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RETORNO AL
; PRINGIPIO

Manuel J. Sueiro
@DoctorFatos
@Nosolorol

Esto que tienes en las manos (o en la pantalla) es un retorno al principio. No en vano
Nosolorol nacié como una revista digital (un ezine que lo llaman ahora) en tiempos
que ahora parecen bastante remotos. La filosoffa de aquel proyecto y la de este tie-
nen importantes diferencias pero un origen comun: la nostalgia por las revistas de rol
de los noventa, con la mitica Lider en su vanguardia. No me malinterpretéis, no aspi-
ramos a convertirnos en una nueva Lider. No es el momento para ello: ese tren partié
hace ya tiempo. Pero la revista de la desaparecida Joc Internacional sera siempre un
espejo en el que mirarse para cualquiera que pretenda escribir rol de forma periédica
en este formato. Y por eso serfa injusto no mencionarla en el editorial de este primer
numero de Nivel 9.

Pero como no queremos vivir en el pasado, excepto en nuestras partidas de Lances
o Aquelarre, queda presentaros este nuevo proyecto de Nosolorol. Un retorno al prin-
cipio, si, pero también un paso adelante en la forma de hacer las cosas, un salto en
calidad (y si os parais a contar las palabras, en cantidad) respecto a otros proyectos
similares. Una revista centrada en nuestros juegos, pero con cabida para material ge-
nérico y sistemas libres. Y todo con un empaquetado precioso, profesional, inspirado
(para qué negarlo) en la estética de las publicaciones sobre videojuegos.

Nivel 9 seria imposible sin los miembros del grupo creativo Colectivo 9 que, con Juan
Sixto a la cabeza, se encargan de desarrollar y probar el grueso del material de cada
numero. El cuadro se completa con firmas invitadas de primer orden: autores roleros
de reconocido bagaje e ilustradores consagrados hacen de Nivel 9 una revista de rol
profesional que esperamos se haga un rincén en el corazoncito de los roleros.

Nada mas (o mucho mas con solo volver la pagina). Espero que disfrutéis de este
primer numero casi tanto como nosotros hemos disfrutado haciéndolo. jNos leemos
en dos meses!
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® La vieja (y nueva) aparicion del
camino...

Exploramos la leyenda y la trasladamos a
Aquelarre y Fragmentos.

® El hijo del Pescador

Una incursion onirica para Dreamriders.

® Reflejo

Avance del juego de rol Reflejo de mano de
su autor.

@ Lobos de Sion
Una organizacion de espionaje israeli para
Eyes Only.

® Drogas en la narracién
Principales tipos de drogas y sus efectos en

el juego.
Khuntahar

Una ambientacion para El Reino de la Sombra.

® Entrevista a Jim Butcher

Entrevistamos al autor de la serie de novelas
The Dresden Files.

® Universo Dresden
Presentamos los principales aspectos del
Dresdenverso.

® Miedo en el campo de batalla
Efectos del miedo aplicados al sistema NSd20.

® EI Despertar del Hambre

Una aventura ambientada en plena Segunda
Guerra Mundial.

®@ REACT: una ambientacion para
NSd20

Un primer acercamiento a un futuro invadido
por alienigenas.

Wayne’s Pub

Una ayuda de juego con personajes pregene-
rados para La mirada del centinela.

@ Ladrones de Valsorth

Siete nuevas ocupaciones basadas en arque-
tipos clésicos de ladrones para El Reino de
las Sombra.

Ayuda de juego @  Escenario
Articulo ®  Ambientacion @
Aventura ®
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n articulo sobre criaturas y fantasmas femeninos que asaltan a los viajeros con buenas y no
tan buenas intenciones. Ademas de un recorrido por los casos de apariciones mas famosos
de América, Europa y Esparia y de un relato original, este articulo contiene valores de juego de

criaturas mito
para Fragmentos.

Un fantasma recurrente

Quiza sea el mas conocido de los mitos modernos: un conductor para su
coche para recoger a una mujer joven, en ocasiones vestida de blanco,
como una novia. Suele suceder de noche, a veces llueve, el paraje a me-
nudo es solitario. La muchacha parece desasosegada, incluso asustada
de algo o de alguien. Esté un tiempo en silencio. Cuando finalmente habla,
tiene una voz extrafia, sin inflexiones. En un momento determinado, le pide
al conductor que frene. Este o hace, sorprendido, y se da cuenta de que
ha evitado un accidente en el que posiblemente habria perdido la vida. Se
gira para agradecer el aviso a su acompanante y descubre que esta ha
desaparecido sin dejar rastro, muchas veces con el coche aun en marcha.
Al comentarlo en el pueblo, o0 en una gasolinera donde para a repostar, le
dicen que es el fantasma de una muchacha que murié justo en esa curva,
hace ya afios...

Les suena, ¢verdad? Hay variaciones en la historia, claro. A veces la apa-
ricion no salva del accidente, sino que lo provoca, o al menos lo intenta.
Otras veces simplemente pide a la gente que la lleve a tal o cual sitio, y
luego desaparece. Pero en lineas generales (autoestopista, carretera so-
litaria, desaparicion, aviso de muerte), la historia parece la misma. Todos
la hemos oido alguna vez, en alguna de sus variantes, y muchos dicen
que les paso al conocido del conocido de un amigo «de total confianza».
Dos cosas llaman la atencién en esta historia: la abundancia de detalles

Ogicas de la tradicion peninsular para el juego de rol Aquelarre, y fichas de monstruos

(lugares exactos, nombres de los fallecidos, la ropa que llevaban) y su
pervivencia en el tiempo, pues no se ha dado el mismo caso solo en mu-
chos lugares.. ., sino durante mucho tiempo. Mas de lo que usted, querido
lector, pueda pensar.

En Estados Unidos, tierra de innumerables carreteras, es un mito muy
extendido. Evitando los testimonios mas recientes:

1977, Chicago. Una muchacha vestida con un vestido blanco anticuado
para a los conductores y les pide que la lleven a casa. Su casa no es otro
lugar que el Cementerio de la Resurreccion, en la calle Archer, donde fue
enterrada tras ser asesinada en 1931.

1970, Jamestown, Virginia. En el interior de un paso subterraneo un con-
ductor se encuentra una mujer vestida con un traje de noche blanco que
al parecer esta haciendo autoestop. La mujer parece muy preocupada y
le pide que la lleve a su casa, en High Point. Durante el camino explica
que ha estado en una fiesta y que ha tenido una discusion muy fuerte
con su pareja. Al llegar a la casa, la muchacha desaparece como por
arte de magia. La mujer que vive en la casa le explica al asombrado
joven que debe de ser el fantasma de su hija, que murié en un accidente
en el paso subterraneo hacia ya cinco afos...

1965, Clarenmore, Oklahoma. Una mujer recoge a un nifio de once o
doce afios que camina de noche junto a la autopista 20. El nifio dice



que estaba jugando al baloncesto y pide que pare el coche junto a una
alcantarilla, en las afueras del pueblo de Prior..., donde su cadaver fue
encontrado en 1936.

1940, Ossining, Nueva York. Un matrimonio vuelve a casa tras una fiesta
y recoge a una adolescente que anda por el arcén de la carretera con un
abrigo en la mano. Preocupados por su seguridad en una carretera tan
solitaria, se ofrecen a llevarla. Ella sube sin decir palabra. Al cabo de un
rato, para romper el hielo, el hombre trata de iniciar una conversacion...
Pero la muchacha, que estaba sentada en la parte de atrés, ha desapare-
cido. Su abrigo se ha quedado ahi, sin embargo, y tiene bordado un trozo
de tela con una direccion. Alli una mujer mayor, de unos sesenta afnos, 1os
escucha con aspecto cansado y luego les ensefia otros nueve abrigos
idénticos: al parecer la aparicion no es otra que su hija, que murié afios
atrés, a los dieciséis afios.

1939, lllinois. Dos amigos conocen en un baile a una chica muy atracti-
va vestida de blanco. Recuerdan que «tenia las manos muy frias». Se
ofrecen a llevarla a su casa en coche. Les da la direccion pero, al pasar
frente al cementerio de Oak Ridge, les pide que paren... y desaparece.
Van a la direccion que les habia dado y descubren que la muchacha
murié dos afios antes, en 1937.

1930, Arkansas. Un hombre a caballo se encuentra con una muchacha
sentada al lado del camino, junto a las ruinas de una casa. Empieza a




llover, asi que se ofrece a llevarla a su casa
en la grupa del caballo. Al llegar a una casa,
junto a un cementerio, baja del caballo y
desaparece. Posteriormente el jinete descu-
bre que era la hija de un juez, y que murié en
la antigua casa en ruinas cuando la alcanzd
un rayo.

Evidentemente, las apariciones no se limitan a
Estados Unidos:

1982, Mayaguez (Puerto Rico). Un conductor
recoge a un hombre calvo, de treinta y bastan-
tes, vestido con camisa gris y pantalén pardo.
El hombre le ruega que lo lleve a su casa, en
una urbanizacion, pues hace tiempo que no ve
ni a su esposa Esperanza ni a su hijo. El buen
samaritano lo acerca lo que puede y el desco-
nocido le aconseja agradecido que conduzca
con cuidado, que no beba y que «rece por él».
Al parecer habia muerto en un accidente jseis
semanas antes!

1981, Montpellier (Francia). Dos parejas en un
Renault 5 rojo se encuentran en un cruce de la
carretera, alrededor de las once de la noche,
a una sefiora de unos cincuenta afos vestida
con un impermeable y un pafiuelo en la cabeza
blancos. Se ofrecen a llevarla y, al llegar a una
curva bastante pronunciada, da un grito de avi-
so antes de desaparecer... Lo cual es bastan-
te espectacular, pues se desvanece en el aire
sentada como estaba entre las dos muchachas
que iban detras con ella. El Renault 5 tiene tres
puertas, por si alguien no lo recuerda...

1977, San Colombano (ltalia). Dos jévenes
recogen a una viejecita que hace autoestop.
Agradecida, la mujer les dice: «No piséis Milan
el dia 27 de febrero, pues un gran temblor de
tierra destruird la ciudad». Luego desaparece
(claro estd) dejando, eso si, un carné de iden-
tidad que, una vez investigado, resulta ser de
una mujer muerta en 1967. (Por cierto, es ver-
dad que hubo movimientos sismicos en febre-
ro de ese afio en Milan, pero de ahi a destruir
la ciudad...)

En nuestro pais los casos mas conocidos de
tan trabajadora autoestopista se dan en la
curva de Torreseca (Caceres), en Alhama de
Granada y en el puerto de la Cruz Verde, en
la Sierra de Guadarrama, cerca de El Escorial.

En el primer caso es una mujer vestida de no-
via que se maté en su misma noche de bodas
y que, con su vestido blanco rasgado por el

accidente, evita que otros mueran de una ma-
nera tan tonta como se mataron su novio y ella.

La aparicion granadina es una anciana miste-
riosa que, como otros tras evitar el accidente
(a veces avisar de una muerte en la familia,
dicen), desaparece como todas.

La Dama de la Cruz Verde es algo mas con-
vencional, pasa por ser una autoestopista nor-
mal que justo antes de llegar a una curva (en la
que supuestamente se matd) se pone a chillar
como una histérica antes de volatilizarse en
el aire. Se supone que salva la vida del con-
ductor (si este no pierde el control del vehiculo
cuando recibe el grito junto a la oreja o sufre un
ataque cardiaco por el susto, claro).

Como vemos, las referencias de nuestra au-
toestopista se hunden en el espacio y en el
tiempo. El folclorista José Manuel Pedrosa ha
encontrado referencias a ella en paises tan
distantes como México, Peru, Holanda, Pana-
ma, Guatemala, Suecia, Gran Bretafa, Alema-
nia, Madagascar, Egipto, Brasil o Guinea, y las
raices del mito se remontan hasta el siglo 1,
en la China de la dinastia Jin (aungue muchos
ven una narracion mucho més antigua en la
mismisima Biblia, en concreto en el libro de
los Hechos de los Apéstoles, capitulo 8, ver-
sfculos 26 a 39, en el que una aparicién ange-
lical conversa con un eunuco pagano que la
ha recogido en su carro antes de desaparecer
como mandan los canones).

Tampoco se me sorprendan demasiado. So-
mos hijos de la era de la luz (eléctrica), pero
nuestros abuelos aun vivieron en una época
en la que el hombre vivia con el dia y la no-
che estaba reservada a los que no eran hu-
manos. Muertos, y cosas peores. EI camino
era en aquel entonces algo magico que te
permitia atravesar el «mundo de las tinieblas»
(nunca mejor dicho) con ciertas garantias de
llegar salvo a tu destino. Nuestros abuelos, y
los abuelos de nuestros abuelos, sabian que
los viajeros incautos podian tropezarse con
Hécate, la menos venerada y la mas temida
de las diosas griegas, que se paseaba por los
campos en compafiia de una hueste infernal,
pronta a provocar una muerte horrible al po-
bre desgraciado que tuviera la desdicha de
tropezarse con ella. O quiza se encontrasen
con Lilith, la enemiga de los hijos del hombre
y madre de los demonios. O con alguna de
las baobhan sith, las terribles hadas vampiro

irlandesas. Aunque, si de verdad tenia mala

suerte, el pobre viajero no moria..., sino que

era arrastrado a la mas profunda y enajena-

dora de las locuras, o se convertia en juguete

de hadas y elfos, como le pas6 a Taif en la le-

yenda galesa, que en unas horas de fiesta con

las hadas envejecio trescientos afos, como

el griego Endimion antes que él. Ni siquiera

cuando las hadas, espectros, apariciones o0+
como queramos llamarlas albergaban buenas

intenciones el encuentro era completamente

inofensivo para el pobre viajero, que estas soh

historias sin final feliz: preguntenle si no al po-

bre caballero de Kent de la leyenda arturica,

muerto de melancolia por el amor imposible de

un hada... Que ya lo dicen las abuelas sabias

de Euskadi, que algo sabréan, digo yo: «Gaue,~
gauezkoenzat, era eune eunezkoentzal». Que

viene a decir, poco mas o menos, que la noche

es para la noche y el dia para el dia...

