hace algtin tiempo. Antes era
un alegre picaro que vivia en Hagen,
peroahora no puede regresar porque
acabarian con él sin dudarlo. Irok
pide, por tanto, que lo devuelvanasu
forma normal.

Silos PJs no averiguaron nada del
oraculo y le preguntan sobre Kyra,
Irok les habla de la pesadilla y su ama
como probables causantes de su esta-
do. Si desean saber mas Irok dice que
el ama de la pesadilla es una bruja de
otromundo, unasaganocturnallama-
da Sibila. Es tan poderosa que todas
las criaturas del bosque la temen. Pre-
cisamente fue ella la que lo transfor-
mo. Irok sabe donde vive Sibila y pue-
de llevar alli a los PJs.
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Sobrela guarida de Sibila Irok dice
que se encuentra en las profundida-
des del bosque. El kobold puede lle-
varlos cuando Sibila y Zharix, la pesa-
dilla, se hallen ausentes. Sin embargo
Sibila tiene un guardian oculto para
proteger la guarida, un montén de
vegetacion con un apetito voraz. Una
vez derrotado nada impedira entrar
en la guarida, salvo que Sibila haya
empleado algtn tipo de magia.

Los PJs pueden obtener detalles
mas concretos del kobold superando
una prueba de Reunir informacién:

CD 15: Irok habla de una gema
rojiza que Sibila lleva siempre al cue-
llo. La bruja se ha referido a ella algu-
na vez como “piedra corazon”.

CD 20: Irok se refiere al viejo guar-
dabosques que vive en las afueras de
Hagen. Quiza el pueda echarles una
mano, aunque se ha aislado casi total-
mente de sus congéneres humanos.

Irok puede llevar a Jos PJs al refu-
gio del guardabosques. No hay peli-
groenesazona gracias a este. El kobold
también dice que el guardabosques
ayud6é mucho a Hagen cuando los
orcos hostigaban Hagen y los alrede-
dores.

El refugio del
guardabosques

El refugio de Kerval, el viejo guar-
dabosques, es una cabana sencilla si-
tuada en un claro del bosque cerca de
Hagen. Como no suele recibir visitas,
muchos animales viven en las cerca-
nias pues saben que es un lugar segu-
ro. Kerval esta en su cabana entre la
puesta vy la salida del sol, el resto del
tiempo esta por los alrededores. Se le
puede encontrar siguiendo su rastro
(CD 15) o provocando su venida me-
diante algun acto realmente incons-
ciente.

Kerval no es muy simpdtico pero
no se negardahablarconlosPJs. Apar-
te de suavanzada edad, se le nota una
visible cojera en su pierna derecha. A
Kerval nole gusta hablar del presente,
peroleapasiona contar sus hazanas de
cuando poseia mayores facultades. Si
los PJs saben como tratarlo les contara
su hecho mas glorioso. En esa época
exploraba los bosques con un grupo
de leales companeros. Lapresencia de
un extrafio caballo de fuego los intri-
g0, de manera que losiguieron. Llega-

ronaun pequeioclarodonde vierona
una horrible mujer realizando un ri-
tual con algunos habitantes de Hagen
desaparecidos hacia poco tiempo. No
tardaron mucho en decidirse a atacar.
Sin embargo la mujer resulté mas po-
derosa de lo que ninguno esperaba.
Invulnerable a los golpes de sus com-
paneros, ¢l decidio enfrentarse a ella
con su inseparable espada Vibora (es-
pada larga +1 azote de ajenos). Esta
vezlahorrible bruja recibié su mereci-
do. Sin embargo, finalmente logré es-
capar, nosinantes propinarle un terri-
ble mordisco en la pierna (Kerval se-
fala su pierna derecha). Después de
eso cayo enfermo y solo gracias a los
dioses pudo sobrevivir (aunque du-
rante su enfermedad perdi6 gran par-
te de su vigor).

La bruja de la que habla Kerval es
la propia Sibila. Esta realmente siente
miedo de Kerval vy suespada Vibora (a
pesar de la resistencia natural al mie-
dodelas sagasnocturnas), pues habia
sido capaz de danarla fisicamente des-
pués de largo tiempo. Por ello nunca
se ha atrevido a ir a Hagen o a sus
alrededores. Los PJs pueden llegar a
esta conclusion con una prueba de
inteligencia (CD 10) cuando se topen
con la bruja.

Si los PJs superan una prueba de
Diplomacia (CD 20) Kerval aceptard
prestarles a Vibora para luchar contra
Sibila. En ningtin caso los acompanara
para enfrentarse con la bruja, pues
teme dejar el bosque desprotegido. Se
supone que los PJs deberan dialogar
con él largo v tendido antes de que el
guardabosques acepte prestarles su
adorada espada.

Por desgracia, Kerval no sabe nada
acerca de la piedra corazon, pero esta
seguro de que la gema contiene parte
del maléfico poder de la bruja. Sin
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Sala Principal

duda no le hara ninguna gracia que
sea destruida.

La guarida de Sibila

Irok puede llevar a los PJs a la
guarida de Sibila. La entrada a esta se
encuentra en un pequefio claro en lo
profundo del bosque. Una abertura
disimulada en una formacion de pie-
dra negra da directamente a los
habitaculos de Sibila.

El kobold también indica a los PJs
doénde se encuentra el guardidn de la
bruja. El guardidn se confunde bastan-
te bien con la vegetacion circundante,
lo cual hace dificil que se le pille des-
prevenido. S6lo un personaje invisible
podré sorprenderlo. Su tactica de com-
bate es sencilla. Ataca al oponente mas
cercano o al que le haya causado mas
dano en un asalto determinado. Si con-
sigue inmovilizarlo intentard engullir-
lo. El guardian lucha hasta la muerte o
hasta que todos sus oponentes hayan
muerto o huido.

Zarciculos: VD 6; Planta enorme;
DG 9D8+54 (94); Inic -1; Vel 20 pies;
CA 16; At +13 ¢/c (mordisco, 2D8+9),
+8 ¢/c (zarcillos (2), 1D6+4); Frente,
Alcance 10'x40°/15"; AE Agarron me-
jorado, Engullir, Paralisis; CE Planta,
Regeneracion 10; AL N; TS Fort +12,
Ref +2, Vol +2; Fue 28, Des 9, Con 22,
Int 3, Sab 8, Car 3;

Sala principal

Esta es la caverna mas grande del
complejo y la que mas utiliza la bruja.
Craneos y huesos de diversas criatu-
ras decoran las paredes. En la pared
del fondo hay un retrato de Kyra bas-
tante conseguido. Sin embargo, esta
roto por varios lugares v esta tachado
conalguntipode pinturaroja (sangre,
de hecho). Un lecho de vegetacion in-
fecto parece servirle para descansar.




Enestasala hay varios objetos inte-
resantes. En una cajita de madera hay
100 ppt y 3 perlas de varios colores.
Para encontrarla se debe superar una
prueba de Buscar (CD 15). Sibila utili-
za un escudo grande de metal +2 de
una manera especial. Su reverso puli-
do le sirve de espejo a la bruja. Para
darse cuenta de que el espejo es real-
mente un escudo se ha de superar una
prueba de sabiduria (CD 10). Final-
mente, tras un sencillo altar se encuen-
tra una daga +1 sacrilega. Para hallar-
la se ha de superar una prueba de
Buscar (CD 20).

Laboratorio

Laentrada a este lugar esta protegi-
da por una trampa que disipard la ma-
giaen toda el area de efecto. Por toda la
habitacion flotan unos vapores toxicos
que pueden contagiar alos PJs la fiebre
demoniaca. Cada asalto en esta habita-
cién obliga a realizar una TS de fortale-
za (CD 14) para evitar el contagio.

El laboratorio esta repleto de reci-
pientes llenos de extranos brebajes y
preparados. La mayoriano tienen una
clara utilidad. Sin embargo, con un
poco de suerte (prueba de Buscar con
CD 15) se pueden hallar dos pociones
de curar heridas leves etiquetadas en
infernal. Sibila utiliza el laboratorio
como cocina: un enorme puchero pues-

[TIY 70
B Iv/11H (TS

JUNNIZ o,

B [T LTI TTN

L77ZELTINT
A L7,

to a fuego lento asi lo demuestra. Los
PJs haran bien en no querer saber lo
que come la bruja. Laingestion de esta
“comida” también contagiard la fiebre
demoniaca.

Trampa de Disipar magia: VD 3;
Disipar magia (nivel 9 de lanzador);
Buscar (CD 28); Desarmar dispositivo
(CD 28)

Biblioteca

Esta sala esta mas limpia y seca de
lo que cabria suponer. Su entrada con-
tiene también otra trampa de disipar
magia de drea. Larazon de estas tram-
pasesintentar anular las posibles pro-
tecciones mégicas de los intrusos. En
caso de que hubieran burlado una vez
asu guardian, el regreso serfa un poco
mas complicado.

Multitud de libros se agolpan en
varias estanterias de piedra. Lamayo-
ria son demasiado voluminosos como
para que se puedan transportar con
facilidad. Para hacerse con el conoci-
miento de estos volumenes se tardaria
largo tiempo. Un observador avispa-
do (prueba de Buscar con CD 15) pue-
de hallar varios volumenes con cono-
cimiento de la naturaleza y los planos
de existencia. Quien los estudie du-
rante tiempo suficiente podra consi-
derar estos saberes como habilidades
declaseal subir denivel. 5i se examina

la sala con detenimiento (prueba de
Buscar con CD 20) se puede encontrar
un pergamino con Retirada expeditiva
y otro con Manos ardientes.

Peroloque masllama la atencion es
un libro abierto de par en par encima
de una vieja mesa de madera. Un exa-
mensuperficial revelara que esta fabri-
cado con piel humana. En varias de sus
paginas hay dibujados grotescos ros-
tros humanos que parecen estar dota-
dos de vida. Al abrir el libro por cual-
quiera de estos rostros Sibila podra ver
quién esta leyendo su libro. Este volu-
men contiene conocimiento secreto de
las sagas nocturnas y esta escrito en
infernal. Entre otras cosas revela su
resistencia a la magia y a las armas, su
habilidad deacoso onirico v las propie-
dades de la piedra corazon. Cualquier
saga nocturna luchard para recuperar
este libro de manos de los PJs.

Si Sibila detecta la lectura de su
libroregresard de inmediato con Zharix.
En otro caso los PJs pueden esperar a
Sibila en su guarida o sus alrededores.
Sin embargo, Sibila conoce el lugar
como la palma de su mano, de modo
que no es posible sorprenderla.

Trampa de Disipar magia: VD 3; Di-
sipar magia (nivel 9 delanzador); Buscar
(CD 28); Desarmar dispositivo (CD 28)
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La lucha final

Ellibro de las sagas nocturnas pue-
de ser una herramienta muy util para
los PTs puesto que Sibila desea recupe-
rarlo a todacosta. Porellonoatacaraal
PJ] que lo tenga e incluso aceptard ne-
gociar con los PJs por él. Sin embargo,
lasaga noes tonta, de modo que evita-
rd revelar su gran interés por el libro,
al menos al principio. La paciencia no
es una de las virtudes de la saga y
acabara exigiendo a los PJs la devolu-
cion del libro.

Silos PJssoninteligentes se queda-
ran con el libro para evitar que Sibila
vuelva a actuar contra Kyra. En otro
caso pueden intercambiar el libro por
lapiedracorazon. De estamanera Kyra
estard libre del acoso onirico por al
menos unmes, tiempoenel que puede
hallar una solucion para este proble-
ma. Eso si Sibila no desiste definitiva-
mente de suplan. 5ilos PJs no conocen
las importancia de la piedra corazon,
Sibila ofrece intercambiar el libro por
el mapa deunaantigua tumballena de
riquezas.

Si los PJs fuerzan el combate sera
mejor que estén preparados para este.
Si Sibila ha sido avisada por el libro
aparecerd junto a Zharix, en caso con-
trario estard sola. Su tdctica es utilizar
sus conjuros mientras esté a distancia
de sus enemigos. Su conjuro favorito
es proyectil magico. Sise ve conventa-
jausaraelrayo de debilitamiento para
hacer sufrirmasasus oponentes. Cuan-
do se acerquen al cuerpo a cuerpo
utilizara su temible mordisco. No sue-
le temer esta situaciéon pues confia en
su resistencia a las armas. Si observa
quelos PJsusana Vibora deberd hacer
una TS de voluntad cada asalto de
cuerpo a cuerpo (CD 15) para no que-
dar estremecida por el miedo. En caso
de que vaya perdiendo intentara huir
(utilizando etereidad o a lomos de
Zharix).

Si Zharix estd presente se adelanta
a luchar cuerpo a cuerpo en cuanto le
sea posible, utilizando su humo cega-
dor para tener ventaja. Enningtin caso
atacara al PJ con el libro de las sagas
pues podria prenderle fuego por acci-
dente.

Zharix, la pesadilla: VD 5; Ajeno
grande; DG 6D8+18 (45); Inic +6; Vel
40 pies, VI 90 pies (buena); CA 24; At
+9 ¢/c (pezuna(2), 1D8+4 y 1D4 fue-
go), +4 ¢/c (mordisco, 1D8+2); AE

i

Pezunas ardientes, humo; CE Proyec-
cioén astral, Etereidad; AL NM; TSFort
+8, Ref +7, Vol +6; Fue 18, Des 15, Con
16, Int 13, Sab 13, Car 13;

Dotes: Alerta, Iniciativa mejorada

Habilidades: Av Int +10, Avst +12,
Busc +10, Escu +12, Int Dir +10, Mov
Sig +11

Sibila, la saga nocturna: VD 9; Aje-
no mediano; DG 8D8+8 (44); Inic +1;
Vel 20 pies; CA 20; At +12¢/c (mordis-
co, 2D6+6 vy enfermedad); AE Aptitu-
des sortilegas, Acoso onirico; CE In-
munidades, RC25,RD20/+3; ALNM;
TSFort+9, Ref +9, Vol +10; Fue 19, Des
12, Con 12, Int 15, Sab 15, Car 12;

Dotes: Alerta, Combatir desde
montura, Conjurar en combate, Fabri-
car pocion

Habilidades: Av Int +12, Avst +14,
Conc +12, Con Conj +12, Engn +11,
Intm +11, Mont +12

Conclusiones

Los PJs tienen pocas posibilidades
de sobrevivir a un enfrentamiento di-
recto con Sibila. No obstante, si la
matan olahacenhuirrecibiranelagra-
decimiento de toda la ciudad de
Hagen. Les serd concedido el titulo
honorifico de “Defensor de Hagen”.
Aparte de la recompensa prometida
se les entregard un anillo de protec-
cion +1.

Silos PJs han negociado con Sibila,
Ethan v Kyra les agradeceran su es-
fuerzo por ayudarlos. A partir de ese
momento ellos se encargardn de man-
tener a raya a Sibila. Les preguntan
por los detalles de su busqueda y les

Tierras Heridas

entregan surecompensa. Tambieén les
ofrecen suayudasienalgin momento
regresan a Hagen.

Se supone que los PJs deben de-
volver a Vibora una vez terminen su
mision. Silo hacen Kerval les pregun-
ta poreluso queledieron. Se alegrara
si sirvié para sajar de nuevo la carne
de la bruja. Si no lo hacen sentiran el
rechazo de todo Hagen. Ethan les
agradece su ayuda pero no les entre-
ga ninguna recompensa.

Irokesperaalos PJsenloslindes de
Hagen, para que cumplan su promesa
una vez hayan resuelto susasuntos en
la villa. Un conjuro de Disipar magia
(contra nivel 9 de lanzador) o similar
debe ser suficiente para devolverle a
su forma normal. Con ldgrimas en los
ojos Irok les agradece su ayuda. Han
demostrado ser personas de palabra.
Enloquerespectaaéltienenunamigo
parasiempre en Hagen. Irok recupera
pronto la sonrisa y se dirige a verasu
familia.

La experiencia por esta aventu-
rano se entrega por encuentros sino
por objetivos. Si los PJs salvan a
Kyra reciben 10.000 PE, no importa
si destruyen o no a Sibila. Si ade-
mas ayudan a Irok a retornar a su
forma normal reciben 2.000 PE. Si
también destruyen a Zharix reci-
ben 1.000 PE. Estos PE se reparten
porigual entrelos PJs. Los enigmas

del oraculoresueltos otorganal que
los soluciond un namero de puntos
dependiente de cuantos enigmas
soluciono: 200, 500, 1.000 y 2.000
PE respectivamente. Es decir, siun
PJs soluciond 2 enigmas recibe 500
PE adicionales.

L
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(O "como Rolemaster es tan flexible que admite hasta que
le quiten los niveles")

Rolemaster Desnivelado (RMD en
adelante) es un conjunto de reglas al-
ternativas para Rolemaster Fantasia
que permite la eliminacién completa
de los niveles de personaje. Sin nive-
les, los personajes mejoran sus capaci-
dades mediante el gasto de puntos de
experiencia o la practica de sus habili-
dades. Estas reglas pueden gustarle
principalmente aaquellosjugadoresa
los que el concepto de "nivel" les pa-
rezca demasiado artificial, o a aque-
llos otros que prefieran unas reglas de
experiencia mas sencillas.

Introduccion

Estasreglasnoafectanalasreglasde
resolucion de acciones, sino tan solo al
aprendizajey desarrollo delas habilida-
des y categorias de habilidad del perso-
naje. Hay tres formas de aumentar las
capacidades del personaje: experiencia,
entrenamiento y desarrollo automatico.
Lainfluencia de la experiencia se repre-
senta a través de la consecucion vy el
gastode EPs ("europequis™); el entrena-
miento requiere de una cierta inversion
de tiempo (y a veces dinero) por parte
del personaje; el desarrollo automatico
permite aumentar ciertas habilidades a
lo largo del tiempo si se cumplen deter-
minadas condiciones (alguien viviendo
en un pais extranjero aprendera poco a
poco el idioma local). Los EPs o tiempo
necesariosencadacaso dependendelos
costes de la categoria.

! "Europequis" debido a la equivalencia
aproximada entre puntos de desarrollo me-
dios por nivel (unos70-80) y puntos de expe-
riencia necesarios para subir cada nivel
(10.000 a 20.000, en los niveles mas frecuen-
tes). Dividiendo 12.500 PX (mas que los ne-
cesarios para subir en los primeros cinco
niveles, pero menos que los necesarios para
los niveles superiores) entre 75 PD (cantidad
que facilmente consigue tener un P] medio
en un par de subidas de nivel) obtenemos
166,67. Por tanto, se puede asumir que de
forma aproximada 166,67 PX de Rolemaster
Fantasiaequivalena 1 Europequi, la unidad
de experiencia que usaremos en RMD.

Los efectos de las habilidades pro-
fesionales, comunes y restringidas en
la ganancia de rangos son los mismos
que bajo las reglas bésicas.

La seccién 1 indica cuales son los
costes de cada tipo de desarrollo; des-
pués se proporcionan las reglas concre-
tas para la mejora del personaje me-
diante cada uno de ellos. La seccion 5
describe como sustituir los niveles por
rangos de habilidad en aquellos casos
en que el nivel del personaje era parte
integrante de las reglas. La seccién 6
describe las categorias y habilidades
que se pueden incluir en el juego para
suusocon RMD. La seccion 7 especifica
como afectan estos cambios a otras re-
glas no mencionadas anteriormente
(comolas opciones de adiestramiento).

1. Costes de las
categorias

Para poder emplear estas reglas
todas las categorias deben tener un
coste triple (del tipo x/v/z). Puesto
que la mayoria de las categorias tie-
nen solo coste simple (x) o doble (x/
y), es necesario anadirles uno o dos

costes. Estos costes "extra" se calculan
a partir de los ya existentes mediante
reglas sencillas.

1.1. Calculo del segundo coste
Si la habilidad tiene coste simple
hay que calcular el segundo coste:

- Siel primer coste esta entre 1y 10,
el segundo coste serd la suma del pri-
mero mas 6, hasta un maximo de 15.

- Si el primer coste es mayor de 10,
el segundoesigualal5oal primero, lo
que sea mayor.

Ejemplo: Brithia, Bribona aproxima-
damente humana, tiene costes simples,
en Conocimiento Magico (4), en Cien-
cia/ Analitica - Especializada (12) y enel
aprendizaje de listas abiertas y cerradas
de Mentalismo (15 y 25, respectivamen-
te). Los segundos costes seran 10 para
Conocimiento Magico, 15 para Ciencia,/
Analitica - Especializada, 15 para Listas
Abiertas, y 25 para Cerradas.

1.2. Calculo del tercer coste
Para todas las habilidades que no lo

tengan ya es necesario calcular el tercer

coste a partir de los dos primeros:

- Si el segundo coste es igual o me-
nor a 15, el tercero es la suma de los
otros dos, hasta un maximo de 25.

-Sielsegundo coste es mayorde 15,
el tercero es igual al segundo coste 0 a
30, lo que sea mayor.

Ejemplo: Los costes de Brithia para
las habilidades mencionadas son:

Conocimiento Magico: de4/10 pasa
a4/10/14.

Ciencia/ Analitica - Especializada:
de 12/15 pasaa12/15/25.

Listas Abiertas: de15/15pasaa15/
15/25.
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Listas Cerradas: de 25/25 pasa a
25/25/30.

2. Desarrollo
mediante experiencia

Este sera el desarrollo mas habi-
tual, y esté relacionado conel primero
de los tres costes. Para aumentar un
rango en una categoria o habilidad, el
personaje debe pagar tantos EPs como
indique el primer coste. Los EPs son
otorgados por el D] (faltaria mas), no
se pierden por no usarse, y pueden
acumularse indefinidamente hasta que
se inviertan.