Volviendo a nuestra autoestopista, a la via-
jera vestida de blanco, el espiritu de alguien
muerto que trata de seguir en contacto con'los
Vivos..., descubrimos que tiene una hermana.
Eso, si es que no se trata del mismo mito... o
del mismo ser: la Dama Blanca.

Como la autoestopista, se trata de un espiritu
difunto. Como ella, viste de blanco. Como ella,
trata de rasgar.el velo de la muerte... Aunque
muchas veces no es tan amable. Se trata de
una mujer joven, que muchas veces coque-
tea con los hombres, llegando a veces a tener
sexo con ellos. .., ignorantes de que estéd muer-
ta. A veces perecio en un accidente, muchas
otras debido a los celos de su marido. En no
pocas ocasiones, al descubrirse su condicion
de espectro, provoca manifestaciones violen-
tas (lo que los expertos llaman poltergeist) que
pueden provocar la muerte o la locura de su
desafortunada victima... Y volvemos al parrafo
anterior de los encuentros con las hadas y de-
mas criaturas espectrales...

Referencias a la Dama Blanca hay muchas, so-
bre todo de tiempos medievales: en Europa las
leyendas mas conocidas son las de la Dama
de Plasseburgo, Alemania (segun algunos, la
primera y original, citada en una referencia es-
crita en el afio 1486); la Dama Blanca de Jin-
drichuv Hradec (Bohemia, Republica Checa),
protectora de pobres y azote de avaros; y la
del castillo de Trécesson (uno de los més her-
mosos de Francia, por cierto). En dicho castillo,




que esta abierto al publico, aun se exhibe en la ca-
pilla el traje de la desafortunada que fue enterrada
viva con él por los celos de su marido.

“En Espafia tenemos la Dama Blanca del convento
de Santa Clara (Palma del Rio, Cérdoba), muerta,
cémo no, por los*celos infundados de su marido; la
Ana Manana y sus compafieras mouras gallegas;
las ayalgas asturianas; las dones de blanc mallor-
quinas (presagio de muerte, mucho cuidado); la
Cucala catalana, la Marimpena («Marfa-en-pena»)
alavesa...

¢De donde sale esta caterva de espiritus femeni-
nos, a veces tristes y otras rabiosos, en ocasiones
alegres pero las més llorosos, que inundan cami-
nos, bosques, castillos y mansiones? La explicacion
mas sencilla quizé sea la que da el parapsicologo
Horacio Velmont: «No se trata de otra cosa que de
“espiritus del error”. Entidades que no saben que
han muerto, o que se aferran morbosamente a la
vida, enloqueciendo de impotencia al no poder co-
municarse con los suyos».

Sea como fuere, lector, si en‘la carretera, de noche,
una autoestopista de blanco le hace sefias...

Hagame caso y frene.

¢ O va a dejar en la cuneta a una aparicion tan anti-
dua como la misma Muerte?

La autoestopista (relato)

Hace tanto tiempo que esta alli, esperando, que ha
olvidado el motivo. Quiza fue por un castigo, quiza
por una promesa, quiza no se enteré de en qué se
habia convertido hasta que ya era demasiado tar-
de. A veces, piensa que ha estado aqui siempre.
Cuando se tiene tiempo, es facil pensar. Y ella tiene
todo el tiempo del mundo. Toda la eternidad.

No es de extrafiar que su memoria se diluya, si la
mente colectiva de los vivos recuerda tan poco. La
carretera estaba ya trazada desde antes que los ro-
manos matasen la roca dandole forma de adoqui-
nes para amordazar la tierra. Antes de eso, el sen-
dero se habia formado por muchos pies descalzos,
que apelmazaron la tierra hasta endurecerla para
que en ella no creciera la hierba. Asi es como han
de hacerse los caminos, pisandolos y amandolos,
utilizdndolos, agradeciendo cada paso que se da
en él'y que nos ahorra luchar contra la naturaleza
agreste. Sea como fuere, su sitio esta alli, en ese
lado del camino, noche tras noche, alertando de
peligros bien reales y bien inminentes a los que se
atreven a cruzar bajo las estrellas por esos para-
jes. Primero la llamaron «la Dama Blanca», y de-
clan que era una diosa, y algunos necios llegaron a
venerarla. Luego la llamaron fantasma, aparicion y
demonio, y huyeron de ella, cayendo en el peligro
del que les avisaba, o haciéndole caso en secreto.
Mas tarde la llamaron leyenda, y al final, simple-
mente supersticion.

El camino sigue alli, y ella con el camino. Ahora los
vivos cruzan el camino veloces, en extrafios artilu-
gios de metal que bien poca armadura son cuando
realmente lo necesitan. Su misiéon, que era preve-
nirles de peligros, es ahora muy simple: aparecerse

ante los cansados conductores que paran al verla
y la dejan subir con ellos, apiadados de una pobre
chica que hace autoestop de noche en un sitio tan
abandonado y que premia su bondad salvandoles
la vida. Las historias que luego cuentan todos siem-
pre coinciden: una pobre muchacha sola, en un pa-
raje solitario, una noche oscura o con niebla, con la
carretera haciendo mil y una curvas que culebrean
junto al barranco. Y la muchacha, que apenas ha
hablado, dice de pronto: «Cuidado, se acerca la
curva de la muerte». O algo parecido que en este
punto el relato varia. La cuestion es que el sorpren-
dido conductor, que quiza se habia quedado amo-
dorrado un instante al volante o estaba distraido, o
quien sabe qué, da un freno y un volantazo a tiem-
po justo para evitar una curva cerrada por la que
se hubieran despefiado el coche y sus ocupantes.
Y cuando se gira para darle las gracias a quien le
ha salvado la vida... encuentra el asiento vacio. No
hay ni rastro de la autoestopista. Luego cuenta el
caso y le hablan de historias semejantes, narradas
por otros. Y la leyenda se mantiene. Y los necios
se rien de ella, pero de cuando en cuando alguien
para, de cuando en cuando alguien elige la vida en
lugar de la muerte.

Tiene tiempo para pensar, mucho tiempo, pero esta
vez quizé ha tenido demasiado. Hace mucho que
nadie pasa por aqui. El Ultimo que la cogié dijo algo
de una autopista, de un tunel que atravesaria la mon-
tafia. Que esta carretera dejaria de usarse. Y bien
es cierto que el asfalto esta agrietado, bien es cierto
que los desprendimientos han hecho el camino mu-
cho mas peligroso que antes. Por eso, esa noche de
tormenta y lluvia densa, le ha sorprendido ver unos
faros y un coche que se ha detenido junto a ella, y
una voz de mujer que le ha dicho que suba, pobreci-
lla, que la lluvia debe de haberle calado los huesos.
Ella observa a la conductora: una mujer de mediana
edad, pelo oscuro y piel muy blanca, vestida con
una camiseta blanca con un eslogan que no acierta
a leer bien, tejanos y chaqueta negra de cuero. La
mira y sonrie, con cierta alegria forzada. La autoes-
topista, que ha visto muchos rostros, ve una tristeza
infinita en el fondo de estos. Es solo un instante, pero
el rostro de la mujer le es familiar. Como si lo hubiera
visto antes, hace mucho, mucho tiempo...

Truena, llueve, los neumaticos patinan, la suspen-
sion protesta cuando se va encontrando con las ci-
catrices mal curadas de la vieja carretera. La mujer
conduce a una velocidad casi suicida, acaba de
poner musica a todo volumen, parece euférica. Al-
gunos de los que salvo le han dicho que hay drogas
ahora, sustancias que te aturden mas que el vino
mas fuerte. «Quiza esta mujer usa una de ellas»,
piensa. Realmente le hara falta su aviso, pero aun
asf no sabe si llegara a la ciudad con esta noche,
esta carretera y esta velocidad.

Se acerca el momento y pronuncia lo que ha dicho
mil veces:

—Cuidado...

Tiene que alzar la voz, apenas se la oye con el vo-
lumen de la musica.

—Nos acercamos...
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Jugando con la aparicion en la actualidad (Fragmentos) A

Nombre: Sarah Ferrera

Concepto: Fantasma asesino

Hitos:

—La maté su marido cuando le reproché sus infidelidades.
— Seduce a los conductores que la recogen, luego los asesina.

Debilidad:

-

-

— El fantasma de su marido la esclavizara de nuevo en el interior de la casa donde la

mato pero hay que atraerla hasta alli

Sarah Ferrera era una mujer joven y bonita,
casada con un hombre guapo y seductor
Quiza demasiado guapo y seductor. Harta
de sus infidelidades con otras mujeres, Sarah
finalmente se enfrentd a él en una agria dis-
cusion que termind con su muerte accidental
al desnucarse tras ser golpeada por €l. Hace
anos de esto. Desde entonces ronda por las
carreteras secundarias vestida con un ves-
tido blanco que se le pega al cuerpo como
una segunda piel. Para a los conductores
que viajan solos y les pide que la lleven. Al
cabo de un rato les pregunta si tienen novia

=< INTERALEION

2 COSNIION

0 estan casados, y en caso afirmativo intenta
seducirlos Y habitualmente lo consigue. Le
propone al conductor que la penetre dentro
del coche, y en lo mejor hace presaen ély le
rompe la columna (para que no pueda correr)
y a continuacion todos los huesos que pueda
antes de que su victima muera, sin parar de
recriminarle su infidelidad.

La unica manera de librarse de ella es que
entre en la casa donde murié. Allila espera el
fantasma de su marido, que revive una y otra
vez la discusion en la que murié su esposa, Y
que no dejaré que escape de nuevo.
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Esconderse

Nombre: La Llorona
Concepto: Fantasma roba nifios

Hitos:

—Maté a su hijo pequefio y luego se suicido.

— Rapta ninos pequenos y los ahoga como hizo con el suyo.

Debilidad:

— Solo puede dafiarla la madre de su victima actual.
—Junto al agua no tiene el poder de desvanecerse.

Fantasma de una mujer joven y hermosa,
vestida de blanco y con el pelo negro, largo y
suelto. Siempre se esta lamentando y llorando
por su hijo muerto. Originalmente era una mu-
jer que, victima de una profunda depresion,
drogd a su hijo pequefio, de apenas cinco
afos, para ahogarlo en la bafiera y a continua-
cion suicidarse. Desde entonces reproduce
los mismos hechos una y otra vez.

Todo empieza cuando el padre de su victima
oye sus lamentaciones. Luego la ve tratando
de suicidarse (tirandose al vacio, tratando de
ahogarse, arrojandose ante un camion, los
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detalles son los de menos). Si abandona a su
hijo para tratar de socorrerla, el fantasma se
desvanece, aparece junto al nifio y se desva-
nece nuevamente con él. Durante tres dias se
la podra ver con el nifio de la mano, riendo
y jugando con él, feliz y contenta. Al cabo de
ese tiempo lo llevara a un lugar con agua (un
pantano, un estanque, un rio, una playa) y se
sumergira con él. Su victima aparecera aho-
gada al cabo de pocos dias. Solo la madre del
nifio puede enfrentarse a la Llorona y luchar
con ella por su hijo. Si vence, lograréa salvarlo y
el fantasma se ird para siempre.
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—¢Qué? —dice la mujer girando la cabeza hacia ella, las manos afe-
rradas al volante, sin girar ni un milimetro ni disminuir la velocidad.

, —i...alacurva...!

Chilla finalmente, porque el coche sale de la carretera. La velocidad
hace que, por un momento, se mantenga en el aire, como si volara,
antes de despeﬁ‘arse por las rocas y convertirse en un montén de cha-
tarra destrozada.

—De la muerte. Lo sé, querida. Bienvenida a mi casa. Ahora, por fin,
podras descansar —dijo una voz por encima del viento, por encima
de la lluvia.

Y alguien, si hubiera tenido ojos para ver, hubiera visto, o0 mas bien
’ iy .

creido ver, dos formas que se alejaban. Una como una Dama Blanca,

otra envuelta en un sudario negro...

Encontraron los restos del coche por la mafiana. No habia cadaveres,
asf que supusieron que sus ocupantes habian logrado sobrevivir. Por
muchas pesquisas que se hicieron no se pudo averiguar quién era el
duefio del coche.

De todas formas, eso agilizé los tramites. Las excavadoras levantaron
el asfalto y bloguearon la carretera con sefiales de que era peligroso
transitar por ella.

Y el camino murid, de la misma manera en que, por fin, habia muerto
su guardian.

Jugando con la aparicion en la Edad Media (Aquelarre)
Ayalga (Asturias)

También llamada chalgas u oyalgas, se trata de bellas doncellas huma-
nas, cautivas de las xanas. Por supuesto, no son tan hermosas como
las xanas, y esa es una manera de diferenciarlas de estas. La otra
diferencia es que, como prueba de su sumision, llevan cefiido al talle
una cinta de flores silvestres de color azul. Es su costumbre también
llevar en la frente una corona de violetas. Muchas de ellas no sirven a
las xanas directamente, sino que custodian sus tesoros acompafnando
a los cuélebres, que ante su presencia no pierden interés en irse a otros
lugares y descuidar el tesoro.

Como buena prisionera, la ayalga suspira por su libertad, y los que
lo han oido dicen que las noches de otofio se pueden escuchar
sus tristes cantos en los bosques de-robles, entre los susurros del
viento.

En la noche de San Juan, cuando los cuélebres estan indefensos y
adormecidos, tratan de atraer a hombres (nunca mujeres) con pe-
quefias luces azuladas y danzarinas. Si algun osado las sigue y se
introduce dentro del escondrijo de la ayalga, esta le pedira que la
libere. Solo hay una forma de hacerlo, y es tocandola con una rama
verde de sauce. Entonces la ayalga podré arrancarse el cefiidor de
flores y ayudar al hombre a matar al cuélebre y apoderarse del tesoro
que guarda. Y ya puestos, de tan agradecida que estard, tampoco le
haré ascos a casarse con el mozo, si él consiente (que no olvidemos
que la cautiva mujer es guapa).