Existe una limitacion: sélo se pue-
de subir un rango en cada habilidad o
categoria cada vez. Este "cada vez" se
refiere a cada vez que se cumplan las
condiciones necesarias para "subir de
nivel", segin el criterio del DJ. P. ¢j., si
es de los que permite subidas de nivel
tras cada sesion de juego, entonces
tras cada sesién un personaje puede
subir un tnico rango en cada una de
sus habilidades o categorias. Si sélo
permite subir de nivel tras el fin de
una "aventura’, no se pueden gastar
EPs (ni los acumulados en anteriores
partidas nilos recién obtenidos) hasta
entonces.

Opcidn 1: el D] puede permitir la
subida de mas de un rango cada vez.
Este sistema funciona como el habi-
tual en RMF (el segundo rango cuesta
tantos EPscomoel segundo coste dela
habilidad, y el tercer rango tantos EPs
como indique el tercer coste).

Opcién 2: El D] puederequerir que
los EPs se gasten s6lo en habilidades y
categorias relacionadas con la activi-
dad del personaje en el altimo periodo
de ganancia de EPs. Noresulta eneste
Caso necesario que se hayanrealizado
tiradas, s6lo que el personaje haya te-
nido la oportunidad de aprender algo
sobre su uso.

Para otorgar los EPs, cada DJ pue-
de usar el sistema con el que se en-
cuentre mds comodo; por motivos de
espacio no puedo proporcionar nada
mas completo y detallado que los dos
que siguen.

Una posibilidad simple es calcular
los puntos de experiencia que el DJ
usara en el Rolemaster "normal’, y
luego convertirlo a europequis (como
aestasalturas nosepais pasar de pese-
tas a euros...).

Otra posibilidad es dar EPs por
aventura en funcion de la dificultad:

5-15 para una facil o simple, 10-20 para
una de dificultad media, y de 15a 250
mads para una dificil. Dentro de cada
intervalo se recibirian mas o menos en
funcién de lainterpretacion del perso-
naje, de la inteligencia que se demues-
tre y, en general, de lo "bien" que se
juegue. Aventuraslargas deberian tam-
bién proporcionar mas EPs.

Ejemplo: En una movida sesion
Brithia se infiltra en un palacio en el
que no es bien recibida (su cabeza
tiene precio), con el fin de "contactar”
(ejem) con un hechicero al que quiere
convencer de que le ensene cierta lista
en la que esta interesada. Escapa an-
tes de ser capturada (citando al hechi-
cero para mas adelante) y descansa
durante una noche completa. EI DJ le
otorga 10 EPs; decide también que la
aventura en la que estaba embarcada
ha terminado y que este periodo de
descanso es suficiente para gastar los
EPs. Brithia quiere subirse su arma
principal; no puede hacerlo en dos o
mds rangos, aunque si puede subir un
rango en la habilidad y otro en la
categoria.

Aunque si el D] permitiera la com-
prademasdeunrangoalavez, Brithia
(coste de su arma principal 2/5/7)
podria pagar 2 EPs para obtener un
rango, 5 mas para obtener el segundo
(total 7) v 7 mas para conseguir el
tercero (total 14; deberia tener al me-
nos 4 acumulados o no podria obtener
el tercero).

Siel D] decide que debe gastarlos en
habilidades relacionadas con su activi-
dad no podria mejorar sus capacidades
de armas, puesto que no hubo combate.
Habilidades adecuadas serian, entre
otras, Disfraz, Trepar, Saltar (con sus
correspondientes categorias), y la lista
abierta de Mentalismo Ocultacion.
Brithia no ha hecho tiradas
para todas ellas (porque
elDJdecidioquesusran- 51 §
goseranlobastantealtos y :
las tiradas lo bastante faciles
como para decretar éxitos automati-
cosen Disfraz), pero todas ellas han sido
empleadasy ha podidoaprenderalgo.
También uso su habilidad de Se-
duccion, pero la jvictima? afecta-  \)
da hacia meses que no veia una \\
mujer (esos viajes en barco...) y
el DJ decide que, aunque tuvo
éxitoautomaticamente, no ha
aprendido nada de la expe- '\
riencia, por lo que no podria
gastar EPs en Seduccion ni su
categoria.

3. Desarrolio
mediante
entrenamiento

La segunda forma de aprendizaje
que tienen los personajes es el entrena-
miento (o estudio, en RMD son sindni-
mos). Norequiere el gasto de EP algu-
no, aungue siuna inversion de tiempo,
frecuentemente también de dinero, v a
veces el cumplimiento de otros requi-
sitos. El tiempo necesario esté relacio-
nado con el segundo coste de cada
categoria.

Cada rango desarrollado en una
categoria o habilidad necesita de tan-
tas semanas de entrenamiento como
indique el segundo coste. Este tiempo
se reduce en un porcentaje igual a la
suma de las bonificaciones de Razo-

namiento, Memoria y Autodisciplina
(de modo similar a la reduccion en el
tiempo necesario parala obtencion de
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una Opcién de Adiestramiento, ver
libro basico de RMF, A-5, p. 134). Hay
también reducciones por recibir ense-
flanzas de maestros (3.1) o por utilizar
equipo didactico especial (3.2).

Todos los porcentajes dereduccion
sesuman antes de aplicarlosal tiempo
total. Los posibles resulta-
dos fraccionarios seran re-
dondeados por el DJ en fun-
cion de las circunstancias
(3'25 semanas seran tres se-
manas y de uno a tres dias)
siesrealmente necesario ese
nivel de detalle (normal-
mente, un dia arriba o abajo
no tendra la menor impor-
tancia; una persona normal
podriainvertir cuatrosema-
nas en ese entrenamiento
para "tomarselo con calma",
o bien después del tiempo
necesario se tomaria unas
minivacaciones hasta com-
pletar las cuatro semanas). De cual-
quier modo, el periodo minimo de es-
tudio de cualquier categoria o habili-
dad es de una semana.

El tiempo de entrenamiento supo-
ne que se tiene libre aproximadamen-
te un dia a la semana (de vez en cuan-
do dos) y ocasionalmente un par de
dias mas (cada tres o cuatro meses). El
estudiante debe invertir de ochoadiez
horas diarias. Si se intenta au-
mentar este ritmo el alumno debe
hacer una TR contra enfermeda-
des cada semana, con unnivel de
ataque igual al rango que intenta
obtener (ver seccion 5 para las
TRs), y una penalizacién igual al
porcentaje de reduccion adicio-
nal que intenta obtener. Por cada
10 puntos de fallo el estudiante
recibe un -5 (acumulativo a sub-
siguientes fallos) poragotamien-
tomental a todaslasacciones que
realice (incluidas posteriores TRs)
hasta que descanse de formaade-
cuada. Fallar por mas de 50 signi-
fica sufrir el Sindrome del Ago-
bio del Examen Final (siglas en
Quenya, Y.U.Y.U.) y perder todo
el tiempo empleado en el entre-
namiento, teniendo que volver a
empezar desde cero (ademds de las
penalizaciones indicadas antes).

El entrenamiento, por regla gene-
ral, puede interrumpirse y reanudarse
sin problemas. Sin embargo, siempre
requiere un minimo de estabilidad,
por lo que el DJ puede decidir que
periodos de estudio menores de una

semana no son validos. Como tnicas
excepciones podrfamos tener habili-
dades de costes muy bajos (idiomas
para Bardos, 1/1/1) o los periodos de
examenes de febrero, junio y septiem-
bre (no es que sean algo muy comun
en un mundo medieval, pero RM da

para muchas ambientaciones). Tam-
poco deberia permitirse que el entre-
namiento se interrumpiera mas de un
ano (en este caso habria que volver a
empezar desde el principio).

Muchas habilidades no requieren
el uso de grandes medios (p. €j. cual-
quiera que tenga un arma puede en-
trenarse en su uso, cualquieraqueviva
en unsitio con arboles o edificios pue-
de entrenar Trepar), pero otras exigen

rios sera el sentido comun del DJ (en el
delosjugadores no confio mucho, jque
nos conocemos!).

Por cierto, hay que tener cuidado
conladuracién de losafios y las sema-
nas de cada mundo dejuego. En nues-
tro mundo y la Tierra Media’ los afos
tienen 52 semanas, pero en
Glorantha, p. ej., los afios sélo
tienen42. Esto puede serimpor-
tante para calcular la actividad
de los personajes en "tiempo de
paz". También hay mundos en
los que las semanas no duran 7
dias; esto da igual, salvo que os
guste mucho el detalle, o la dife-
rencia sea muy alta: se puede
asumir que una semana de 8
dias "da paralomismo" que una
de 7.

Ejemplo: Brithia tiene costes
de 1/1/1 en la categoria de Ar-
maduras Ligeras. Ni sus exce-
lentes aptitudes naturales ni los
mejores maestros del mundo podrian
hacer que tardara menos de una sema-
na en obtener un rango. Sin embargo,
el DJ puede permitirle entrenarla sélo
los domingos, en su tiempo libre. Al
cabo de diez fines de semana (el D] ha
decidido incrementar algo el tiempo
porno hacerlo de forma continuada, y
también que si va mas rapido estara
expuesta al Y.U.Y.U.), Brithia obten-
dria un rango en la categoria. Por su-
puesto, seria necesario disponer

de armaduras. El D] decide que,
puesto que quiere practicar Ar-
maduras Ligeras, necesitara tan-
to armaduras de cuero como de
cuero endurecido. Si quisiera au-
mentar tan solo la habilidad de
Cuero, Brithia necesitaria acceso
a armaduras de ese tipo, pero no
a las de cuero endurecido. Si qui-
sieraaumentar la categoriade Ar-
mas de Filo, el D] podria requerir
que practicara con varias armas
diferentes, y no s6lo con su esto-
que. Si quisiera pasar del rango
10, el DJ podria decidir que seria
necesario tener companeros de
practica.

Ejemplo: El coste de entrena-
miento de Brithia en Conocimien-

parasuestudio, de formainexcusable,
condiciones especiales. Asi, para estu-
diar Demonologia seran necesarios li-
bros o unmaestro, o bien arriesgarse a
practicar muchas invocaciones y cru-
zar los dedos para que te toquen de-
monios simpaticos y habladores... La
guia para decidir los medios necesa-

to Mégico es de 10, como vimos ante-
riormente. La suma de las bonificacio-
nes de Razonamiento, Memoria y
Autodisciplina de Brithia es 20, por lo
quereducelasdiez semanas necesarias
a solo ocho. Podria estudiar dos sema-

*Ya, ya sé que son el mismo...
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nas, irse de aventuras (o estudiar otra
habilidad) una temporada, y después
completar las seis que le faltan. Sin
embargo, si Brithia pasara mds de un
afio sin coger los libros el DJ podria
decidir que tiene que empezar de cero.
3.1. Maestros

Eltiempo de estudio sereduce sise
dispone de un profesor adecuado. Si
no se usan las reglas para la habilidad
Ensefar de la seccion 6.2, el tiempo
necesario se reducira "por defecto" en
un 20%. La habilidad de cada profesor
concreto podria modificar este por-
centaje.

Ejemplo: un par de meses después
del episodio anterior, Brithia empieza
a estudiar, bajo las ensefanzas del
hechicero’, la lista en la que estaba
interesadaSus caracteristicas deapren-
dizaje suman 20 (reduccion del 20%) y
su amante es bastante competente
como profesor (reduccion del 25%); la
reduccion total es de un 45%. El coste
de Brithia en la lista es de 90/90/90
(jes una lista muy exclusival), por lo
que tardara un total de 49 semanas vy
media (90 menos el 45% de 90) en
obtener el primer rango.

Brithia podria intentar forzar la
maquina paraacabar el estudio ensolo
30 semanas (el 33'3% de 90, es decir,
unareduccion del 66'7%, redondeare-
mos a 65%). Como va tenia una reduc-
cion del45%, se trata de unareduccion
adicional del 20%. Cada semana ten-
dra que hacer una TR; el nivel del
ataque serd el rango que intenta obte-
ner (1, el primer nivel de la lista) v
sufrira un-20 (porel 20% de reduccion
adicional). Brithia tiene nivel 10 a efec-
tos de TRs contra enfermedad (ver
seccion 5), por lo que sacaria estas TRs
con 35 o0 mas.

Unmaestro puedeentrenaralavez
hasta a cuatro alumnos que vayan a
obtener unrango de 1a10, hastaa dos
alumnos que vayan a obtener un gra-
do de 11 a 20, y a un solo alumno a
partir de ese grado de excelencia (no
es posible, salvo excepciones decidi-
das porel D], ensenar simultaneamen-
te a alumnos de diferentes niveles).
Estas son "clases reducidas" estandar,
porlo que un menor nimero de alum-
nosacargo del profesor no proporcio-
nan reducciones al tiempo de estudio.
Sinembargo, cada alumno porencima

* Le llamaremos Coote. Mantendremos
su nombre auténtico en secreto para no
dejarle en ridiculo por la vergonzosa mani-
pulacién sentimental que esta sufriendo.

de este maximo reduce los beneficios
de la ayuda de un profesor en un 5%
(hasta un minimo de 0%, que no da
ventajas en forma dereducciones, pero
puede ser suficiente para permitir el
entrenamiento de todos modos).

Es necesario que un maestro tenga
mayor rango en la habilidad o catego-
ria que sus alumnos. Si esto no se
cumple, no proporciona los beneficios
del entrenamiento.

Un maestro gasta algo menos de
tiempo (aefectos dereglas) enensenar

que el alumno en aprender. Aunque
no es necesario que esté constante-
mente con €, se supone que cuandono
lo estd se dedica sobre todo a preparar
las clases y el material didactico. Reci-
be un tiempo "extra" de entre un 15%-
35% (decision del DJ en funcion del
numero dealumnosalos que dé clases
vdelocompetentes que sean) del tiem-
po de entrenamiento del alumno para
otras actividades. Normalmente el
maestro no se ira de vacaciones; este
tiempo estara repartido diariamente,
pero a efectos de reglas el resultado es
el mismo.

Siseusan lasreglas de la habilidad
Ensenar (ver seccion 6.2), todo el tiem-
po empleado por un maestro en aten-
der a sus alumnos (sin restar el "tiem-
po extra") le cuenta a él como tiempo
empleado en la mejora de dicha habi-
lidad mediante Desarrollo Automati-
co (ver seccion 4).

Ejemplo: tras algunos anos, un hijo
y unatormentosaseparacion de Brithia,
el hechicero Coote funda la Escuela de
Magia Coote para Senoritas Discolas

(le ha cogido gusto a tener alumnas
voluntariosas). Conoce la lista Abierta
de Canalizacion Sendas de la Conmo-
ciéon hasta nivel 12, por lo que sélo
puede ensenarla hasta ese nivel.

Su alumna més insoportable es "la
Faraona" (asi la llaman sus compane-
ras), que ademas de ser mala persona,
pesada, cotilla, vanidosa y ladrona
(coste de la lista 18/18/30), es mas
bien obtusa (Re -3, Me -2) v vaga (Ad
-5)*. A pesar de que la tirada de Ense-
nar de Coote dan una reduccion del
15% (-10% por las caracteristicas de la
chica) la Faraonaaun tardara 17 sema-
nasyalgo(17,1,¢195% de 18) enlograr
siquiera el primer rango. En ese tiem-
po las otras tres alumnas de la clase va
van por los rangos4 a 6, pero hasta que
alguna llegue a 10 podra mantenerlas
a todas en la misma clase. Lo tnico
bueno es que las 17 semanas le sirven
como desarrollo automatico para En-
senar (coste 2/6/8), de modo que se
pone dos rangos que le sientan estu-
pendamente (ver seccion 4, desarrollo
automatico).

Ademas, Coote dispondra de entre
dos semanas y media y seis semanas
libres (15-35% de 17) para asuntos per-
sonales. El DJ decide darle solo tres
semanas, debido a que tiene un grupo
completo de cuatro alumnas de las
que ocuparse, y, sobre todo, a las cla-
ses extra que debe darle a la Faraona.
Estas tres semanas no se restan de las
17 de ensefianza a la horade calcularel
desarrollo automatico de Ensenar.

3.2. Material didactico

El uso de materiales didacticos es-
peciales pueden facilitar el aprendiza-
je, reduciendo también el tiempo nece-
sario para obtener un rango. No existe
reduccion "estandar”, aunque se reco-
mienda que los beneficios sigan la mis-
ma "logica" que las bonificaciones por
objetohabitualesen las partidasdel DJ.
Esta bonificacion la conceden objetos
disenados especificamente para el
aprendizaje y no debe ser la habitual
del objeto (unaespada +15noreduceel
tiempo necesario en un 15%; un juego
de espadas hechas de plomo, para en-
sefar a los alumnos a mejorar el agarre
delaempufiadura, podria dar un 10%
aunque a la hora de combatir en serio
solo atacaran como mazas -15).

Muchos materiales didacticos solo
permitirdin aumentar los rangos hasta
ciertonivel. . ¢j,, la Enciclopedia Cien-

' Para rematar la faena, también es fea v
tiene una voz estridente.
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tifica para el Joven Gnomo Curioso,
por Angalo de Merceria, puede servir
para aumentar la categoria Conoci-
miento - General, pero s6lo hasta el
tercer rango.

Ejemplo: en los ratos libres del
afioy pico que pasé ensefiando magia
a Brithia, Coote, el hechicero-masco-
ta, fue encantando una habitacién de
la casa en la que vivian, incluyendo
varios constructos menores, de modo
quesirvacomo apoyo al entrenamien-
toencombate cuerpoa cuerpo. Brithia
podria utilizarla para entrenar a su
hijo (tiene la custodia) en el uso del
estoque con un 15% de reduccién. El
D] decide que laSala de Peligro (ejem)
solo proporcionara bonificaciones
para entrenar los rangos 1:a 10 de
habilidades de combate (armas, ma-
niobras de combate...), o los rangos 1
a 5 de otras habilidades y categorias
relacionadas (Desarrollo Fisico, Atle-
tismo - Gimnasia...).

3.3. Entrenamiento bajo condi-
ciones variables (opcional)

Esta regla es opcional porque la
mayor parte de las veces no merecera
la pena molestarse en hacer los.caleu-
los de forma exacta. Este sistema es
practicamente equivalente al de las
secciones anteriores, que es mas intui-
tivo, y por tanto preferible.

Se puedenaplicar lasreglas deesta
seccion en caso de que ocurra algo
durante el entrenamiento que varie
las bonificaciones o penalizaciones al
aprendizaje de forma significativa. P.
ej., un cambio a un profesor mas com-
petente (0o menos), la pérdida o ganan-
cia de materiales didécticos...

Se trata de contabilizar las reduc-
ciones al tiempo de estudio como por-
centajes de bonificacion al tiempo em-
pleado (es decir, una "reduccion” del
20% hace que cada 10 semanas cuen-
ten como 12, un 20% mas). En el mo-
mento en que las semanas de entrena-
miento modificadas igualen o supe-
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ren al segundo coste, el rango aumen-
ta en uno.

Ejemplo: Brithia se dedica tltima-
mente a entrenar el ataque con daga
(2/5/7) enlaSalade Peligro. Comoya
vimos, por caracteristicas tiene una
reduccion del 20%, y la Sala le da un
15% mas. Por tanto, segtn las reglas
normales tardaria tres semanas y pico
(3'25, el 65% de 5 semanas). Lamenta-
blemente, cuandosololleva dos sema-
nas un desafortunado incendio des-
truye su casa. Este periodo es equiva-
lente a dos semanas mas el 35% (por
caracteristicas y equipo), hasta un to-
tal de 2'7 semanas. A partir de enton-
ces el porcentaje deaumento essélo de
un 20% (por caracteristicas), porque
ha perdido el 15% por material. Por
tanto, cada semana que invierta en
Daga "valdrd" por 1'2 semanas. Por
tanto, en dos semanas mas habra com-
pletado holgadamente las cinco que
necesitaba (2'7 + 1'2+ 1'2 =5'1.

4. Desarrollo
aviomatico

El tercero de los costes rige el ulti-
mo método de aprendizaje: el desarro-
llo automatico. Si se cumplen las con-
diciones necesarias (ver mads abajo),
cuando un personaje utiliza (mds o
menos continuamente) una habilidad
o categorfa durante un nimero de se-
manas igual a su tercer coste multipli-
cado por el rango que posee, el rango
aumenta de forma automatica. Si po-
seerango cero, el plazo necesario para
el primer rango serd igual al necesario

‘para el segundo (es decir, el tercer

coste multiplicado por 1), o bien, en
casos de motivacion especial ("jTraba-
ja o muere, esclavo!"), en un nimero
de dias igual al tercer coste.

En general, este tiempo no seredu-
ce. Encondiciones extremas puede ser
reducido por la suma de Re y Me,
aunque esto no serd frecuente, y segu-

ramente tendra consecuencias sobre
la salud del personaje.

Al final de esta seccion se presenta
otrosistemaopcional relacionado conel
tercer coste, similar a los sistemas de
"marcas de experiencia'estilo Chaosium
(Llamada de Cthulhu, RuneQuest, etc).

4.1. Condiciones necesarias

Para que exista desarrollo automa-
tico es necesario un uso continuado y
cada dfa de la habilidad. Normalmen-
te NO se requiere dedicacion exclusi-
va: es decir, si estds trabajando en un
pafs extranjero, cada dia contaria para
el desarrollo automatico del idioma y
del Oficio que tuvieras.

Este método es especialmente ade-
cuado pararepresentar el aprendizaje
de idiomas por inmersion lingiiistica
o el desempetio de una profesion;
ambos se describen en detalle a conti-
nuacion. El sentido comun del DJ de-
beria utilizar estos dos enxiemplos
como guia. Otras posibilidades inclu-
ven largos viajes por barco o tierra
(Manejar Bote, Montar), vivir en con-
diciones poco cémodas (alguna Su-
pervivencia), etc.

4.1.1. Idiomas

Un personaje que se encuentre enun
pais extranjero (o situacion similar) y:

a) no pueda comunicarse en nin-
gtn idioma que conozca

b) trate habitualmente conla gente

aumentara un rango en el idioma
local habladocada tantas semanas como
indique su tercer coste de idiomas
multiplicado por el rango que tiene.
Excepcidn: el plazo para el primer ran-
go se calcula siempre en dias. El limite
hasta el que puede aumentar es el ran-
go medio de la poblacién local.