De todos modos, antes de irse por ahi tras lucecitas azules en noches de
San Juan, convendria que los mozos supieran que tanto las xanas como
los diafios y otros bichos menos agradables se conocen el truco y la
historia, y acostumbran a soltar lucecitas a ver si aparece algun incauto
al que tirarle de las orejas (o hacerle cosas peores).

Bibliografia

Orti, A. y Sampere, J.: Leyendas urbanas en Espana. Martinez Roca,
2000.

Palao, P.: Leyendas urbanas y conspiraciones. Clpula, 2009.

Brunvand, J. H.: El libro de las leyendas urbanas de terror. Alba Editorial,
2004.

FUE: 5/10 Altura: 1,60 varas Protecciodn: carece.
AGI: 10/15 Peso: 110 libras Armas: carece.
HAB: 10/15 RR: 5% Hechizos: carece.
RES: 10/15 IRR: 95 %

PER: 15/20

COM: 10/15 Competencias: Conocimiento magico 40 %
CUL: 5/10 Descubrir 80 %

Escuchar 65 %

Seduccion 75 %.
Poderes especiales:

Inmupidad al dano fisico: una ayalga es completament®e inmune a
todo tipo de dafio fisico (no méagico) mientras esté cautiva de la Xxana.

Marimpena (Alava)

Segun las leyendas, asi se llaman las muchachas que, enfermas de
mal de amores, son seducidas por las promesas del Diablo, y al morir
se convierten en piedra durante el dia y en seres diabdlicos durante la
noche. Su apariencia es la de mujeres bellisimas que enamoran a los
hombres atrayéndolos a lugares apartados, donde los incitan a copular
con ellas. En mitad del acto los abrazan con tal fuerza que les rompen los
huesos, por lo que los desgraciados perecen en el acto y sin confesion.
Sus almas van derechitas al infierno.

Altura: 1,60 varas Proteccion: 2 puntos por piel gruesa.

i:lls 13 (())//1325 Peso: 110 lioras  Armas: Pelea 95 % (4D6+1D3).
HAB: 15/20 RR: 0 % Hechizos: carece.

RES: 15/20 IRR: 175 %

PER: 10/15 Competencias: Seduccion 95 %.

COM: 15/20

CUL: 5/10

Poderes especiales: carece.

Cucala (Tarragona)

Aparicion insustancial que, bajo la forma de una bellisima mujer en-
vuelta en un halo de luz blanca, merodea durante la noche las tierras
tarraconenses, en especial las de la comarca del Baix Camp. La Cu-
cala nunca se muestra agresiva con el viajero, solo se limita a mirarlo
triste mientras se desvanece en el aire. No obstante, el encuentro con
esta criatura se considera un pésimo augurio, ya que todo aquel que
dice haberla visto sufre en menos de siete dias un accidente, a menu-
do mortal. Solamente en Nochebuena el encuentro con la Cucala es
beneficioso, ya que en dicha noche el viajero no solo no sufrird dafio
alguno, sino que podré interrogar a la Cucala sobre su futuro, a lo
cual la Cucala le respondera siempre, aunque a menudo emplee pa-
labras enigméticas. Los afos en los que el 29 de abril cae en viernes,
no obstante, la Cucala varia sus costumbres: es entonces maligna en
Nochebuena y beneficiosa el resto del afio.

La Cucala carece de caracteristicas.

RR: 0 % IRR: 175 %
Poderes especiales: Provocar desgracias, predecir el futuro.

Brunvand, J. H.: El fabuloso libro de las leyendas urbanas. Alba Editorial,
2002.

Martinez, M.: Seres miticos y personajes fantasticos esparioles. EDAF,
2002.

Callejo, J.: Hadas. EDAF, 1995.
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«Matobo»
(James Newton Howard, B.S.O. La intérprete)

El mayor yacimiento de coltan que existe sobre la faz de la
Tierra se encuentra en la cuna del rio Lemai, que atraviesa
de parte a parte la diminuta republica de Zumani. Hasta el
descubrimiento del yacimiento, Zumani no era mas que otro
rincon dejado de la mano de Dios, en alguna parte del cora-
z6n de Africa: un punto fronterizo que, tras el éxodo colonial
britanico de la region a principios de los afios cincuenta, se
convirtié en escenario de sanguinarias disputas entre fac-
ciones tribales.

Hace apenas una década el Ejército de Liberacion de Zu-
mani derroco el inestable gobierno titere colocado por las
multinacionales. Al mando de este frente revolucionario se
encontraba el general Adsunu Mumbasa: su carisma para
con sus leales soldados —que le permitié unificar a distin-
tas facciones tribales en un solo ejército— solo tenia paran-
gon con la crueldad de sus métodos. Impuso un gobierno
del terror que distintos intereses occidentales emplearon en
su contra: las imagenes de los campamentos infantiles de
nifios soldados que Mumbasa tenia repartidos a lo largo y
ancho del pequefio pals. Lejos de intereses altruistas, las
corporaciones y multinacionales veian en Mumbasa una
amenaza, pues no dejaba de subir los precios del codicia-
do mineral. Cuando quedd claro que la presion internacio-
nal por sus atrocidades no frenaria a Mumbasa, los intere-
ses occidentales consiguieron persuadir a su propio hijo,
Deeah, para que se alzara contra él.

Aprovechando que Mumbasa se encontraba defendiendo
la frontera sur del pais, Deeah dio un golpe de estado en la
capital, Kanumé. La pequefa nacion de Zumani pronto se
vio envuelta en una guerra civil, a medida que las legiones
se dividian entre los fieles a Deeah —apoyados por merce-
narios pagados por Occidente— y una inmensa mayoria de
soldados y milicianos fieles hasta la muerte al implacable
general Mumbasa.

Sin embargo, pese a que la victoria de las fuerzas golpis-
tas de Deeah parece asegurada, fuentes de la inteligencia
norteamericana aseguran que Mumbasa guarda un as en la
manga: hace un afio adquirié suficiente plutonio en el mer-
cado negro como para desarrollar un dispositivo atomico.
Los informes no aclaran la ubicacion exacta de la bomba,
pero se sospecha que Mumbasa podria utilizarla como re-
curso definitivo haciendo volar el yacimiento... para imposi-
bilitar asi la extraccion de coltan.

Jugando el suefio

Primera temporada

En el momento en que tiene lugar la incursion onirica de
los protagonistas, Mumbasa se encuentra viajando a bordo
de un helicoptero camino de su cuartel de operaciones.
Acaba de recibir la notificaciéon de que las fuerzas insur-
gentes, con su hijo a la cabeza, han tomado el yacimiento
principal de coltan. Sabiendo que su derrota esta préxima,
el general lleva las manos al pequefio portatil. Desde alli
puede activar la secuencia de detonacion de la cabeza
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nuclear que hay oculta en el vientre
del yacimiento. Sin embargo, an-
tes de apretar el boton, el general
Mumbasa hace algo que no habia
hecho en muchisimo tiempo: dudar.

La distorsion

En estos momentos de intenso es-
trés, el cerebro del general Mumba-
sa es «bendecido» con el Complejo
de Mesias. Sus efectos no tardaran
en manifestarse: en algunas capi-
tales de Occidente, la gente sera
testigo de como comienza a manar
sangre humana de sus teléfonos moé-
viles, iPads y portatiles. El efecto ira
agravandose (Tension del suefio d8)
cuando las plantas de procesamiento
de algunas de las principales multina-
cionales dedicadas a la fabricacion de
dispositivos moviles se vean anegadas
subitamente por una imposible riada de
sangre y visceras humanas. Mas tarde

(d10), grupos de nifios soldados aparece- - [ 4
ran de la nada en las principales ciudades g, :,,_5
occidentales, disparando con sus AK-47 a ) 5'

transelntes en estaciones de metro, boutiques

0 centros comerciales. Si no se consigue frenar -

la distorsion a tiempo (d12), el artefacto atomico

de Mumbasa hara explosion con cien veces su po-
tencia original, y arrasara por completo el pequefio pais
de Zumani.

Segunda Temporada

Si los protagonistas trabajan para una dreamhouse, una de
las multinacionales interesadas en el coltan los habré con-
tratado para entrar en la mente de Mumbasa y averiguar
qué hay de cierto en el rumor de la cabeza nuclear plantada
como Ultimo recurso en el vientre del yacimiento. Una vez
los protagonistas confirmen la existencia de la bomba, re-
cibiran nuevas instrucciones: la multinacional para la que
trabajan tiene asegurado el suministro de coltan por otras
vias... y prefiere revalorizarlo haciendo volar el yacimiento.
Por lo tanto deberan asegurarse de que Mumbasa aprieta el
boton del detonador.

Si por el contrario los protagonistas trabajan para el grupo
de Sawyer y compafiia, habran seguido el rastro de un equi-
po de dreamraiders hasta la mente del general Mumbasa.
Los dreamraiders habran asumido el aspecto de mercena-
rios de una empresa privada de seguridad llamada Black
Creek (Realitas d10, Mnemore d6, Natura d6, Imago d4) y
se enfrentaran a los protagonistas tanto en el primer esce-
nario onirico del suefio como en el tercero. En este Ultimo,
asumiran sus formas por defecto y apareceran para con-
vencer al general de que provoque la detonacion..., cosa
que nuestros protagonistas haran bien en impedir (a menos
que estén de acuerdo con provocar un desastre nuclear en
pleno corazén de Africa, claro).
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0s jugadores tendran
en las mentes de dos
nos, un dictador y su
) el poder, para evitar
por los aires la explo-

mportante del mundo.

tivas tanto si los pro-

ara una dreamhouse

. Richard Sawyer, y su
encias estan explica-

no de los casos.

Fisico 3
Combate 3
Conocimiento 1
Astucia 2
O Creatio 3

Fisico 4
Combate 4
Conocimiento 1
Astucia 1
@ Creatio 1

Fisico 4
Combate &
Conocimiento 1
Astucia 2
@ Creatio 3

fuerzas especiales.
Fisico

Combate
Conocimiento
Astucia

@ Creatio
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Desarrollando el sueno

Primer escenario onirico:
Las calles de la capital, Kanumé (en la actualidad)

Realitas @ d10, Mnemore @ d6, Natura @ d6, Imago @ d4

«Ruf Kidnaps Dia»
(James Newton Howard, B.S.O. Diamante de sangre)

El suefio comienza en el hotel Ambassador, en pleno centro
de Kanumé. Nuestros protagonistas despiertan en el vesti-
bulo ataviados como reporteros de guerra. En la distancia se
escuchan detonaciones (es posible que sean las responsa-
bles de haberlos despertado). En el hotel han comenzado
el éxodo de sus ocupantes occidentales y el frenesf de los
reporteros que van de un lado para otro. ;,Qué demonios esta
pasando? Averiguarlo seré un obstaculo de Realitas 4 (4),
aunque si se acumulan cuatro fallos es posible que el hotel
reciba uno de los impactos de mortero con los que las fuerzas
del general Mumbasa bombardean el centro de la ciudad.
En tal caso, tendran que sortear una barrera Realitas 6 cuyas
consecuencias negativas podran traducirse en dafos fisicos,
a causa de la propia explosion y del desprendimiento de es-
combros y cascotes.

Unidad de dreamraiders: comando Aces & Eights

Forman parte-de-una dreamhouse afincada en Sudéafrica que ocupa un antiguo bunker
que pertenecio en su dia ala ClA (de hecho, el tipo que maneja el cotarro es un agente
de inteligencia americano ya-retirado).

Forma por defecto: un zombi ataviade como un siniestro mimo callejero.

Realitas d6
@® Natura da Acrobacias 2
@ Mnemore  d6 Combate cuerpo a cuerpo 3
@ Imago d10 :f i
© Morfo 2

Especialidades

Forma por defecto: un dinosaurio robético de metal liquido.

Realitas d4
® Natura da
@ Mnemore  d6
@ Imago di2
& Morfo 4

Especialidades

Intimidar 8
Emboscada 2
Combate cuerpo a cuerpo 2

Forma por defecto: un corpulento vikingo armado con un par de intimidantes hachas.