Si alguna de estas condiciones no
se cumple, el tiempo necesario se
incrementa en funcién del grado de
incumplimiento. Como norma gene-
ral, cada condicién menos que opti-
ma incrementara el tiempo necesario
enun 50%.

Normalmente, el idioma escrito
s6lo puede desarrollarse de este modo
hasta rango uno o como mucho dos.
Esto implicarfaun cierto grado de pre-
senciadelaescrituraenlaculturaenla
que se encuentra el personaje, que en
mundos medievales puede no darse.
Como norma general, si las posadas
tienen carteles con su nombre, pero
poco mas hay, rango uno; si ademas
de pregoneros los alcaldes usan ban-
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dos, rango dos. Normalmente no de-
berian poder desarrollarse rangos
mayores de este modo.

Ejemplo: Brithia tiene un coste de
idiomas de 3/3/3. Tras una serie de
aventuras en la jungla consigue ser
considerada amiga de los Shogio, un
pueblo local, y pasa una temporada
entre ellos. Como esta en el extranjero
entre gente que no habla ninguno de
sus idiomas, y pasa el dia trabajando
con ellos y aprendiendo sus costum-
bres, en tres dias hablara Shogio a
rango uno (reconocer el idioma cuan-
do se escuche) ; tres semanas después
lohablardaados ("micaaasa, teléeefono").
Si pasara 45 semanas entre ellos au-
mentariasuShogio Hablado hastaran-
go seis, el nivel medio habitual de un
nativo, con independencia de que el
jefedelatribulohablea8y el tontodel
pueblo a 5. Si hubiera ido a dar con el
pueblo de los paletos no podria pasar
del rango 5, v si estuviera entre los
shogio mas cultos de la jungla podria
llegar hasta7.Nada le impide intentar
convencer al jefe de que le entrene
parallegara8, o gastar EP’s para subir-
se la habilidad.

Sialguno de los miembros del pobla-
dohablaraalgtin rudimento de Menio (el
idioma nativo de Brithia), muy segura-
mente usaran este idioma en casos pun-
tuales, y la inmersion lingtiistica se veria
perjudicada (el coste se incrementariaen
torno a un 50%). Asi, Brithia tardaria
cinco dias en obtener rango 1, cuatro
semanas y media en obtener rango dos,
nueve mas en obtener rango tres, etc. De
formasimilar, sienel pabladolatrataran

como si no existiera (los Shogio suelen -

hacerlo con gente a la que no odian ni
temen, pero a la que no consideran ami-
20s), no podria relacionarse con ellos,
por lo que el coste también aumentaria
un 50% mas.

4.1.2, Oficios

Si alguien desempena una profe-
sion de forma habitual v continuada,
aumentard surangoenla habilidad (no
en la categoria) tras tantas semanas de
trabajo como su tercer coste en la habi-
lidad correspondiente multiplicado por
su rango actual. Normalmente este
tiempo no se modifica ni positiva ni
negativamente. Tampoco hay limite al
rango que se puede obtener, aunqueen
lapracticaobtenerlos niveles mas altos
requeriran experiencia o entrenamien-
to (o una vida en el taller).

Es necesario al menos tener rango
uno para poder llevarel trabajo a cabo.

Con rango cero, eres tan inatil que, o
bien nadie te da trabajo, o nadie te
compra lo que produzcas, de modo
que no puedes trabajar. Si te estuvie-
ran obligando y tuvieras rango cero,
obtendrias tu primer rango en tantos
dias como tu tercer coste. Esto se refie-
re a trabajos forzados o esclavitud, no
a que tu padre el Zapatero Exigente te
ensene el oficio familiar a golpes de
cinto (esto contaria como entrenamien-
to, mas bien).

Puede que una profesién requiera
mas de una habilidad. En este caso
especial el tiempo se divide entre to-
das las habilidades en la proporcién
necesaria. Esto sera bastante raro; p.
€j., la mayor parte de los artesanos
(que también venden sus propios pro-
ductos) necesitaran en mayor o menor
grado Comerciar, pero solo reciben
desarrollo automatico en su Oficio. Si
no tienen comerciar, simplemente les
timaran mdsamenudo. Siel trabajo va
a ser desarrollado durante bastante
tiempo, puede ser mejor usar las re-
glas para Opciones de Entrenamiento
(ver seccion 7.2).

Ejemplo: Brithiaseenrolaenel Ven-
ganza, uno de los barcos de la pequena
flotilla del rey pirata Derki. Tiene algu-
nos rangos en Manejar Bote, Remar v
algunas otras habilidades (Trepar,
Manejo de Cuerdas, Coser, armas...);
sin ellas ni siquiera hubiera sido admi-
tida como marinera. Sin embargo, su
oficio requiere de forma mayoritaria
Manejar Bote, por lo que el desarrollo
automatico solo subira esa habilidad.

Si el D] decidiera que un marinero
practica de forma apreciable varias
habilidades a la vez, podria contar la

mitad del tiempo como desarrollo
automatico de Manejar Bote, yelresto
dividirlo a partes iguales entre Tre-
par, Manejo de Cuerdas, Coser y Car-
pinteria.

Si Brithia hubiera sido capturada
y condenada a galeras, v no tuviera
Remar (coste 2/5/7), aprenderia el
primer rango en siete dias de latiga-
z0s, y el segundo en 7 semanas. Si por
algin milagro consigue que la con-
traten como remera profesional ob-
tendriael primer rango en siete sema-
nas de hacer el ridiculo y soportar
chistes machistas.

4.2. Marcas de experiencia (op-
cional)

Este sistema opcional esta disefia-
do para aquellos a los que les guste el
sistema Chaosium de experiencia (Lla-
mada de Cthulhu, Elric!, RuneQuest,
y otros), que se suele considerar bas-
tante realista’.

Este sistema sustituyeal desarrollo
mediante experiencia (seccion 2), pero
complementa el desarrollo mediante
entrenamiento (seccion 3) v el desa-
rrollo automaético (seccion 4.1).

Cuando una habilidad se use con
éxito durante el juego recibe una mar-
ca de experiencia, v s6lo una; poste-
riores usos de la habilidad no se tie-
nen en cuenta. También se recibe

* El sistema Chaosium consiste basica
mente en lo siguiente: al usar con éxito una
habilidad ésta recibe una marca de expe-
riencia, y al terminar la aventura se hace
una tirada normal de la habilidad; si se
falla, la habilidad aumenta una cierta canti-
dad (de este modo, cuanto mds se tenga en
una habilidad, mas lentamente sube).




una marca de experiencia en la cate-
goria de habilidad. Cuando el DJ
permita la mejora de los personajes
(al final de la sesién, de la partida, o
cuando le parezca apropiado) el ju-
gador tirara 1D10 en cada habilidad
marcada: si el resultado es igual o
mayor a su primer coste, el rango
aumentaen 1. A estosefectos, 1 siem-
pre es fallo y 10 es siempre éxito. En
cualquier caso, la marca se borra. La
categoria aumenta en unrango cuan-
doreciba tantas marcas de experien-
cia como su tercer coste.

Opcion: si la subida de las catego-
rias parece demasiado lenta, se puede
tirar 1D10 también para comprobar
sussubidas, perointentandoigualaro
superar el segundo coste.

Ejemplo: durante sus meses con
los piratas Brithia combate varias
veces contra la marina menia. En
cada batalla recibe marcas de expe-
riencia en su habilidad de estoque,
entre otras. Su coste de armas es 2/
5/7, por lo que cada vez que termi-
ne una batalla tendrd que sacar 2 o
més en 1D10 para aumentar su ran-
go en la habilidad de Estoque, y
cada siete batallas subird un rango
en la categoria de Armas de Filo a
Una Mano.

5. Sustitucion del
concepto de nivel

El nivel del personaje es muy im-
portante en Rolemaster, y no sélo para
elaumento de las habilidades y carac-
teristicas del personaje. El nivel deter-
mina aspectos fundamentales como
las Tiradas de Resistencia y la facili-
dad de lanzar hechizos. Ahora vere-
mos c6mo resolver ambos problemas.

5.1. Tiradas de Resistencia
Elnivel pararesistir una TR esigual
a uno mas la antigua bonificacién a la
TRdividida por cinco. Asi, alguien que
bajo las antiguas reglas tuviera un +30
a las TR contra enfermedad ahora de-
beria anotar que su nivel de TR contra
enfermedades es de 7. El nivel minimo
es 1;unvalor de TR negativo seignora.
Opcién: una posibilidad mas simple
essimplemente sumar unoalabonifica-
cién por caracteristica correspondiente

(In para canalizacién, Ad para Miedo,
etc). Otras bonificaciones (raza, p. e].) se
siguen dividiendo por 5.

Enel caso de la magia, el objetivo
debe sumar unnivelala TR por cada
rango que tenga enlalista con la que
es atacado, y (si se usan las reglas de
laseccién 6.1) otro por cadarangoen
la habilidad Resistir Magia del reino
del ataque. Estos modificadores eli-
minan la bonificacién +15 a las TR
hechas contra hechizos de tu propio
dominio. Cualquier otro modifica-
dor se suma o resta a la tirada de la
forma habitual.

El nivel del ataque de un hechizo
es igual al rango que el lanzador
tenga en la lista (ver 5.2). Si no la
conoce (o sea, que tiene un objeto
magico), el nivel de ataque es el del
hechizo.

Ejemplo: Brithia es atacada vil-
mente por Coote cuando estdn nego-
ciando los términos de su divorcio.
Coote se ha hecho con un pergamino
que contiene Sugestion (nivel 7 de
Control Mental, basica de Mentalista),
y se lo lanza a Brithia por sorpresa,
intentando que le ceda la custodia de
su hijo. Brithia tiene Presencia +11
(por caracteristica y raza ("aproxi-
madamente humana")), lo que le
daria nivel 1 + (33/5) = 8. Como /.
ademas tiene 7 hermosos rangos
en Resistir Mentalismo, su nivel /
es15. Resisteconéxitoyselleva %
a su hijo, no sin antes darle
una bofetada a Coote, por
listo.

5.1. Lanzamiento de
hechizos

El rango en una lista
sustituyeal nivelatodos
los efectos. Esto elimina
la posibilidad de lanzar
hechizos de mayor ni-
vel que el tuyo, puesto
que no los conocerds. A
cambio, normalmente se
necesitard menos "roda-
je" que antes para que un
personaje lance hechizos
poderosos y sea rdpido
con los débiles.

TR contra Canalizaciéon Esencia Mentalismo
Nivel _1 + Inx0,6 1+ Emx0,6 1+ Prx0,6
Nivel opcional i#hn 1+Em T+ Pr

(Nota: el factor 0,6 Ique veis no es mas que el resultado de dividir 3 entre 5).

6. Nuevas habilidades
(opcional)

Para usar RMD puede decidirse
introducir las habilidades Resistir Ma-
gia v Ensenar.

6.1. Resistir Magia

El funcionamiento de esta habili-
dad ya se ha explicado anteriormente
en la seccién 5.1, Tiradas de Resisten-
cia. Existen dos categorias: Resistir
Magia del Propio Reino, conuna tinica
habilidad, del mismonombre, y Resis-
tir Magia de otro Reino, con dos habi-
lidades, una por cada una de los otros
reinos. Es decir, hay tres habilidades,
Resistir Canalizacién, Resistir Esencia
y Resistir Mentalismo. El coste esigual
paratodaslas profesiones:4/6/8 para
Resistir Magia del Propio Reino, y 6/
8/10 para Resistir Magia de otro Rei-
no. Las categorias no tienen caracte-
risticas asociadas, v su desarrollo es
0-0-0-0.0.

Aunque usar estas habilidades
con RMD no es imprescindible, si
resultamuy recomendable. Sinellas,

i

Veneno/Enfermedad

Miedo
1+ Cox0,6 1+Adx06 |
1+Co 1+Ad i
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la magia se desequilibra, y ademas
los personajes, por mucha experien-
ciaque consigan, no tienen demasia-
das formas de mejorar su capacidad
de sobrevivir a ella.
6.2. Ensefar

Ensenar es una habilidad de la ca-
tegoria Influencia. Para cada periodo
de ensenanza se hace una tirada de
maniobra estatica (normalmente sin
modificadores). Los efectos de los di-
ferentes grados de éxito son los si-
guientes:

Un éxito parcial da una
reduccion del 5%, un casi
éxitodaun15%, y unéxito
da un 25%. Un éxito abso-
luto o insoélito reduce el
tiempo en un 40% (ade-
mas de los efectos habi-
tuales en una ME).

Un fallo simple no pro-
porcionaunareducciénen
el periodo de ensefianza.

Un fallo completo quie-
re decir que profesor y
alumno no se entienden
bien, y el tiempo de apren-
dizaje aumenta en un 10%
(aunque esta puede ser la
tnica manera de aprender
determinadas habilidades
que requieran necesaria-
mente un maestro). Un fa-
llo espectacular indica que
maestroyalumnonoseen-
tienden enabsoluto, lo cual
impide que el uno ensefe
al otro ninguna habilidad

hasta que el maestro au- W‘“
mente surango en la habi- =225

lidad Ensefiar (no basta con
aumentar la categoria).

7. Otros cambios de
reglas

Algunas reglas deben ser modifi-
cadas para ajustarse a este sistema: la
creacion del personaje, las opciones
de adiestramiento, y las tiradas de ga-
nancia de caracteristica.

7.1. Creacion del personaje
(opcional)

Los personajes podrian perfectamen-
teseguirsiendo creadossegtinlasreglas
descritas en el basico, pero por coheren-
cia con el resto del sistema resulta mas
adecuado utilizar otro método.

En primer lugar, las reglas de
Rolemaster Desnivelado solo afectan
a la obtencion de habilidades en el

aprendizaje (ni siquiera a su obten-
cion en la adolescencia). El calculo de
las caracteristicas, el gasto de puntos
dehistorial, etc, no se ven afectados en
absoluto. Concretamente, estas reglas
sustituyen a las de la seccion 6.0 de la
Partell (p.22) dellibro basico (excepto
6.2y 6.5, que simplemente describen
los costes variables para armas y al-
gan aspecto (que no cambia) de las
habilidades).

Para calcular las habilidades ini-
ciales del personaje deben calcularse

A

primero las obtenidas durante la ado-
lescencia, segtn el sistema del basico
(seccion 4.0 de la Parte 1, p. 18).
Parael desarrollo durante el apren-
dizaje el personaje dispone de 50 EPs.
Pueden gastarse segtin las reglas pre-
sentadas anteriormente, excepto por
el hecho de que se permite gastar EPs
paraobtener dos y hasta tres rangos en
una sola habilidad de una sola vez
(pagando el segundo y tercer coste
ademas del primero, como siempre).
Cada personaje recibe también cua-
troentrenamientos gratuitos (enel sen-
tido de que se considera que cualquier
requisito ha sido cumplido, cualquier
precio pagado, y el tiempo necesario
invertido). Sialguno de estos entrena-
mientos ha llevado bastante tiempo

(el tercer coste pasa de 25), debera
tenerse encuenta paracalcularlaedad
minima del personaje.

Cada Opcion de Aprendizaje cos-
tard dos de estos entrenamientos; no
se pueden pagar EPs para obtenerlas.
Estas Opciones se obtendran bajo las
reglas de la seccion 7.2, y se da por
supuesto que se desempena el trabajo
osellevael estilo de vida concreto (no
se obtienen bajo el sistema de "entre-
namiento condensado"); es decir, que
se usa el sistema del basico (ganas
todas las ventajas, inviertes el
tiempo de adquisicion...).

7.2. Opciones de adiestra-
miento

Bajo este sistema hay dos
formas de obtener opciones de
adiestramiento: usarlas como
"entrenamiento condensado", o
bien trabajar en ellas (opciones
vocacionales) o llevar el estilo
de vida apropiado (opciones de
estilo de vida, obviamente). En
ambos casosse aplican todaslas
reglas del libro bésico, salvo las
que sean contradictoriasconlas
que se dan a continuacion.

Para empezar, no se pueden
pagar EPs para obtenerlas.
o

Sise usacomo entrenamien-
to condensado, la Opciéon se
considera un bloque a la hora
de desarrollar todas las habili-
dades y categorias correspon-
dientes: una vez se completa el
tiempo necesario, se ganan to-
das las habilidades a la vez. Se
aplican todas las demas nor-
mas del entrenamiento, pero
usando el coste de la opcion de
adiestramiento para calcular el
tiempo necesario. No se tiene en cuen-
taelepigrafe Tiempo de Adquisicion,
ni se gana dinero o equipo (salvo que
el DJ haga una excepcion); es mas, es
muy probable que el personaje deba
pagar por el entrenamiento o com-
prar el equipo necesario. 51 se obtie-
nen tiradas de ganancia de caracteris-
tica, en caso de haberlas. (Si compras
una Opcion de Adiestramiento du-
rante lacreacion del personaje no usas
las reglas de este parrafo, sino las del
siguiente.)

Si se obtiene el trabajo o se lleva el
estilodevidaadecuado, todaslas venta-
jas (equipo incluido) se ganan cuando
transcurra el Tiempo de Adquisicion
correspondiente, modificado por el tri-
ple dela bonificacion de Autodisciplina
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del personaje (como bajo las reglas basi-
cas, ver RMF, seccién A-5, p. 134).

Ambos casos puedenrequerir con-
diciones especiales si lo decide el DJ.
Las mas habituales seran la contrata-
cién de maestros y compra de materia-
les para el entrenamiento, y cumplir
determinados requisitos para acceder
a algunas profesiones (como obtener
el permiso del gremio de alfareros para
que te permitan ejercer).

7.2.1. "Laborus interruptus"

Puede darse el caso de queel proceso
de obtencién de una opcién de adiestra-
miento sea interrumpida. El DJ podria
decidir dar parte de los beneficios de la
opcion (la mitad de los rangos en cada
categoria o habilidad, o s6lo las habili-
dades pero no las categorias, o...), y dar
el resto cuando se complete el tiempo
necesario.

Ejemplo: Coote, harto de aguantar
alaFaraona, cierra su escuela de sefio-
ritas y se pasa a la venta de productos
naturales. Compra una tienda (para
que le llamen Herbolario en lugar de
Camello) y se dedica a la busqueda,
cultivo y venta de hierbas especiales.
El DJ se lo permite, porque tiene los
conocimientos basicos minimos (unos
cuantos rangos en Conocimiento dela
Flora, Forrajear, etc) y ha hecho una
inversion adecuada (una casa con jar-
dincito amplio, hierbas, semillas, etc).
La opcién vocacional Herbolario (sec-
cién A-5,5.11, p. 140) tiene un I"empo
de Adquisicion de 33 meses.Sialos 20
meses le ocurrieraalgo que le impidie-
ra seguir con su actividad (como huir
de la ciudad al ser acusado de vender
hierbas ilegales) el DJ podria propor-
cionarle la mitad de los beneficios: 1
rango en Conocimiento General y Co-
nocimiento de la flora (en lugar de los
2 que da la Opcién "completa"), 2 en
Exteriores - Entorno (en lugar de 4), 1
o 2 en Forrajear (en lugar de 3), 1 o
ninguno en la otra habilidad de Exte-
riores - Entorno, etc.

7.3. Tiradas de ganancia de ca-
racteristicas

La subida de una caracteristica tie-
ne un coste para todos los personajes

de 6/8/10.

."
08

Ademas, se reciben subidas au-
tomaticas por incrementar las cate-
gorias y habilidades. Cuando una
categoriaalcance unrango maltiplo
de 10 las tres caracteristicas asocia-
das a ella reciben una tirada de au-
mento. Cuando una habilidad al-
cance un rango multiplo de 10 una

de las tres caracteristicas asociadas
a la categoria correspondiente reci-
be una tirada de aumento (el perso-
naje elige).

Conclusion

Creo que estas son todas las reglas
necesarias (y apropiadas) para elimi-
nar los niveles de Rolemaster, y que
sin embargo siga siendo el mismo jue-
g0. Ademas, lamejora del personaje es
mas "natural"y realista, y mas flexible
enmuchas ocasiones. Quienlas leame
dira si estoy equivocado.
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“Jamas podras imaginar lo que han visto estos ojos: las naves de combate
ardiendo al borde de Orién, brillando como magnesio, y los destellos de
rayos C en las tinieblas de la puerta de Tamhiuser”

Con esta ayuda para Cyberpunk
trataremos de exponeros un nuevo pj
para el juego, adaptado basicamente
de la novela “; Suefian los androides
con ovejas eléctricas?” de Philip K.
Dick, y dela pelicula“Blade Runner”,
basada en dicho relato, dirigida por
Ridley Scott, aunque los relatos de
Asimov han modificado mi punto de
vista sobre algunos aspectos, asi como
también las novelas de William
Gibson. Antes de comenzar, me veo
enlaobligacion de comentar que algu-
nas de las referencias histéricas se en-
cuentran modificadas, pero es que
nosotros tenemos nuestro propio con-
cepto de universo Cyberpunk. Esto se
refiere a que no utilizamos algunas
conversiones, limitamos algunas ar-
mas, ya que queremos
presentaruna version
mas real, bastante si-
milar al de Blade
Runner. Contodo, es
muy recomendable
poseer el suplemen-
to Deep Space, en el
cual se explican las
condiciones de gra-
vedad cero, colo-
niasespaciales...