Realitas  d6 Especialidades

® Natura d6 Historia 2
@ Mnemore d10 Rugido de batalla 2
@ Imago d4 Hachas 3

® Morfo 2

Forma por defecto: una guapa chica rubia de veintipocos afios con uniforme de las

Realitas ~ d10
® Natura d6
@ Mnemore  db
@ Imago d4
@ Morfo 2

Especialidades
Liderazgo
Psicologia
Armas de fuego
Artes marciales

N W w N

Ya sea a través de la television o del testimonio de alguno de
los reporteros que tratan desesperadamente de enviar sus
cronicas a sus respectivos periddicos, los protagonistas no
tardan en saber que se encuentran en Kanumé: la ciudad
esta siendo asediada por las fuerzas del general Mumbasa
desde hace dias. También descubriran que hace poco mas
de un mes su hijo, Deeah Mumbasa, aprovechd la ausencia
de su padre para dar un golpe de estado y hacerse con el
poder. Las fuerzas del general cercan el palacio presidencial,
donde se encuentra Deeah atrincherado junto a sus asesores
occidentales.
«Village Attack»
(James Newton Howard, B.S.O. Diamante de sangre)

Ya intenten escapar de la ciudad o acudan al palacio pre-
sidencial, el suefio acabara por conducir a los personajes
hasta Deeah. En el primer caso, los personajes tendran que
sortear las barreras militares de las fuerzas leales al hijo del
general: pequefios blindados con ametralladora montada 'y
grupos de soldados armados cortan el acceso a las prin-
cipales avenidas y calles del casco antiguo, al tiempo gue
aguardan la llegada de las fuerzas de Mumbasa. Sortearlos
se considera un obstaculo de Realitas 8 (6): si se acumulan
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seis fallos, los militares
habran visto a los protago-
nistas o los habran confundido
con espias del general, ante lo que res-
ponderan abriendo fuego contra ellos (con-
sidera los blindados y los soldados como una Amenaza Realitas 8). En
caso de ir en busca del golpista, los protagonistas deben conseguir que
las fuerzas de Deeah les permita el acceso al palacio presidencial, una
construccion de arquitectura colonial rodeada por un muro y custodiada
por varios blindados y personal de seguridad. Sera un obstéaculo Realitas
6 (4) que puede conllevar dafios fisicos si se acumulan mas de cuatro fa-
llos —en forma de respuesta violenta por parte de los mas que nerviosos
soldados de Deeah... o por un oportuno bombardeo con morteros de las
fuerzas de Mumbasa.
«Assassin»
(James Newton Howard, B.S.O. La intérprete)

Sea como sea, el suefio cruzara el camino de los protagonistas con el de
Deeah: en caso de que hayan intentado escapar de la ciudad, se cru-
zaran con la limusina escoltada por varios todoterrenos de una empresa
privada de seguridad, la misma empresa de seguridad que ayudara a un
temeroso Deeah a salir del palacio presidencial una vez los protagonistas
consigan acceder a su interior. Los protectores de Deeah son mercena-
rios de Black Creek, subsidiaria de una de las muchas multinacionales
interesadas en mantener a Deeah en el poder. Estaran tratando de sa-
carlo de Kanumé cuando tropiecen con los protagonistas. Ganarse su
confianza y dejar claro que no pretenden hacer dafio a Deeah conlleva
superar un obstaculo de Realitas 6 (4), que se convertird en Amenaza
Realitas 8 si acumulan seis o mas fallos (los mercenarios de Black Creek
no se contendran a la hora de abrir fuego contra lo que tiene toda la pinta
de ser una emboscada por parte de espias fieles al general Mumbasa).

Los protagonistas descubriran que Deeah es poco menos que un pelele
cocaindmano de apenas treinta y pocos afios. Aunque el general dedico
su buena pasta a enviar a su hijo a la mejor academia militar de Gran Bre-
tafa, el crio no ha dejado de ser un descerebrado malcriado enganchado
a la coca y las videoconsolas. Deeah creera que ha cometido un error y
estd convencido de que su padre piensa darle un destino peor que la
muerte —bien sabe de las atrocidades de las que es capaz.

«Fall of Freetown»
(James Newton Howard, B.S.O. Diamante de sangre)

Cuando los protagonistas hayan conseguido la confianza de Deeah, el suefio
acentuara su nivel de violencia y lanzara sobre ellos un ataque directo de las
fuerzas del general Mumbasa. Por un lado, un helicéptero de combate de factu-
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ra soviética los sobrevolara y atacara con su ametralladora y cohetes aire-tierra
(Amenaza Realitas 8) all4 donde se encuentren. Al mismo tiempo, por tierra, un
par de furgonetas blindadas irrumpiran en escena y dispararan con las ametra-
lladoras que llevaran montadas en la parte de atras (Amenaza Realitas 4 cada
una). Soltaran a una pequefia legion de nifios soldados que dispararan sin pie-
dad sus AK-47 contra nuestros protagonistas (en conjunto son una Amenaza

Realitas 10). En cualquier momento, los protagonistas pueden plantear una

~+ huida —en cuyo caso bastara con que acumulen la mitad de los éxitos ne-

| cesarios para considerar que han dejado atras cada una de las amenazas.
Por otro lado, y por si todo esto no fuera suficiente, el suelo comenzara a
temblar tras los dos primeros turnos, y una colosal figura del tamafio de un
edificio de diez plantas brotara del suelo. Se trata de una imagen en bronce
de Mumbasa, ataviado con sus gafas de sol y su uniforme militar. El golem se
considera un PNJ de nivel 10 [Imago d20, Natura d8, Realitas d6] y representa
laimagen que Deeah tiene de su padre: un titdn imparable y colosal cuya ira es

1 capaz de destruir edificios enteros y aplastar a sus enemigos (cosas que, por

cierto, el golem podré hacer en sentido literal).

Segundo escenario onirico:
La finca de Sir Morgan Caulfield (afio 1952)

Mnemore @ d10, Natura @ d8, Realitas @ d6, Imago @ d4

Mientras dejan atras la ciudad tomada por las imparables fuerzas de Mum-
basa, la miseria de los barrios periféricos arrasados daréa paso a la jun-
gla. Alli los protagonistas podran por fin descansar tras asegurarse de que
no hay soldados que los persiguen. Junto a los pocos supervivientes de
Black Creek que habran escoltado a Deeah, este podra darles ahora mas
informacion de utilidad a nuestros protagonistas. Llegados a este punto no
estard muy claro si estan en la mente de él o en la de su padre..., o en la
de cualquier otra persona. Lo que si esta claro es que Deeah vera en los
protagonistas la clave para frenar el imparable avance de Mumbasa. Asf,
refugiados en la espesura, Deeah les confiara el secreto que guarda su pa-
dre: oculta un arma nuclear en las inmediaciones del principal yacimiento
de coltdn de Zumani. De esa forma, si intentasen quitarle el poder, volaria
las minas y dejaria inaccesible el codiciado mineral.

«Your Son Is Gone»
(James Newton Howard, B.S.O. Diamante de sangre)

Desgraciadamente, Deeah no sabe donde esconde su padre el detonador
de esas bombas. Sin embargo sabe quién puede saberlo. Al amanecer, el
hijo del general los llevara a través de la selva hasta una plantacion oculta
en la espesura. El suefo, a partir de este punto, cambia su registro: la finca,
asi como el personal de la plantacion, pareceran sacados de una estampa
colonial. De hecho, en cuanto entren en los bosques que rodean la propie-
dad, los protagonistas deberan superar una barrera de Natura 6 o seran
atacados por unos fieros perros de presa (interpreta las consecuencias
negativas como dafios fisicos provocados por el ataque de los sabuesos).
No tardaran en descubrir que el propietario de los perros es un estirado
lord inglés: atraido por los ladridos de sus perros, él y sus amigos —un
grupo de otros tres o cuatro jinetes— haran acto de presencia a caballo y
luciendo atuendos clasicos de la caza del zorro. ;Quiénes son esta panda
de flematicos britanicos?

«G8 Conference»
(James Newton Howard, B.S.O. Diamante de sangre)

Llegados a este punto el suefio bebe de los recuerdos de la infancia de
Mumbasa: este escenario onirico reproduce la época de los afios cincuen-
ta, cuando Zumani aun era colonia britanica. Concretamente, el escena-
rio emula la finca del terrateniente para quienes trabajaron tanto el propio
general Mumbasa de nifio como su padre. El terrateniente, Sir Morgan
Caulfield, y sus amigos se mostraran sorprendidos al dar con los prota-
gonistas, que rondan por las inmediaciones .de su finca. Es mas, salvo
que aporten una buena explicacion, un obstaculo de Mnemore 6 (4), es
posible que los inviten a dar media vuelta mientras los encafionan con sus
armas (Amenaza Mnemore 6 si acumulan mas de cuatro fallos). Una vez
ganada la confianza del terrateniente y de sus comparieros de caceria,
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los protagonistas seran invitados a disfrutar de la hospitalidad colonial bri-  encontraran seré el de Quijada [PNJ de nivel 8, Mnemore d10 (Machete), -
tanica. El propio hijo de Mumbasa, Deeah, sera confundido con el sirvient-  Realitas d6 (Pistola automatica)]. Sin embargo, en cuanto acaben con él, L

te de los protagonistas —o incluso puede que, si alguno de ellos es negro,
lo confundan con un esclavo mas. Sera el propio Deeah quien reconozca
la finca de algunas viejas fotografias que le ensefi¢ su padre. El objetivo
deberéa quedar claro a nuestros protagonistas: si quieren averiguar dénde
esconde Mumbasa el detonador, deberéan preguntarle a su version mas
joven. Aquella que, junto a su padre (un viejo pescador medio ciego),
ejerce de sirviente para Sir Morgan. Dar con él y conseguir que los lleve
hasta el lugar donde «esconderia sus cosas» implicard un obstaculo de
Mnemore 8. Sin embargo, no bastaré con encontrar al chico y ganarse
su confianza: los protagonistas tendran que hacer algo mas. Esa mis-
ma noche, durante la cena, los guardias de Sir Morgan habran pillado
a Mumbasa (nifio) robando comida para llevarsela a su padre, quien se
encontraba enfermo. En la realidad, el Mumbasa de apenas siete afios fue
sometido a un duro castigo a base de latigazos. Evitar que Sir Morgan co-
meta semejante atrocidad implica superar un obstaculo de Mnemore 8...,
pero les conseguira la confianza y total cooperacion del joven Mumbasa.

«Solomon & Archer Escape»
(James Newton Howard, B.S.O. Diamante de sangre)

En cualquier caso, esa misma noche la finca sera asaltada por fuerzas
milicianas —superar una barrera de Mnemore 6 permite saber que los
colonos britanicos tuvieron que escapar del pais tras un alzamiento ar-
mado en el que las milicias locales arrasaron sus propiedades y devol-
vieron a los britanicos afos de evxplotacion y esclavitud... con intereses.
Los protagonistas tendran que escapar del incendio que provocaran las
milicias en la plantacion y en la finca (Amenaza Natura 8), y responder
ademas al ataque de varios todoterrenos con media docena de furiosos
y sanguinarios milicianos a bordo armados con rifles y ametralladoras del
presente (son dos todoterrenos que representan cada uno una Amenaza
Realitas 6). .

Tercer escenario onirico:
El yacimiento de coltan (en la actualidad)

Realitas @ d10, Mnemore @ d8, Natura @® d6, Imago @ d4

El suefio alcanza su tramo final: aqui se entremezcla la realidad —e€l escenario
emula el yacimiento de coltan— con los recuerdos de la infancia de Mumbasa:
mientras los milicianos llevaban a su padre, el viejo pescador, a las antiguas mi-
nas de cobre, el joven Mumbasa fue adoctrinado para ser un nifio soldado. Su
mentor fue el cabecilla de aquella milicia, un corpulento mercenario congolefio
con un ojo de cristal y dentadura reforzada en oro. Lo llamaban «Quijada» y
fue quien le ensefié a Mumbasa una de las lecciones que han guiado su vida:
«Si quieres gobernar a los monstruos. .. debes demostrarles que eres el peor
de todos ellos». La conversién de Mumbasa en nifio soldado fue completa
cuando Quijada le ordend matar a sangre fria a su propio padre.

«Diamond Mine Bombed»
(James Newton Howard, B.S.O. Diamante de sangre)

Los protagonistas podréan ser testigos de esa escena si consiguen seguir €l
rastro de los milicianos que asaltaron la finca a través de la jungla (barrera
de Natura 6, los fallos pueden ser considerados dafio fisico por caidas,
trampas o por el ataque de unos cocodrilos mientras atraviesan un rio).
Encontrar el puesto de mando y sortear la vigilancia de los soldados que
custodian los accesos del yacimiento implica un obstaculo de Realitas 8 (6)
que puede llegar a convertirse en una Amenaza Realitas 10 si los ponen en
alerta y se enfrentan directamente a ellos: son medio centenar de hombres
armados con AK-47, algunas ametralladoras y granadas.

«Zuwanie Arrival at UN»
(James Newton Howard, B.S.O. La intérprete)

Si consiguen llegar hasta el puesto de mando, los protagonistas veran
cémo Quijada invita al Mumbasa de apenas siete afios a matar a su padre
(a quien tacha de débil y patético). En un principio el Unico obstaculo que

los protagonistas descubriran que la escena ha cambiado ante sus ojos. El ik
Mumbasa de siete arios seguird ahi, sosteniendo la pistola. Pero esta vez . _ :E’E
estaré encafionando a Deeah, quien yace a su merced en el suelo, afriof: == * ~
dazado y encadenado. En este caso, quien o animara a disparar no serd :131 X
Quijada sino el propio Mumbasa adulto: «Vamos, ¢a qué esperas? No es = 131
tu hijo. Ya no. Es solo un sucio perro traidor mas. Uno de tantos. Acaba.con = %4

él». Mientras, en el mundo real Mumbasa duda ante el botén que detSharé % *

la cabeza nuclear oculta en el yacimiento. "‘"‘*‘_3'- » s

Los protagonistas deberan lidiar con el sentimiento de odio de Mumbasa, & .

materializado dentro del suefio bajo la forma de quien trata de convencer . ,.1
a su version infantil para que mate a Deeah: una'estatu‘ de onice que re-

presenta una vision idealizada y aterradora del actt@fgene[al Mumbasa. \ "“
Fisico 3 Realitas de
Combate 2 @ Natura de
Conocimiento 3 @ Mnemore d4
Astucia 5 @ Imago d10
Especialidades
Liderazgo 8 @ Creatio 8
Estrategia € © Morfo 0
Crueldad 3
Historia bélica 3

«Solomon Finds Family»
(James Newton Howard, B.S.O. Diamante de
sangre)

Lo Unico que frena a Mumbasa a la hora de
detonar la cabeza nuclear es el amor que
profesa a su hijo. Por otro lado, la culpa por
haber matado a su propio padre es lo Unico
que atormenta el alma de este asesino de
masas atroz. La acumulacion de inestabilidad
onirica por parte de Mumbasa puede interpre-
tarse como el efecto positivo de los intentos de
los protagonistas por despertar el sentimiento de
piedad hacia su hijo (que culminard, en caso
de despertarlo, en la negativa a activar
el dispositivo atomico, «perdonando»
asf la vida de su hijo).

En caso de que los protagonistas
hayan llegado hasta aqui solo
para dejar que Mumbasa aprie-
te el gatilo —que volara el
yacimiento en el mundo real—
no tendran mas que dejarle
hacerlo. Sin embargo, si
deciden ignorar las 6rdenes
de sus superiores es posi-
ble que estos hayan enviado
como refuerzo a los Aces &
Eights para asegurarse de
que se cumplen las érde-
nes. En tal caso, los pro-
tagonistas tendran que
lidiar no solo con el sub-
consciente de Mumba-
sa..., sino también con
esa unidad sudafrica-
na de dreamraiders.
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Es posible que te estés preguntando por qué te

ha pasado esto a ti. No conozco la respuesta, y
tampoco me importa, la verdad, pero deja de
lamentarte y de hacerte preguntas estupidas. Saber
las respuestas no te va a salvar el culo ahi fuera

y lo que yo puedo ensefiarte, si. Asi que estate
calladito. Te interesa mas aprender cémo se monta
y se desmonta el arma que tienes en las manos
que si existe o no existe un dios todopoderoso.

Te contaré todo lo que yo sé. jPero presta atencién
porque esto solo te lo explicaré una vez!

Por alguna razén, existen dos Tierras, idénticas y
distintas a la vez. Una es esta. Un jodido mundo
acabado donde todos se preocupan solo de si
mismos, donde la Unica ley que impera es la del
mas fuerte. ;Pero qué te voy a contar a ti? Tu lo
has sufrido tanto como yo... Después esta el otro
mundo. Por lo que me han contado los de alli,
tampoco es que la gente sea mucho mejor que la
de aqui, pero al menos han llegado a un tipo de
consenso para vivir en comunidad e instaurar unas
leyes que los intentan proteger. En ese mundo
aun no se han cargado la naturaleza, aunque van
por buen camino. La gente no vive encerrada en
unas ciudades-estado por miedo a lo que hay ahi
fuera. Pero bueno, me estoy desviando del tema...
A lo que iba, lo que existe en un mundo también
existe en el otro, aunque no se trata de una copia
exacta. Por ejemplo, la ciudad donde estamos,
Berlin. En nuestro mundo es un maldito campo

de concentracion. En el otro, una bella ciudad

en la que la gente vive en libertad. Y como esto,
todo lo demas. Con las personas pasa lo mismo,
te las encuentras en un lado y en el otro, aunque
fiscamente son diferentes. Todo tiene su doble en
el «otro» mundo, aunque tu no lo sepas ver.

Luego estamos nosotros, los sinreflejos, los bichos
raros de la creacion. Nosotros no tenemos doble
en el otro mundo. Eso nos permite cruzar al otro
lado si nos lo proponemos. Si, has oido bien. Si
quieres puedes abandonar este infierno y vivir
en una preciosa casita en el campo con tu mujer y
tus adorables hijos... Pero no te resultara sencillo.
Nuestra capacidad nos hace apetecibles para
ciertas organizaciones. Hace tiempo, los primeros
sinreflejos crearon Cébalas y Hermandades

para buscar las respuestas a sus preguntas o
simplemente para conseguir mas poder. Cada
Cébala y Hermandad tiene una vision distinta

sobre los dos mundos y estas chocan entre si con
frecuencia. Por eso buscan mas sinreflejos, para
que se unan a sus causas. Uno de los nuestros

no puede vivir tranquilo sin pertenecer a uno

de los grupos y tu deberas elegir a cudl quieres
pertenecer..., y elige bien porque es una eleccion
de la cual no podrés renegar.

Yo soy un paria. Somos los agndsticos del
mundillo. No sabemos por qué existen dos Tierras
y tampoco nos importa. Creemos en la libertad del
individuo por encima de todo y por eso nuestra
organizacion es mas bien inexistente. Si no fuera
por Thornwell seguramente ya habriamos sido
cazados. Pero él les demostrd lo que valiamos

y ahora respetan nuestra decisién, o al menos lo
aparentan. Poca cosa mas. Nos embarcamos en
cruzadas contra lo que nos parece abusivo, como
los campos de concentracién de los buscadores.
Los Buscadores es una de estas asociaciones.

Son unos cabrones esclavistas. Mira, has tenido
suerte de que fuera yo quien te encontrara.
Podrias haber sido encontrado por un buscador

o un fenicio y hubieras acabado vendido a una
Cébala o Hermandad. Si hubiera sido alguno de
las otras organizaciones, no te habria dado opcidn.
Te habria inculcado su vision de este gran jaleo y
serias ya uno de ellos. Yo te daré la posibilidad de
elegir. Bueno, quizas si nos convirtamos en uno

de ellos, pero yo que tu me seguiria cubriendo las
espaldas hasta que tomes una decision.

En fin, no quiero ser responsable de tu vida,
suficiente tengo con la mia. Descubrirds que en
nuestro mundo las Hermandades estan detrds

de casi todo y gobiernan nuestras vidas. En el

otro, el hecho de que la gente se organizara en
sociedades les ha restado poder, y sus influencias
son mucho mas sutiles... Tienen que pasar
desapercibidos ante el resto de los humanos. Alli lo
desconocido no se teme, se combate.

Poco mas te puedo explicar, pues no lo sé o no te
lo puedo contar...

Ah, lo ultimo, tal vez lo mas importante. Ten cuidado
con las decisiones que tomes y con lo que hagas

si te decides a viajar de un mundo a otro y alterar
lo que no deberia ser alterado. Lo que pasa en

un mundo, repercute en el otro. No lo olvides. Y
siempre hay quien vigila que el destino del mundo
no se altere. e




na esa es la
€ que podria defi-
). Un lugar donde
Fencarnaran a los
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.de una realidad a
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Pho, los mundos. En Reflejo nos

0s con la existencia de dos Tierras

Slas creadas en los albores del tiempo. La
imera de ellas es facilmente identificable con
gue todos conocemos. Un lugar en el que la
nte ha aprendido, en mayor o menor medi-
da, a convivir siguiendo unas leyes que respe-
~ tan al individuo y a vivir en sociedad. A este lu-
gar se le da el nombre de Mundo de la Luz. La
otra cara de la moneda la forma una realidad
en la que la ley del mas fuerte se ha impuesto
como la unica existente. Cada humano debe

velar por si mismo y los poderosos esclavizan
a los débiles en las terribles ciudades-estado.
Un mundo donde criaturas abominables han
nacido para aterrorizar a los que viven alli, un
lugar donde la paz es algo tan escaso que se
considera casi el mayor de los bienes. A este
lugar se lo conoce como el Mundo Oscuro.

¢Eres tu el que
miras al espejo
o es el espejo el
que te mira a ti?

¢Por qué dos realidades tan distintas pue-
den calificarse de parecidas? La respuesta
es sencilla: todo lo que existe en un mun-
do puede encontrarse en el otro, aunque
lo més probable es que nos encontremos

POR
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ILUSTRACIONES
JORGE CARRERO

que la imagen, el reflejo, se ha distorsiona-
do para adecuarse a la naturaleza de cada
una de las dos realidades. De esta manera,
lo que en nuestra realidad es una pequefia
casa con un bonito jardin, en el otro mun-
do puede haberse convertido en un alto y
gris edificio semiderruido y oscuro. En lugar
de bonitos cuadros, las siniestras paredes
estarian decoradas por temibles esculturas
de géargolas monstruosas. Cada ser vivo y
cada objeto, a pesar de que puede haber
evolucionado de forma distinta y tener su
propia historia, posee un reflejo en el otro
mundo.

Ambos lugares estan unidos por el mismo
destino y por ello o que ocurre en uno aca-
ba afectando al otro de una forma similar.
Imaginemos por un momento que un preso
es ejecutado en la silla eléctrica en nuestro
mundo. Esta muerte provocaréa que tarde o
temprano el reflejo de este individuo muera
de una forma similar en el otro, como podria
ser a causa de un rayo durante una tormen-
ta. Cuanto mas radical sea el cambio, mas
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por su reflejo. Pero quien decide
cuan importante es un cambio en
el destino es la propia realidad.
Grandes incidentes en la historia
que para nosotros son decisivos
han pasado desapercibidos en
el otro plano. En cambio, algo tan
simple como la caida de una hoja
ha dado lugar a grandes desgra-
cias en el otro mundo.

Los sinreflejos

La creacion no es perfecta, vy
donde se equivocd una vez pue-
de volver a hacerlo. Unos pocos
humanos de uno y otro mundo
han nacido sin doble en la otra
realidad. Es decir, son unicos en
la creacion. Gracias a esta pecu-
liaridad tienen la capacidad es-
pecial de pasar de un mundo a
otro y afectar asi al destino de los

mundos. A estos humanos se les
ha dado el nombre de sinreflejo y
seran los individuos que los juga-
dores interpretaran dentro del jue-
go. No todos los sinreflejos llegan
a manifestar sus capacidades, y la
gran mayoria puede llegar a vivir
una vida totalmente normal. Pero
en algunos, normalmente aquellos
que viven una experiencia intensa,
sus capacidades extraordinarias
despiertan y provocan su primer
paso al otro mundo.

Cabalas y Hermandades

A lo largo de los afios, los sinre-
flejos se han dividido en Cébalas
y Hermandades. Estas organi-
zaciones reunen en su interior a
personas que comparten una mis-
ma concepciéon de lo que son los
mundos de Reflejo. Esta particu-
lar vision las conduce a diferen-
tes fines: unos intentaran explicar
el porqué de la existencia de los
dos mundos; otros, en cambio, se
aprovecharan de sus capacidades
para enriquecerse. Las diferentes
visiones y fines de cada Cébala y
Hermandad chocan muchas ve-
ces, lo que provoca tensiones que
a veces acaban resolviéndose de
una forma violenta. Pero no son
menos las veces que las une una
finalidad comun, y se ven forzadas
a colaborar pese a sus distintos
objetivos y formas de pensar. Es-
tos grupos heterogéneos son co-
nocidos como Amalgama y son
la base del juego. En el mundo de
Reflejo, la unién hace la fuerza.

Los Poderes

Cruzar de un mundo a otro es tan
solo el primer paso que da un sin-
reflejo en el desarrollo de sus ca-
pacidades extraordinarias. Algu-
nos estudiosos han teorizado que
el acceso a los dos mundos da a
estos seres la capacidad para usar
la totalidad de su mente, lo que
les permite usar poderes mas alla
de lo concebible para un humano
normal y corriente. De esta manera,
algunos sinreflejos adquiriran capa-
cidades para dominar el azar o las
mentes de los demas seres mien-
tras que otros seran capaces, por
ejemplo, de doblegar partes de la
realidad a sus propios deseos. Se
trata de un camino largo y duro que
pOCO a poco traera grandes recom-
pensas a aquellos que hayan so-
brevivido el tiempo suficiente.

El Cambio de Mundo

En el papel de los sinreflejos, los
jugadores tendran a su disposicion
dos mundos enteros para explorar.
Al no tener un doble en el otro mun-
do, son capaces de viajar de uno
a otro para ocupar el lugar que el
destino ha dejado vacio.

Pero no todo es tan sencillo como
parece. Cruzar de un mundo a
otro es peligroso y muchas veces
arriesgarse a realizar el transito
puede acarrear la mas dura de las
muertes. Cada vez que un sinrefle-
jo cruza de un mundo a otro crea
una pequefia brecha que debe ser
reparada. Es por ello que cuanto
mas pequena sea la brecha, mas
facil sera de reparar y, por tanto,
mas facil sera completar con éxito
el traspaso entre mundos. Los sin-
reflejos han aprendido que la forma
mas facil de cambiar de un mundo
a otro es simulando un cruce, un
«viaje». Asi pues, los tuneles, los
ascensores y en general los lugares
que indigquen el paso de un lugar a
otro son los mejores lugares para
realizar el cambio.

Cuando un sinreflejo cruza al otro
lado se convierte en aquella per-
sona que habria sido en caso de
haber nacido en el otro mundo.
Todo aquello que lleve encima se
adaptara y se convertira en aquello
que serfa en el otro mundo. Pero los
jugadores deben ir con cuidado: lo
que en un mundo es una mortifera
arma de fuego, en el otro mundo
puede ser algo tan inofensivo como
una pistola de juguete.

A pesar de que los sinreflejos tienen
cierto control sobre los objetos que
llevan encima y pueden intentar al-
terarlos usando su propia voluntad,
no tienen control alguno sobre la
persona en la que se convierten al
cruzar al otro lado. Este es un hecho
que se refleja en el sistema de crea-
cion de personajes. Los jugadores
seran capaces de definir como es
su personaje en su mundo natal.
Por el contrario, su identidad en el
otro mundo se vera definida por
unos patrones que, al azar, redistri-
buiran todos sus atributos salvo la
Mente y la Psique, que son lo que
en definitiva definen al personaje.

La proteccion del espejo

Uno de los fendbmenos mas extra-
flos que envuelven el paso de un
mundo al otro es el que se conoce
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como la «proteccion del espejo». Cuando un
sinreflejo cruza de un mundo a otro, lo hace
siempre con la seguridad de que nada malo
le puede pasar, al menos en cuanto a la lo-
calizacién. Si el paso de un mundo al otro se
realizara en un puente, seria posible que este
no existiera en el otro mundo. Después de
todo, los mundos no son exactos y ese puen-
te podria haber sido construido en un lugar
alternativo o incluso destruido. Por una causa
desconocida, el viaje, si se realiza de la forma
segura, protege al viajero. De esta manera,
en el caso de que el puente no estuviese en
su lugar, el sinreflejo apareceria en una de las
dos orillas de forma segura.

La ley de la balanza

Los destinos de los dos mundos estan unidos.
De eso no cabe la menor duda. Por eso, lo
que pasa en uno influye en el otro. La balan-
za se compensa, aungue no de una manera
exacta. Entre los dos mundos existe una es-
pecie de barrera conocida como el Nexo, que
atenula las consecuencias de lo que sucede
en uno u otro mundo. Un ejemplo es el de-
sastre nuclear que sumié a la antigua URSS
en un invierno nuclear. En el Mundo de la Luz

se recuerda el error que tuvo lugar en la insta-
lacion nuclear que tan solo dej6 escapar una
nube de radiacion. Este accidente fue Unica-
mente un reflejo atenuado de lo que pasé en
el Mundo Oscuro, donde la explosiéon de di-
versas centrales nucleares al este de Europa
dej6 la zona sumida en un invierno nuclear. A
la larga, lo que pasa en uno, se ve reflejado
en el otro. La unica ley que parece cumplirse
de forma ineludible es que si se acaba con
una vida en un mundo, al tiempo perecera su
doble de una forma similar.