Breve Historia

En el afio 1999 en Seattle se fundo
la Arual Corporation, una empresa
dirigida por Richard Arual, un famo-
soingeniero biomecdnico, quejuntoa
dossocios expertos en genética e inte-
ligencia artificial empezaron a desa-
rrollar cerebros totalmente artificia-
les. Durante los primeros anos, nadie
penso que esta empresa podria llegar
hasta donde se encuentra en la actua-
lidad. En el 2008, mientras la
Suderman Corporation lanzaba su re-
volucionario D-12, para trabajarenla
mineria de las incipientes colonias lu-
nares, la Arual continuaba intentan-
docrear unaunidad cerebral mas com-
petente. Esto sucedid al ano siguien-
te, cuando la unidad Nexus 3 aparecio
en Seattle. Era capaz de asumir en 80
centésimas de segundo 3 reacciones
diferentes, lo que era realmente sor-
prendente. En este momento sucedio
un acontecimiento que marcara el ca-
mino que estaba por venir, en lo refe-
rente a la colonizacion espacial: la
fabricacion de fdbricas automati-
casconsede lunar, evitando el

espionaje de su sede en la
'\ Tierra. Tardaria cuatro
anos en terminarse.
Mientras todo esto
sucedia, la Grozzi
Corporation, ubi-
cada en Nuevo
Meéxicodesarrollo
su modelo W-3,
conidénticasca-
racteristicas que
el modelo de la
Arual. Tanto la
Suderman como
laGrozziempren-
dieron su particu-
lar colonizacion,
meses después
que su rival. El
impacto que los
androides pro-

Cyberpunk

vocaban en las estaciones espaciales
fue tan grande, trabajaban sin descan-
so y con apenas fallos, obedecian cie-
gamente a sus amos..., que en el 2019,
cuando todas las empresas fabricantes
se encuentran asentadas en las colo-
nias, se solicitd al gobierno Norteame-
ricano la libertad de accion durante 50
afos, evitando los innumerables con-
troles de sus criaturas. Esta solicitud se
encontraba avalada por las empresas
coloniales, y por algunas de las mas
importantes de la Tierra (Arasaka,
Militech...), que veian a los androides
como perfec’ms sustitutos para los hu-
manos.Lasnegociaciones apenas exis-
tieron, ya que la administracién sélo
vio en ellos simples peones, y sobre
todo porque recibi6 con el acuerdo,
grandes sumas de eurodolares; pero
la policia exigio que los “replicantes”
tuvieran algun tipo de identificacion
(dueno, trabajo...), clausula que se lo-
gro integrar al acuerdo. Las corpora-
ciones fabricantes tenian una clara vi-
sion de futuro, si ahora los colonos
requerian estos poco evolucionados
andrillos, jqué pasara dentro de unos
pocos anos? Las clausulas del contra-
toeranirrevocables y todos los impli-
cados realizaron una gran labor pu-
blicitaria, asegurandose los fabrican-
tes que un posterior rechazo de los
firmantes supondria su desprestigio
internacional.

Llegamos al 2020 y la Grozzi lanza
el W-4, nuevo prototipo que no resulté
del todo satisfactorio, ya que habia un
12% que podia llegar a colapsarse si se
les ordenaba varias acciones contra-
dictorias. Apenas duraron 5 cinco me-
sesenelmercado. Sudermanenel 2022
desarrollé el primer androide proble-
matico, el D-14. Se envié a las colonias
de Marte, y en un primer momento
todo parecia que resultaria un éxito
pero jacaso estas maquinas adquirie-
ron conciencia? No sabremos nunca,

simplemente analizamos sus hechos, v
tras una sangrienta rebelion, un total
de 50 replicantes llegaron a la Tierra
(asesinando y secuestrando en menos
de seis meses a 95 personas) Debido a
estos antecedentes, en la Tierra se les
prohibié su existencia, salvo algunos
de prueba debidamente registrados,
mas jcomo retirar, que as
su ejecucion, a un ser similar al hom-

se llamaba

bre? Las nacionesse vieron sobrepasa-
das y diversas comisarias policiales,
fundadas varios anos atras, cuando
nacio el W-4, comenzaron a trabajar de
manera autonoma, para detener esta




plaga. Se retiraba a estas perfectas
maquinas y luego el gobierno pagaba
los honorarios. Ademas todos los com-
ponentes de este cuerpo especial em-
pezaron a recibir un entrenamiento
especifico, que les ayudara en su tarea
y se les empez6 a conocer como los
Blade Runner. Dos meses después de
lallegada a la Tierra del D-14, el Insti-
tuto Pavlov de la URSS cre6 el test de
empatia “Voigt”, y ninguno deelloslo
super6, gracias tambiénala gran labor
de los Blade Runners. El objetivo de
los furtivos era incierto, pero apunta-
ban alto, ya que diversos altos cargos
corporativos aparecieron asesinados
sin razon aparente, se produjeron sa-
botajes en centrales energéticas, robos
de pseudoanimales...

Tras estos horribles incidentes, to-
dos los perjudicados comprendieron
que aquel tratado les resultaria dificil
de olvidar, ya que las empresas pro-
ductoras se amparaban en la ley colo-
nial (sus principales casas producto-
ras se encontraban en el espacio) y
tenian todo el apoyo de los numerosos
colonos, que trabajaban sobre todo en
las diferentes minas. Se produjeron
diversos atentados contra la Grozzi
Corporation, y tuvo que finalizar su
actividad conelincendio desu labora-
torio principal de Nuevo México. Nada
se pudo sacar en claro, mas todo pare-
cia una accién conjunta de Arasaka y
Militech. LaSuderman también sufrié
la vengativa respuesta de las corpora-
cionesy tras varios atentados se fusio-
no6 con la imparable Arual, que consu
fabrica automatizada en Marte y sus
fuertes medidas de seguridad era un
muro infranqueable.

Debido a que las comisarfas auto-
nomas eran una pieza de indiscutible
importancia las grandes corporacio-
nes terrestres quisieron absorberlas,
pero todas se opusieron y fundaron la
ADA “Asociacién de Detencién de
Androides”. Esta formada totalmente
ajena a las intrigas corporativas, por-
queera la inica manera de que funcio-
nase correctamente. Se financia por
medio de los trabajos que realiza: lle-
gan unos replicantes a un determina-
do sector, se les encarga su elimina-
cion, la realizan y se les paga lo acor-
dado. Si ninguna empresa encarga el
trabajo, los gastos sereparten entre las
que se encuentren enel departamento
y el ayuntamiento, segiin el poder de
cada uno. A este acuerdo se lleg6 en
pocos dias ya que losandroides empe-
zaron a ocasionar terribles atentados

contratodo tipo de objetivos (corpora-
tivos, municipales...) La razén, nunca
la sabremos...

Lo que si conocimos fue el maravi-
lloso poder de estos entes, al D-14 le
superd en el 2024 el Nexus 5 de la
Arual, que volvieron a fugarse a la
Tierra, pero el problema era que el test
“Voigt” norespondiasatisfactoriamen-
teconestas criaturas. Numerosos Blade
Runner fueron asesinados, hasta que
unamodificacion del test permiti6é otra
vez su reconocimiento.

Hoy en el 2026 otra amenaza sacu-
de a la Tierra: el Nexus 6

El Nexus 6

Esta unidad cerebral salié de su cubil
en Marte, el dia 20 de Diciembre del
2025, y como cada vez que una nueva
unidad aparecia, los colonos la recibie-
ronconlosbrazosabiertos. Lesfugasala
Tierra no les parecian excesivos incon-
venientes, si conseguian ayuda en su
durisimo trabajo diario. “Este ser no es
unconjuntodecircuitos transistorizados
como un pseudoanimal, sino que se tra-
ta de una unidad organica con varios
anos (3 o 4) de duracion, cuya muerte
viene ocasionada porque no existe re-
emplazo de células, es un problema del
metabolismo, no de la unidad cerebral.
En45centésimas desegundo puedeasu-
mir entre 14 actitudes de reaccion dife-
rentes, con lo que superan la capacidad
humana. Esto se debe a que poseen 2
trillones de elementos y puede seleccio-
nar10.000.000 de combinaciones deacti-
vidad cerebral” Como todos vosotros

comprenderéis, ante estos espeluznan-
tes datos, todas las agencias de Blade
Runner enviaron multitud de protestas
tanto a la Arual, como al resto de las
corporaciones, maslasuerteestabaecha-
da... y como decia James Arual: “Noso-
tros solamente producimos lo que de-
sean los colonos, y nada nos pueden
reprochar, ya que actuamos bajo dispo-
sicion colonial. Nuestra casa matriz se
encuentra en Marte.”

Los tesis

Comosiempre ocurre, las agencias
encuentran suficientes puntos débiles
en las creaciones biomecénicas para
poder detectarlas, y gracias al intenso
trabajo de multitud de personal, se
hanllegado a desarrollar dos tipos de
test, capaces de detectar al temible
Nexus 6: el “Voigt Kampff” y el test
del “Arco reflejo de Boneli”.

El Voigt Kampff

El famoso test Voigt Kampff se de-
sarroll¢ teniendo en cuenta la capaci-
dad empatica de estas criaturas y se
puedellegaralassiguientes conclusio-
nes: asi como los modelos anteriores,
los Nexus 6, teéricamente no han podi-
do desarrollar sentimientos de ningtin
tipo (religiosos, de carifio...) ni son
empaticosconotras formasde vida (no
tienen lealtad reciproca, no sufren por
la derrota, aunque sea la suya ya que
“la energia artificial que los anima de-
clina cuando se les exige demasiado”)
Con todo, tienen un enorme deseo de
pasar inadvertidos, por lo que es muy
dificil que te ataquen en publico. Esta
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frase puederesumir su comportamien-
to: “Poseen una aceptacion mecanica,
intelectual, de algo que ningun orga-
nismo, después de dos billones de afios
de vivir y evolucionar, podia conciliar
consigo mismo.”

Eltest funciona de la siguiente for-
ma: “tras colocar un disco de malla
metélica presionando la mejilla, y un
pequeno haz de luz blanca ilumi-
nando el ojo izquierdo, se empie-
zan a formular una serie de pre-
guntas de reaccién empatica. El
sujeto en cuestion tratara de no
mover la pupila durante todaslas
cuestiones”. Frente al Blade
Runnerse colocanunos medidores
de agujas y éste, al cabo de 607
preguntas, en las que se describen
acciones sociales, puede llegar a
confirmar, si nada ha salido mal,
sise trata de unreplicante o deun
ser humano. Ni que decir tiene,
que larealizacion del este test exi-
ge bastante experiencia, ya que la
medicion se debe realizar cuida-
dosamente y debe tener en cuenta
la velocidad de reaccion del suje-
to. 5i las agujas se encuentran in-
méviles la reaccion ha resultado
la tipica de un androide, y si osci-
lan a gran velocidad se tratara de
un ser humano, pero en caso de
los humanos con algun tipo de
trastorno o defecto sabemos que
pueden dar respuestas tipicas de
androides. Las preguntas tienen que
vermucho conlosanimales, ya quelos
androides tienen dificultades paradis-
tinguir loselementos principales dela
proposicion y los secundarios. En el
2026 ya no existen apenas animales y
tener uno, aunque sea un escarabajo,
es una gran joya.