Sistema de juego

El sistema de juego, rapido y sencillo, esta
pensado para no entorpecer el ritmo de las
sesiones. Se intentara resolver cualquier si-
tuacion con una unica tirada de dado, que
siempre ser& el mismo. Con esta tirada sabras
si has conseguido o no lo que querias hacer
y como de bien o mal lo has hecho. Lo mis-
mo pasara en el combate, un sistema ligero
y &gil que ha sido mejorado en esta segunda
edicion. Las escenas se sucederan vertigino-
samente y se evitard que una accién que en
el juego dura cinco segundos lleve cinco mi-
nutos solucionarla en la realidad.

Resumiendo

En Reflejo, de préxima publicacion por la edi-
torial espanola Nosolorol, encontraras:

» Dos mundos similares y distintos a la vez.
Dos ambientaciones que permitiran una
gran variedad de partidas: investigacién e
intriga en el Mundo de la Luz y accién fre-
nética en el Mundo Oscuro.

» Toda la ambientacion necesaria para in-
terpretar a los sinreflejos: la historia de
las distintas Cébalas y Hermandades, las
repercusiones histéricas de los distintos
sucesos en ambos mundos y su situacion
actual.

» Un escenario completo de ejemplo con una
detallada descripcion de lo que puede en-
contrarse en ambos mundos y los persona-
jes importantes que los habitan.

» Un moédulo de ejemplo ambientado en di-
cho escenario que permitird a los perso-
najes introducirse de forma gradual en el
mundo de Reflejo.

» Innumerables ideas de aventuras en forma
de rumores, mitos y personajes importantes
dentro de los mundos de Reflejo.
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obos de Sion» es una ayuda de
<< juego para Eyes Only que des-

cribe una rama (ficticia) del Mos-
sad que bebe de la tradicion judia. Su
desarrollo sigue la misma estructura
que las grandes agencias de espio-
naje para poder introducir facilmente
esta organizacion a cualquier partida.

Los Lobos de Sion son una organi-

zacion relativamente nueva, pero cu-
yos activos derivan del departamento
mas secreto del espionaje israeli: el
Metsada. La verdadera lealtad de los
Lobos es desconocida para gran par-
te del Mossad, pues se consideran a
si mismos los verdaderos guardianes
del pueblo israeli y consideran todas
Sus acciones designios sagrados.




Objetivos

LLa mayoria de sus miembros cree que su labor
consiste en proteger al pueblo israeli de toda
amenaza de Oriente Medio. Frustrar los pla-
nes de la organizacion de inteligencia arabe El
Kiswa para evitar el desarrollo econémico y mili-
tar de los diferentes paises arabes. Consideran
que el pueblo arabe debe continuar enfrentado
y disgregado para que no se convierta en una
verdadera amenaza para la hegemonia de los
judios en la region. Asi como ejecutar todas las
operaciones de justa venganza que el Mossad
no se atreva o no pueda acometer por sf mismo.

Sin embargo, lo que ya no es tan conocido es
la agenda mistica que guia realmente la orga-
nizacion. Siguiendo los preceptos de la céba-
la, el Fundador busca desentrafiar totalmente
el mensaje divino integrado en la Tor4. Estan
convencidos de la superioridad de la etnia judia

frente al resto de los pueblos al haber sido elegi-
dos por Yahvé. Unicamente ellos pueden ser los
depositarios de la sabiduria de Dios en la tierra.
Es por ello que el Fundador esté obsesionado
con poseer los artefactos y documentos de
Millo Braschi, al que consideran un usurpador
del conocimiento, vy llegaré a enfrentarse a los
tradicionales aliados de Israel con tal de con-
seguirlos.

Historia

Aungue a menudo es dificil diferenciar sus miem-
bros y acciones de las propias del Mossad, los
Lobos de Sion mantienen su autonomia frente
a su organizacién madre. Su historia es la his-
toria de su misterioso dirigente, conocido como
el Fundador. Su pasado y verdadera identidad
desaparecieron en su «renacer». Solo unos
pocos dirigentes del Mossad conocen su exis-

anteﬂor pertenencia a los kidones

(asesmos del Metsada.

Incluso antes de su «desaparicion», se trataba
de un miembro con unas ideas bastante radi-
cales y fanaticas. Obsesionado con la mistica
de la cébala, se granjed tanto seguidores como
detractores acérrimos. Las misiones a las que el
Mossad enviaba a sus subordinados se fueron
alejando cada vez mas de la idea que el Fun-
dador tenia sobre como realizar la lucha por
la supremacia del pueblo elegido. Durante el
transcurso de una misién especialmente com-
plicada, tuvo la revelacion definitiva de lo que
Yahvé esperaba de él. Se trataba practicamen-
te de una mision suicida, tal vez urdida por sus
detractores o simplemente por la incompeten-
cia de sus dirigentes. A pesar de su manifies-
ta inconformidad, acat6 por una ultima vez las
ordenes.
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Todos los operativos murieron y él sobrevivié gravemente herido. Fue en-
tonces, mientras se balanceaba entre la vida y la muerte, cuando se le
reveld su verdadera mision sagrada. Después de esa experiencia, dejo
que todo el mundo creyese que habia muerto junto con sus comparieros
durante la mision. Aunque antes de destruir completamente su identidad
(cambio de rostro y quema de huellas dactilares), el Fundador se apare-
ci6 a cada uno de los dirigentes del Mossad que le eran afines y recluté
a unos como agentes dobles y a otros como informadores, constituyendo
la estructura basica de los Lobos de Sion.

Debido a esta relacion con el Mossad, no es de extrafar la concordancia
de objetivos y acciones entre ambas agencias, que llegan a confundir a
un observador externo, cosa que los Lobos aprovechan. Sus acciones
suelen diferenciarse de las del Mossad por su radicalidad y su falta de
frenos politicos, aunque ambas buscan el bien para su pueblo israeli. En
raras ocasiones han dejado testigos de sus operaciones, e incluso dentro
del mundo del espionaje apenas se sabe nada de ellos.

Recursos

Gracias a sus aliados dentro del Mossad, los Lobos pueden acceder a
una fuente enorme de recursos: miembros afines a su causa, el propio
gobierno israeli con el que trata aln en nombre de su anterior organiza-
cién y una amplia rama de sayanim (judios que no estan en némina del
Mossad pero que colaboran con ellos por cuestiones ideoldgicas).

Los integrantes nominales de los Lobos son escasos. En la mayoria de
los casos se trata de agentes de élite acostumbrados a trabajar en pe-
quefos grupos, con un gran nivel de autonomia y especializacion.
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Uno de sus mayores logros ha sido controlar una serie de células terro-
ristas islamicas que, sin saberlo, actuaban bajo los intereses de los Lo-
bos (desestabilizacion de paises islamicos, actos que justifiquen ataques
reactivos, distractores para operaciones de los Lobos, alimentar el odio
entre sionistas y chifes...).

Los conocimientos esotéricos del Fundador le han permitido descubrir
un patrén en la geografia mundial respecto a los descubrimientos de los
restos del legado de Braschi. Esta convencido de que se tratan de se-
Aales que pueden guiar a descubrir la verdadera fuente de sabiduria de
Braschi y todos sus secretos. Una parte importante de las misiones en
Oriente Medio y en el Mediterraneo estan orientadas a seguir ese patron.

Estructura

Los Lobos de Sion se estructuran segun el disefio del Arbol de la Vida.
Lo componen diez unidades en las cuales cada lider de unidad se hace
llamar como el nombre de la sefird que representan. La sefird nimero uno
(Keéter) es integrada unicamente por el Fundador. El arbol se despliega
de mayor a menor conocimiento de los objetivos ultimos de la organiza-
cion. Por tanto, los mas cercanos a la primera son los que mas conoci-
miento y control poseen. Los componentes de cada sefira solo conocen a
los miembros de la inmediatamente superior e inferior del arbol.

Las sefirot Kéter, Jojma y Bina representan la Triada de poder en la orga-
nizacién. Son los que estan implicados directamente en la obtencién de
conocimientos y artefactos esotéricos. En numerosas ocasiones preferi-
ran destruir los artefactos que encuentren a que alguien ajeno al pueblo
judio los pueda poseer. Debido a los intereses del Fundador, los ope-
rativos centran muchos esfuerzos en Braschi, pero no es la Unica area
mistica en la que estan interesados.

Las sefirot Jésed, Gevura, Tiféret y Nétzaj (cuatro, cinco, seis y siete),
son las Unidades Especialistas, dedicadas a un fin concreto para el cual
pueden valerse del apoyo de las sefirot inferiores. Infiltracién-seduccion,
juicio-ejecucion, seguimiento-vigilancia y contraespionaje.

Las sefirot Hod, Yesod y Maljut (ocho, nueve y diez) son las Unidades
Operativas flexibles para intervenciones en el ambito internacional. Sus
misiones son las que mas se parecen a las del Mossad. Centran sus ob-
jetivos en los enemigos del estado israeli.

Directores de la agencia. El Fundador es el Unico lider que ha tenido la or-
ganizacion y solo es accesible para las sefirot dos y tres. Esta convencido
de su naturaleza mesianica y se considera a si mismo un profeta para su
pueblo. Entiende que no puede actuar abiertamente como representante
de Yahvé, ya que las autoridades religiosas y politicas tratarian de acabar
con él. Por eso ha optado por la clandestinidad. Tiene un gran poder
de conviccion y la extraordinaria habilidad para generar seguidores fé-
rreamente leales. Esta convencido de estar cerca de la consecucion del
verdadero significado de la Tora. Considera que todas las acciones estan
justificadas por el bien ultimo de ensalzar a su pueblo. Es un hombre
totalmente fanatico de su causa e imposible de corromper o coaccionar.

Procedimientos

Reclutamiento. Debido a la influencia del Fundador y sus aliados cer-
canos en el Mossad, el reclutamiento se ejerce entre las mismas filas de
esta organizacion. Busca agentes con grandes convicciones religiosas
y un espiritu nacionalista, asi como miembros especialmente dominados
por la rabia y la necesidad de venganza.

En primera instancia se realiza un intenso adoctrinamiento que roza lo
sectario, que incide en la supremacia del pueblo judio, en supeditar los
deseos individuales a la consecucién del bien comun del pueblo (que
ser& claramente sefialado por la Triada de sefirot), asi como la lealtad a
la organizacion. Las competencias como agente se presuponen porque
viene del Mossad, aunque seran puestas a prueba en la siguiente etapa.
Pasara un periodo de tiempo en el cual el miembro a prueba no sabra
que se trata de una organizacion diferente de la inteligencia israeli. Una
vez superadas diez operaciones de campo, su idoneidad sera juzgada



por la Triada. Si se le acepta se le integrara en una de las sefirot inferiores.
Si no se le acepta, se le hara desaparecer.

A través de su mascarada dentro del Mossad, los Lobos han creado una
red de colaboradores externos entre la poblacion judia de cualquier parte
del mundo (sayanim). Solo confiaran en los judios mas fieles a la ortodo-
xia, pero nunca les revelaran su verdadera filiacion. Estos agentes exter-
nos les resultan especialmente dtiles a la hora de realizar tareas basicas
de observacion y seguimiento de objetivos.

Normas. Ademas de los consabidos protocolos dentro del espionaje
para salvaguardar la naturaleza de sus operaciones (confidencialidad,
normas de contacto, de actuacion...), los Lobos exigen a sus integran-
tes ser drasticamente cumplidores de la ortodoxia religiosa judia. Cada
sefird poseera su propio rabino para asegurar que se ofician los rituales
adecuados en todas las operaciones. Para integrarse en una sefira su-
perior a las tres Ultimas es necesario alcanzar la suficiente erudicion en
materia cabalistica y religiosa como para ser aceptado por el rabino de
Su unidad.

En el seno de la organizacion solo existe un tipo de castigo ante el fraca-
S0 0 la traicion de sus agentes: la muerte.

Misiones. Como se ha explicado en la estructura, la naturaleza de las
misiones dependera de la sefira en la que el agente esté integrado. Al
ser una estructura tan jerarquica, las decisiones de operacion siempre
se decidiran por una sefird superior y jamas seran desconocidas para el
Fundador. Siempre que colaboren varias sefirot, la mas cercana a Kéter
sera la que esté al mando operativo. Mientras se cumplan los objetivos
propuestos, se deja margen de maniobra a los operativos para dtecidir
la manera de cumplirlos. Al contrario que en otras organizaciones, no es
necesario justificar dafios colaterales a menos que impliquen victimas de
etnia judia o la posibilidad de desenmascaramiento de la organizacion.
Solo deberan dar cuenta de su actuacion ante la sefird inmediatamente
superior, sin importar de donde provenga la orden, ya que nunca se re-
lacionaran con unidades que no sean la sefira superior o inferior de su
posicion. Ante otras organizaciones mantendran el embuste de la per-
tenencia directa al Mossad, siempre y cuando esos testigos no puedan
eliminarse.

Sedes destacadas

Tel Aviv (Israel). Ciudad también sede de las oficinas principales del
Mossad, la base de Tel Aviv esta camuflada bajo las instalaciones de un
centro de investigacion financiado por el gobierno israeli. Puede conside-
rarse la sede central de los Lobos de Sion. Los niveles mas superficiales
se utilizan para suministrar equipamiento y medios para las divisiones
operativas. Los niveles mas profundos se utilizan por la Triada para rea-
lizar sus reuniones y coordinar los movimientos globales de las sefirot.

Desierto sirio. El desierto sirio es una enorme extension desértica que
abarca partes de Siria, Irak, Jordania y Arabia Saudita. Es un lugar in-
habitable donde lo Unico que se puede encontrar son carreteras destro-
zadas y oleoductos. En algun lugar de esta extension, los Lobos tienen
una base secreta de la cual no tiene conocimiento ningun gobierno de la
region. En ella se realiza el adoctrinamiento inicial de los nuevos miem-
bros, y sirve como base puente para varias misiones de la organizacion.

Ciudad de México (México). Bajo el disfraz de un edificio corporativo
de una empresa de tecnologias de la informacion, se ubica la base que
coordina las operaciones de los Lobos en el continente americano. Dis-
ponen de diferentes niveles de acceso para su uso diferencial por cada
uno de los sefirot.

Islas de Hanish (Mar Rojo). En algun lugar de este archipiélago disputa-
do entre Yemen y Eritrea, se encuentra un almacén oculto donde la Triada
esconde gran parte de los artefactos y documentos esotéricos que con-
sigue la organizacion. Se trata de un bunker subterraneo con un acceso
restringido Unicamente al Fundador y a los lideres de las sefirot Joma y
Bina. Las medidas de seguridad incluyen reconocimiento de variables

biométricas, un cddigo particular numerado por el Fundador para cada
acceso y un sistema de autodestruccion si cualquier persona que no sea
el Fundador intenta abandonar el edificio con alguno de los artefactos.
Aungue nadie lo sabe, es uno de los lugares del mundo donde mas tiem-
po pasa el Fundador.

Miembros prominentes

Cuando un miembro es designado como lider de una sefird, renuncia
al propio nombre de nacimiento y adquiere como tal el de la sefird que
comanda. Es por ello que es dificil, si no imposible, rastrear los logros
personales de los lideres de esta organizacion. Ademas, su caracter se-
cretista hace que entre los agentes esté mal visto cualquier tipo de fama
o renombre fuera de su propia unidad.

Incluso el propio Fundador trata de dejar las menos pruebas posibles de
su existencia en el juego del espionaje internacional.

Ultimas misiones

Pese a que no se puede confirmar la participacion de los Lobos de Sion
en ciertos acontecimientos que favorecen a Israel, algunos mandos del
Mossad hablan entre si de sospechosas casualidades tales como la
muerte «natural» de tres ingenieros iraquies fundamentales en el avan-
ce del programa nuclear de ese pais, el desprestigio internacional del
régimen sirio por el uso de armas quimicas contra la poblacion, la inesta-
bilidad politica de Egipto debida a los enfrentamientos entre fuerzas poli-
ticas divergentes y la desaparicion de un conocido traficante musulman
de armas y objetos robados.
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| siguiente articulo ofrece una vision general de los principales
grupos de drogas y sus efectos. Las sugerencias de interpreta-
cion y de aplicacion al sistema estan planteadas para llevarse
a cabo en cualquier juego en el que las drogas estén presentes vy,
ademas, se presenta un conjunto especifico de modificadores y as-

pectos para el sistema Hitos.

Alla por los afios cincuenta unos investigadores
canadienses realizaron una llamativa serendipia
que consistid en estimular accidentalmente un
circuito neuronal de placer en un ratéon a través
de unos electrodos implantados en su cerebro. Lo
verdaderamente interesante ocurrié cuando per-
mitieron que fuese el propio ratén el que activase
las corrientes eléctricas que estimulaban ese cir-
cuito mediante pulsaciones en una palanca. Esa
estimulacion artificial se convirtié en su principal
actividad ya que generaba una gratificacion mas
intensa que cualquier otro estimulo natural. Llega-

ba a pulsar la palanca mas de siete mil veces por
hora, ignorando el hambre, la sed, a hembras en
celo e incluso aguantando el dolor de una rejilla
electrificada en la palanca. Los investigadores tu-
vieron que desconectar los electrodos para que el
ratén no muriese de inanicion. Afos después en
EE. UU., de forma bastante escalofriante y poco
ética, se replico el experimento en pacientes psi-
quiatricos afroamericanos con similares resulta-
dos pero eso es una historia para otra ocasion. ..

A estas alturas os estaréis preguntando el por
qué de este inicio y del deliberadamente pro-

s 00 1 -

vocador titulo que lo antecede. Sobre lo prime-
ro, pretendia ilustrar de forma concisa lo facil
que un cerebro es condicionado por un placer
artificial hasta el extremo de llegar anular todo
lo demas (y lo universal de este hecho). Sobre
lo segundo, con el presente articulo se quiere
realizar una breve exposicion sobre las drogas
en los juegos de rol y animar a los lectores a
aprovechar el potencial narrativo de esa reali-
dad en sus cronicas. Es el momento de acla-
rar que no se trata de incentivar el consumo
real de las drogas. De hecho, la opinién per-
sonal del que escribe es que representan un
verdadero freno para el desarrollo de las ca-
pacidades humanas, que en el mejor de los
casos anula y debilita la verdadera esencia de
los individuos, y en el peor los destruye a to-
dos los niveles. Lo que sigue a continuacion
no pretende ser un dossier exhaustivo sobre
el tema, sino unas pinceladas que permitan a
jugadores y narradores manejar este elemento
en sus historias de forma coherente y mas o




menos realista. Se trata, pues, de una simplifi-
cacion para fines ludicos (algo frivola) que no
hace justicia al fenémeno terriblemente com-
plejo de la drogadiccion.

Las drogas

Una droga es cualquier tipo de sustancia que,
introducida en un organismo vivo, afecta a su
sistema nervioso y modifica las funciones que
dependen de él: percepcion, estado de animo,
conducta y pensamiento. Para diferenciar el sig-
nificado que queremos tratar aqui de otras acep-
ciones de la palabra hay que afiadir que estas
sustancias tienen un gran potencial de abuso por
sus efectos inmediatos, intensos, de corta duracion
y con gran potencial adictivo. Podriamos enumerar
decenas de sustancias con estas caracteristicas,
pero hemos optado por utilizar una clasificacion
clésica que las divide en cuatro grupos segun sus
efectos sobre el cerebro (depresoras, estimulantes,
alucindgenas y mixtas), para poder facilitar una ge-
neralizacion a nivel de juegoy dar un referente claro
a la hora de crear drogas ficticias en entornos de
fantasia o ciencia ficcion.

Depresoras

Son aquellas drogas que ralentizan el funciona-
miento del cerebro y llevan a la persona a un es-
tado de somnolencia y desinhibicion. Quienes las
consumen buscan la inmediata sensacion de re-
lajacion y bienestar que reporta su consumo. Bajo
esta categorfa se encuentran las drogas con ma-
yor potencial adictivo y las que crean una mayor
necesidad corporal de su consumo (dependencia
fisica).

Ejemplos: derivados de los opidceos (heroina,
morfina, codeina, metadona, laudano...), alcohol y
psicofarmacos tranquilizantes o hipnéticos (ansioli-
ticos, somniferos, sedantes...).

Efectos en el juego

El efecto del consumo de estas drogas tiene dos
repercusiones importantes sobre las acciones que
pretenda realizar el personaje. Por un lado, la des-
inhibicién que se genera al enlentecer todos los
procesos mentales: el cerebro adormecido tiene
menos miedo, menos nerviosismo, y puede llegar
a no sentir dolor (en el caso de los opiaceos). Esto
puede reflejarse con bonificaciones a la hora de en-
frentar situaciones terrorificas o fébicas que el per-
sonaje no podria afrontar en condiciones normales.
De la misma forma, se verd abordado con menos
temores sociales y le serd mas sencillo interactuar
con los demés. Dependiendo de la circunstancias y
del contexto, esto puede traducirse en bonificacio-
nes para algunas pruebas sociales poco después
del consumo. En juegos donde exista un sistema
psicologico realista, el consumo puede permitir es-
tabilizar momentaneamente el estado de animo del
personaje en reacciones extremas. En el caso de
las drogas depresoras mas potentes, el personaje
podra ignorar los penalizadores por estar herido
mientras dure su efecto. Por otro lado, este aton-
tamiento generalizado mermaré drasticamente la
capacidad de atencion y reaccion del personaje.

Cualquier actividad que implique fijar la atencién
(como puede ser manejar un vehiculo o tratar de es-
piar a alguien) sufrira importantes penalizaciones.
Ante determinadas dosis 0 sustancias el personaje
correra el riesgo de quedarse dormido sin importar
la circunstancia en la que se encuentre. Le costara
mantener una mentira 0 embuste, correra el riesgo
de delatarse a si mismo y sera vulnerable a interro-
gatorios de terceros. Por supuesto, las tiradas que
impliguen reaccion o alerta, como pueden ser las
tiradas de iniciativa en un combate, se veran tam-
bién penalizadas.

Estimulantes

Estas drogas generan un estado de gran excita-
cion y activacion de las funciones psiquicas y bio-
l6gicas. Normalmente producen una sensacion de
fortalecimiento artificial debido a la activacion fisio-
l6gica, que lleva a un aumento de la autoestima y
confianza en uno mismo. También puede producir
agresividad e irritabilidad.

Ejemplos: cocaina (clorhidrato de cocaina y crack),
derivados de la anfetamina (metilfenidato y metanfe-
tamina) y, en menor medida, la cafeina y la nicotina.

Efectos en el juego

El efecto de activacion puede traducirse en un
estado de mayor alerta con bonificaciones a las ti-
radas de percepcion. El empuje para las acciones
fisicas puede realizarse con bonificaciones a la ve-
locidad (acciones multiples sin penalizacion) o a la
potencia fisica (bonificaciones fijas a acciones at-
léticas o de combate) mientras dure el efecto de la
droga. Otro efecto a tener en cuenta es la supresion
de la necesidad de suefio y la reduccion dréastica
del apetito. A corto plazo, pueden ignorarse los pe-
nalizadores derivados de situaciones de privacion.
Sin embargo, este estado implica también una
sobreexcitacion que deja al personaje vulnerable
ante sus impulsos mas primarios. Sera adecuado
establecer penalizadores o trabas narrativas en los
momentos en los que el personaje quiera contener-
se o autocontrolarse. Ademas, tenderd a interpretar
incorrectamente la naturaleza de las reacciones y
afectos de los demas. No sera extrafio que el per-
sonaje se vea implicado en peleas o encuentros
sexuales que no habria deseado en condiciones
normales. Por Ultimo, es necesario tener en cuenta
las consecuencias para el organismo una vez pa-
sado el efecto: el ciclo de suefio puede alterarse, el
cuerpo se encontrara fatigado y el estado de ani-
mo del personaje empeorara radicalmente como
efecto rebote al «subidén» del consumo, por lo que
serd adecuado disponer de penalizaciones para
todas las acciones del personaje una vez finalizado
el efecto de la droga.

Alucinégenas

Son drogas que perturban el funcionamiento nor-
mal del cerebro generando distorsiones percepti-
vas, como alucinaciones visuales y acusticas. Aun-
que las drogas de las categorias anteriores pueden
llegar a generar algun tipo de episodio alucinatorio,
no es un elemento definitorio. Debido a que la ex-
periencia alucinatoria depende en gran medida del

estado animo de la persona antes del consumo, no
siempre puede resultar una experiencia gratifican-
te (de hecho, puede resultar totalmente aterradora).
Esto hace que el uso recreativo de estas drogas no
sea tan popular como el de las de otras categorias,
Yy que sea poco comun desarrollar algun tipo de
adiccion real a estas sustancias.

Ejemplos: dietilamida de acido lisérgico (LSD),
peyote, mescalina, fenciclidina y ciertas clases de
hongos y hierbas silvestres.

Efectos en el juego

La naturaleza impredecible del efecto individual de
estas sustancias hace dificil establecer un sistema
genérico para ellas. En ocasiones pueden llegar a
focalizar la atencién de forma extraordinaria en un
punto o tarea concreta, en otras pueden impedir
que se atienda a nada en absoluto. Segun cémo se
narre el episodio, pueden bonificarse o penalizarse
las tiradas de percepcion (también dependera de
lo que quiera percibirse). No es rara la pérdida de
conexién con el flujo espacio-temporal (lo que ro-
dea al personaje): a menudo se pierde la nocién
del tiempo que ha pasado o del lugar donde se en-
cuentra. Esto puede ser peligroso, por ejemplo, si el
personaje se encuentra en una azotea y no se per-
cata de que puede precipitarse al vacio. En trasfon-
dos esotéricos, los episodios alucinatorios pueden
ser una oportunidad para que el personaje perciba
elementos sobrenaturales o reciba premoniciones
del futuro. En entornos menos magicos, el episo-
dio alucinatorio puede sacar a relucir recuerdos
reprimidos o miedos viscerales de lo méas profundo
de la mente del personaje. En cualquier caso, los
«malos viajes» pueden generar en el personaje un
estado de terror y desorientacion tal que su cordura
se vea seriamente comprometida. Incluso ante ex-
periencias agradables, desconectarse a menudo
de la realidad a través de los alucinégenos tiene un
coste para el cerebro, que puede empezar a tener
problemas para discernir entre lo que es real y lo
que no.

Mixtas

Aunque las otras categorias cubren la mayor par-
te de las drogas, hay sustancias que son dificiles
de clasificar. Puede ser porque producen en el
cerebro diferentes efectos al mismo tiempo sin que
destaque ninguno de ellos, o porgue no se cono-
ce aun el efecto de todos sus componentes sobre
el sistema nervioso. Esta categoria es el cajon de
sastre donde ubicar a todas estas sustancias psi-
coactivas.

Ejemplos: derivados del cannabis (marihuana, ha-
chis, quif y grifa).

Efectos en el juego

Sobre las sustancias mixtas el narrador debera dis-
cernir cuél de las anteriores es adecuado aplicar.
Sobre el ejemplo concreto del cannabis, puede re-
saltarse el aletargamiento del cerebro, con lo que
se justificarfan los modificadores propios de las
drogas depresoras. Pero como también puede
producir alucinaciones leves y distorsiones tempo-
rales en la percepcion, puede tratarse como una

25



AYUDA DE JUEGQP® 4
% ‘.

droga alucinatoria. Ademas de estos efectos mix-
tos, el consumo continuado de cannabis enlentece
significativamente los procesos cognitivos, lo que
se traduce en una penalizacién constante a las
tiradas de inteligencia u otros atributos mentales.