Eltipode proposiciones que serea-
lizan en el test de empatia son las
siguientes:

» “Le regalan una billetera de
piel de becerro para su cumpleanios”
(si el sujeto fuera humano las agujas
oscilarfan a gran velocidad)

»  “Tieneusted unnifio pequefio
que le muestra su coleccién de mari-
posas, y el frasco donde las mata”

» “Esta viendo la televisién, y
una avispa le sube por el brazo”...
;qué hace?

» "Encuentra en una revista el
poster a color de una chica desnuda.
Esta tendida boca abajo sobre una piel
de oso... (los androides no repararan en
la piel de oso como elemento principal)

»  "Descubres una vieja novela
en la que unos pescadores piden lan-
gosta para comer. El cheff coge una y
laechaal puchero deaguainvierno...”

»  “Alguienhaalquiladounacasa
de campo, para pasar unos dias, y al
abrir la puerta descubres un gran ni-
mero de mapas colgados y unaenorme
cabezadeciervocolgadaenlapared...”

ganglios superiores de la columna ver-
tebral demora varios microsegundos
mas en el robot humanoide, que en el
sistemanervioso humano.Seutilizauna
senal sonora o un flash luminoso. El
entrevistado oprime un botén y se mide
el tiempo transcurrido, y después de
varios ensayos sabemos el resultado.”

S6lo hace falta paciencia y mante-
ner el equipo en perfectas con-
diciones.

El Blade Runner

Estecuerpoespecial tienedos
viasdeacceso: introducirteenla
policfa y destacar en tu trabajo,
sobre todo como patrullero, o
presentarte voluntario en cual-
quiera de las instalaciones. El
problemaes que muy poca gen-
te conoce exactamente donde se
encuentran, ya que aparentan
sersimplescomisarfas policiales.

Trasunduroentrenamiento,
que viene a durar unos 6 meses,
y en el que se realiza al preten-
diente el test Voigt Kampff, para
comprobar su estado empatico,
el sujeto esta listo para lanzarse
a la caza y captura de los
andrillos. Enun primer momen-
to s6lo cumplird pequenas mi-
siones de apoyo, o simplemente
protegeralabase delosintrusos,

Si es una componente del sexo be-
llo se pueden incluir proposiciones
especificas.

» “Usted ha quedado embara-
zada y su hombre la deja y se marcha
con su mejor amiga, usted aborta...”

» Durante la celebracién de un
funeral de una buena amiga suya, us-
ted se siente atraida por el viudo...

Siempre queda, en caso que el test
no haya resultado del todo satisfacto-
rio, un ultimo recurso que consiste en
sacar la cartera y mostrarsela como si
nada. —Es del departamento, de piel
de bebé— y entonces, ya que el an-
droide no se espera esto, debe darse
una reaccion tardia en un replicante.

Arco reflejo de Boneli

Este método de deteccion lo desarro-
116 Claudio Bonelli, junto con los cienti-
ficos del laboratorio Nahir, dedicado a
labiogenéticaenlaciudad deSan Diego.
No tiene la misma aceptacién que el
anterior, ya que es bastante méas apara-
toso.Sebasaenelsiguiente teorema: “El
arco reflejo que se produce en los

mas tarde o temprano le llegara
su hora y tendra que cumplir o perecer.
Para terminar coneste capitulo rese-
nar, que si por algunarazon es elimina-
do por error un ser humano, se acabo el
trabajo. Ademas es obligatorio realizar
al sospechoso cualquier tipo de test,
para pode retirarlo, aunque en caso de
que abra fuego contra el cazador este
derecho lo pierde. Al retirar a alguien,
siempre se debe realizar un analisis de
médula 6sea parasalir de dudassobrela
especie del sujeto. Destaco también el
peligroenel que seencuentran loscaza-
dores: protegidos en una red empatica
que puede llegar a romperse al menor
descuido. Es decir, si un replicante del
sexoopuesto llega a seducir aun huma-
no, éste rechazara aquello porlo que ha
luchadoy dejard de combatir la amena-
za de estos seres. Esto es bien sabido por
la Arual Corporation, y disena androides
especificamente para este fin: reducir la
motivacion y llevar a la confusion entre
nuestros hombres.

Teniente MC. Arthurd,
departamento de Blade Runner
de Los Angeles
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Relativo a Cyberpunk

Eneste momento vamosaexplicar,
en el contexto del juego como es un
replicante y un cazador:

El replicante-Nexus 6

INT:8-11 REF:10-13 FRI: 8-11

MOV: 8-12 TCO:11-14 ATR:7-12

TEC: 7-11

EMP: 5 (3 para un Blade Runner)

SUE: 4 (también tienen su destino)
Blindaje: 15 para todo el cuerpo
Sentido de combate: Min. 3

Pueden ejercer cualquier tipo de
profesion y reparten 50 puntos para
lashabilidades profesionalesy 20 para
las libres. Tienden a no colocarse im-
plantes claramente identificables, ya
que desean no llamar la atencion.

El Blade Runner
INT: Min. 8 REF: Min. 8 FRI:Min.8

MOV: Min. 5 TCO: Min.8 ATR:Min.5
TEC: Min. 6 EMP: Min. 5
SUE: cualquier valor.

Habilidad especial:Lamagia. Se tra-
talacapacidad para detectar y comba-
tir a los replicantes asi como para re-
sistir sus engafios. Se trata de una ha-
bilidad relativa a la inteligencia y la
frialdad.

Esta habilidad tiene las siguientes
utilidades:

1. Sirvecomomodificadoral sen-
tido de combate. Con 3 puntos de
magia conseguiremos un +1, con 5 un
+2,con7un+3,con9un+4ycon10un
+5 de bonificador.

2. Sirve como modificador a la
autoridad, pero al 50%. Por cada dos
puntos de magia conseguimos uno de
autoridad.

3.  Se utiliza para detectar
replicantes e impedir que seas in-
fluido por ellos.

Cuando un Blade Runner ve a un
Nexus 6 tiene derecho a una tirada
de magia de al menos 25, y otra por
cada 10 asaltos si se encuentran ha-
blando, para poder detectarlo. Si la
supera tendra la ligera sospecha de
que se trata de un androide, tras lo
que tendra que realizar el test regla-
mentario para poder retirarlo. Para
realizar el test, también es necesario
una tirada de magia, pero esta vez a
dificultad 20. Si se trata de un ente
menos evolucionado la tirada serd
de menos dificultad.

Si un replicante consigue tres ti-
radas de seducir consecutivas, el
Blade Runner tiene derecho a una
tirada de magia a 20-25 para resistir
la llamada del deseo. Si el pobre no
la supera los puntos de magia se
reducen en 3. Intentar recuperarlos
es dificil: deberd eliminar a un nexus
similar para volver a tener concien-
cia del peligro al cual estan expues-
tos. Si es la segunda vez que le suce-
de abandonara el cuerpo, ya que ha
dejado de verles como simples ma-
quinas, pasando a ser para él como
personas.

Debido al duro trabajo al que se
enfrentan los Blade Runner, se les
proporciona un equipo adecuado
para ello, dependiendo el tipo de
misiones, claro.

= Turbo disparador laser de gran
potencia, el Rupol 14.

PO CH R Dano:5D6+2 Cargador:
5 disparos 1 por asalto 40m MF

= [Un arma corta, la Deil 79, con la
caracteristica de que el circuito dispa-
rador ni se encuentra en el arma sino
lo lleva el propio agente.

P+2 CH R Dafo: 4D6 Cargador: 9
disparos 1 por asalto 30m MF

= Unvehiculo, que puede ser simi-
lar a un coche patrulla, si el agente es
novato,oun AV-40AV-6sisetratade
un veterano. Ademads los automoviles
estan equipados con un dispositivo
productor de “hondas de sinuidad, ca-
pazde desfasarelrayolasery transfor-
marloenluzordinaria e inofensiva” de
este modo seaseguraque el cazadorno
pueda ser asesinado por ldser en el
vehiculo.

= “Llaveinfinita”, capaz de abrirel
75% de las cerraduras normales, y el
40% delas protegidaselectrénicamente.

= “Dispositivo de seguridad de
emergencia” Este aparato, que sélo
se utiliza en las misiones mas arries-
gadas, ya que los existentes han sido
apropiados en operaciones un tanto
turbias a la Arual Corporation: “tie-
ne forma de ostra y produce catalep-
sia en los androides. Durante unos
segundos (50 6) suspende larespira-
cién, tanto en este como en el agente,
pero los humanos podemos funcio-
nar sin respirar unos minutos. En
cambio, el sistema nervioso auténo-
mo de un androide no puede abriry
cerrar el paso con tanta facilidad
como el nuestro. Mientras se queda
helado, nosotros lo freimos.”

* Detector giratorio de escucha
con pantalla de centelleo, tanto en
sentido vertical como horizontal.
También detecta actividad cerebral
a 100 metros. Suele llevarse todo en
una maleta.

= El esper, que es un dispositivo
del tamano de un ordenador portd-
til, con el que puedes analizar todo
tipo de fotografias, ya que permite
hacer un zoom o una toma panora-
mica. Otorga un +7 a advertir/notar
si se analiza una fotografia.

= “Gafas de Luz Virtual”. Estas
gafas se encuentran en fase de intro-
duccién en el cuerpo, debido a su
novedad y alto coste, v se utilizan
para visualizar espacios fisicos, ya
que al ponérnoslas podemos ver, por
ejemplo, la habitacion de un crimen
antes de que éste sucediera, y asi
comparar escenas de distintos perio-
dos de tiempo, pero interactuando
en ellas. Las gafas poseen un dispo-
sitivo, para comparar los escenarios
eirindicando al agente, algunas ob-
servaciones, por ejemplo en la dis-
posicién de los objetos, las manchas
que puedan haber... Ademas toda la
informacién queda almacenadaenel
dispositivo, con lo que también tiene
la funcién del esper. Ni que decir
tiene que solo los mejores agentes
poseen una. Otorga un +7 a adver-
tir/notar, cuando se analizan esce-
narios y también fotografias.

Notas finales

El grado de un Blade Runner se
divide en:

- 1-5 Puntos de Magia: Novicio
(realiza controles rutinarios en las co-
misarias)

- 6 Puntos de Magia: Aprendiz
(acompanard a agentes mas expertos)

- 7 Puntos de Magia: Perro
husmeador (sele encargamisionesen
solitario)

- 8 Puntos de Magia: Cazador
cualificado.

© 9 Puntos de Magia: Lobo ham-
briento.

- 10 Puntos de Magia: El Gran
Cazador.

El sueldo que cobra un Blade

Runner es un 20% superior al de un
policia normal.

Copyright:s: Warner Bros/
Pocket-Edbasa Editorial/ M+D /
Minotauro
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Uno de los autores de
fantasia épica mas
leidos en todo el
mundo, junto a gente
como Robert Jordan,
Terry Pratchett o Robin
Hobb.

Glen Cook sobresale
por la personalidad de
su produccién con una
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prestigiosas series de
fantasia de todos los
tiempos.
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Magia, espadas y épica
repletas de ingenio,
originalidad e
imaginacion. La
aventura de un grupo
de héroes inolvidable,
la banda de El Cuervo.
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recompensa que se
esconde en la tumba
del poderoso mago.
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