Consecuencias

Los efectos inmediatos del consumo de drogas
enunciados hasta ahora no recogen el verdadero
impacto que pueden tener en la vida de un per-
sonaje. Aunque centrar la narracion en la vivencia
de una adiccion de forma realista puede no resul-
tar agradable ni divertido para vuestro grupo de
juego; no tener en cuenta ninguna consecuencia
puede convertir esta adiccion en un elemento
superficial que solo aporta una serie de bonifi-
caciones circunstanciales. Serfa desaprovechar
una gran oportunidad para dotar de profundidad
dramética a los personajes y el mundo donde se
desenvuelven.

Adiccion

La consecuencia mas evidente que conlleva el
consumo de drogas, es la adiccion. La posibilidad
de volverse adicto a una sustancia no depende
solo de la sustancia (que en sf misma es importan-

te), sino también de la persona que la consume y
sus circunstancias.

Efectos en el juego

Como norma general puede establecerse que
cada consumo implica algun tipo de prueba de
resistencia o tirada de salvacion (a través de un
atributo que represente la voluntad del personaje).
Esta prueba o tirada dependera tanto del tipo de
sustancia (y el nivel de pureza de esa dosis) como
de las circunstancias afectivas del personaje en
ese momento y su propia personalidad. Si se falla
en esta tirada se debe tener en cuenta el margen
de fallo y apuntarlo. La adiccién no es un proce-
so de todo 0 nada, sino uno continuo que varia de
menor a mayor intensidad. El narrador debe esta-
blecer una serie de umbrales de margen de fallo
acumulado respecto a los consumos de esa droga.
Al sobrepasar cada umbral, la necesidad de con-
sumir sera cada vez mas acuciante (lo que exigira
a su vez tiradas de voluntad penalizadas si preten-
de resistir la tentacién) y las consecuencias de no
hacerlo, mas desagradables. Ademas, cada fallo
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en la tirada de voluntad hara que esta tirada se vea
penalizada en consumos sucesivos. Si el personaje
no pone fin a esta espiral llegard un momento en el
que sea incapaz de realizar ninguna actividad sin
consumir.

Sindrome de abstinencia

Dentro de la adiccion pueden diferenciarse dos
tipos de dependencia: la fisica y la psicolégica.
La primera se genera ante ciertas drogas de mu-
cha intensidad, como pueden ser los derivados
opiaceos, a las que el cuerpo se acomoda rapi-
damente y que posteriormente demanda a través
de malestar fisiolégico. La segunda se genera en
todas las adicciones y consiste en la necesidad
psicoldgica irrefrenable de consumir para volver a
sentir ese bienestar momentaneo que proporcio-
na el consumo (como al ratén del experimento). El
impacto de estas dependencias se manifiesta en
el denominado sindrome de abstinencia, también
conocido como «mono», que no deja de ser un
conjunto de sintomas desagradables que se mani-
fiestan al detener el consumo de droga.

Efectos en el juego

Una manera de enfocar el sindrome de abstinencia
en el juego es aplicando penalizaciones tempora-
les a todas las acciones del personaje hasta que
se pase el «mono» 0 se consuma (estas deberian
ser mas elevadas cuanto mas altos sean el nivel
de adiccion y la potencia de la sustancia). A nivel
narrativo la dependencia fisica ante la abstinencia
implica verdadero dolor corporal junto con fiebre,
respiracion agitada, temblores, escalofrios, insom-
nio, cefaleas, nduseas, debilidad y demas sintomas
de malestar fisico, que varfan segun el tipo de sus-
tancia. Se tiene la sensacion de estar enfermo, por
lo que no es descabellado aplicar dafios relativos a
la salud del personaje y que sean estos los que pe-
nalicen sus acciones, ni reducir la resistencia fisica
del personaje ante otras amenazas al organismo.
Con respecto a la dependencia psicoldgica, la ma-
nifestacion puede ser méas sutil pero significativa-
mente disruptiva para el funcionamiento normal del
personaje. Puede traducirse en apatia, irritabilidad
y sensaciones de nerviosismo 0 somnolencia que
impliquen grandes dificultades para concentrarse.
Penalizar las pruebas mentales y sociales puede
servir para representar este malestar psicologico.
Otra posible consecuencia de la abstinencia es la

aparicion de trastornos mentales que lleven al per-
sonaje a sufrir crisis ansiosas o intensos episodios
depresivos (que pueden desembocar en ideacio-
nes suicidas) e incluso psicéticos (con delirios y
alucinaciones). En la mayoria de los sistemas de
juego es preferible representar estos trastornos a
través de la interpretacion. Sin embargo, ademas
de la aplicacion de alguna de las penalizaciones
propuestas anteriormente, puede ser adecuado
prohibir el gasto de puntos de ventaja del perso-
naje (puntos de destino, de drama, de voluntad...)
cuando se pase por esos momentos de crisis.

Tolerancia

Otro hecho a tener en cuenta en el consumo de
drogas es que el cuerpo se acostumbra a la sus-
tancia y desarrolla tolerancia a ella de forma que
cada vez se necesita mas cantidad para producir
los mismos efectos. Por ejemplo, los ansioliticos
(tranquilizantes) generan una rapida tolerancia en
el organismo. Su uso terapéutico solo es eficiente a
corto plazo porque en breve tiempo deben aumen-
tarse las dosis para conseguir los mismos efectos.

Efectos en el juego

Es una consecuencia inherente a la dependencia.
Para valorar el desarrollo de tolerancia a una droga
es necesario un consumo continuado. El director
de juego no debera prescindir de los efectos del
sindrome de abstinencia en caso de que el per-
sonaje no aumente la cantidad de sustancia en
consumos sucesivos. Por supuesto, consumir mas
cantidad implica mayores riesgos para la salud y
un mayor coste econémico; que deben tenerse en
cuenta en el curso de la narracion. Ademas, esta
tolerancia puede fluctuar si el consumo no es con-
tinuado. Se puede hacer que el jugador tenga difi-
cultad para saber qué dosis es la adecuada para
conseguir los efectos deseados y que sea mas
facil que haya una sobredosis.

Sobredosis

Es probable que los personajes no desarrollen una
adiccién con consumos esporadicos (aunque hay
drogas que haran dificil esta posibilidad), pero in-
cluso en estos casos el personaje asume riesgos
derivados de los efectos en su organismo. El mas
llamativo de estos riesgos es el de sufrir una sobre-
dosis. Implica que se ha consumido tal cantidad



de droga que el cuerpo no puede gestionarla sin
colapsarse ni sufrir graves consecuencias.

Efectos en el juego

El riesgo de sobredosis se debe atender en cada
consumo, de forma paralela al riesgo de adiccion.
Implicaré una prueba de resistencia fisica matizada
por el tipo de droga que se consuma, su pureza (la
cantidad de droga real que hay en la dosis), la tole-
rancia desarrollada ante esa droga y el estado fisico
del personaje (cambios metabdlicos y de salud). El
margen de fallo en esa tirada puede considerarse
como el indicador de la gravedad de la sobredosis,
aunque el director de juego puede atenuar los efec-
tos dependiendo de la constitucion del personaje.
Una sobredosis puede deberse no a un unico con-
SUmo, sino a varios muy seguidos. Esto es otro fac-
tor a tener cuenta cuando se realice la tirada, ya que
la sustancia tarda tiempo en desaparecer del orga-
nismo y puede llegar a acumularse un exceso de
droga sin que el personaje sea consciente de ello.
En este mismo sentido, consumir diferentes drogas
en un corto periodo de tiempo puede provocar una
sobredosis con facilidad, puesto que las sustancias
potencian sus efectos unas a las otras (por ejemplo
el consumo de alcohol potencia el de otras drogas
depresoras). El resultado concreto de la sobredosis
se definira por el tipo de drogas consumidas. De
esta forma, una sobredosis de drogas depresoras
puede provocar la pérdida de conocimiento (coma),
vomitos incontrolables, dificultad para respirar, pa-
rada cardiorrespiratoria, sintomas psicéticos...Una
sobredosis de drogas estimulantes puede generar
ataques de panico, derrames cerebrales, ataques
cardiacos, convulsiones, desorientacion extrema. ..
Ni que decir tiene que una sobredosis puede ter-
minar facilmente con la muerte del personaje. Para
tratar de paliar los efectos de la sobredosis debe
tratarse en el juego de forma similar a una situacion
en la que el personaje estuviese gravemente herido.
Pruebas de primeros auxilios por parte de terceros
pueden evitar un final fatidico, aunque en muchas
ocasiones es necesario disponer de material médi-
co especializado (como pueden ser farmacos que
compensan el efecto de la droga o material de rea-
nimacion cardiopulmonar). Es posible que el perso-
naje pueda superar la sobredosis sin necesidad de
asistencia (varias pruebas exitosas de constitucion),
pero seguramente existan secuelas de algun tipo
después de pasar por esa experiencia.

Deterioro

El dltimo riesgo directo del consumo de drogas es
el impacto a medio y largo plazo sobre la salud del
personaje. Practicamente todas las drogas tienen
un efecto de deterioro en el organismo, aunque el
de algunas sustancias sea mas evidente y rapido
que el de otras. Esta toxicidad puede deberse a la
via de consumo (inyectada, inhalada, oral o esnifa-
da) y a la propia naturaleza quimica de la sustan-
cia. Ademas, en cada consumo existe el riesgo de
contagio de enfermedades (jeringuillas infectadas)
o envenenamiento (droga cortada con otros com-
ponentes altamente toxicos).

Efectos en el juego

No es adecuado traducir un deterioro progresivo
del personaje en dafos o heridas directas del siste-
ma de salud de juego, sino que serd mas cercano
a la realidad representarlo a través de la pérdida
permanente de puntos de atributos o caracteristi-
cas principales. Estas pérdidas no tienen por qué
limitarse a atributos fisicos, ya que el deterioro se
haré evidente en todas las facetas del personaje.
Por supuesto, el director de juego debe tener en
cuenta el tipo de sustancia y el nivel de consumo
realizado antes de empezar a restar puntos de for-
ma indiscriminada. Inyectarse heroina no deteriora
a la misma velocidad que fumar tabaco (aunque
ambas cosas dafien el organismo). Ademas, la
constitucion del personaje puede hacer que los
efectos mas perjudiciales tarden mas o menos en
hacerse notar. Los dafos en los sistemas circulato-
rio, respiratorio y nervioso son los mas comunes en
el consumo continuado de drogas, pero pueden no
ser los Unicos ya que hay sustancias que resultan
toxicas para todos los érganos internos. Sobre la
posibilidad de infeccién de enfermedades o con-
sumo de «venenos» se puede recurrir al sistema
habitual del juego, pero el director de juego debera
asignar una determinada probabilidad de que se
den estos eventos ponderando la situacion de ries-
go de cada consumo. No tendré el mismo riesgo
un sintecho que tiene que compartir jeringuilla y
comprar la mercancia lo mas barata posible que
un exitoso empresario que puede inyectarse con
material esterilizado droga de primera calidad en la
seguridad de su hogar. Adicionalmente a los dafios
fisicos es comun desarrollar diferentes patologias
mentales mas o menos permanentes. Las drogas,

incluso las de apariencia mas inocua, trastocan los
neuroquimicos cerebrales. Un consumo reiterado
puede generar trastornos animicos y psicoticos.
Lo més facil para reflejar esto es asignar trastornos
mentales al personaje. Pero puede resultar mas
interesante narrar una evolucion gradual hacia
una patologia mental grave antes que adjudicarla
de golpe. Alimentar la desconfianza del jugador
hacia el entorno dandole a entender como reales
interpretaciones paranocides del personaje puede
ser un inicio adecuado hacia trastornos psicoticos.
Empezar a reflejar problemas para conciliar el sue-
Ao, con las debidas penalizaciones por cansancio,
puede significar el comienzo de la consolidacion
de un trastorno animico. Ademas de lo anterior,
el propio proceso adictivo puede tener unos de-
terioros sociales nefastos para el personaje, tales
como aislamiento de su entorno laboral y familiar,
ausencia de control de los propios impulsos y con-
ductas, agotamiento de sus recursos econdmicos,
abandono de las obligaciones sociales adquiridas,
conflicto interpersonal que le lleve a un rechazo
generalizado de sus iguales, deterioro de la propia
apariencia, delincuencia... Estos elementos socia-
les se combinaran en la narracion con la pérdida
de contactos, trasfondos y recursos.

Desintoxicacion

Después de ver todas las consecuencias del
consumo de drogas es facil imaginar que el per-
sonaje puede quedar totalmente inutilizado por su
adiccion. Un efecto 16gico es que el jugador tenga
que crear otro personaje llegado cierto limite de in-
jugabilidad. Sin embargo, una alternativa es narrar
la desintoxicacion y desenganche del personaje
como una parte mas de la crénica, otro reto a supe-
rar dentro de los objetivos del jugador.

Efectos en el juego

El primer paso es la desintoxicacion fisica de la
droga. Al interrumpir totalmente el consumo, el
personaje deberd enfrentarse al sindrome de
abstinencia. En los casos de sustancias que se
caracterizan por generar gran dependencia fisica
(como la heroina), afrontar esta abstinencia pue-
de resultar practicamente imposible sin apoyo
médico o alguna circunstancia que haga absolu-
tamente inaccesible el consumo de droga (estar
encerrado o en algun lugar aislado). En casos de
drogas tan intensas no tiene sentido superar esta
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fase a base de pruebas que impliquen atributos
de voluntad o resistencia (que estaran reducidos
a estas alturas) para evitar el consumo; dependera
mas del contexto en el que se encuentre el perso-
naje. Si dispone de recursos econdémicos, puede
acudir a programas de desintoxicacion integral.
Estos paliaréan de forma controlada (con medica-
mentos) el sufrimiento generado por la abstinen-
cia, y contendran el posible acceso a la droga o
sustitutivos. Si el personaje no es tan afortunado,
debera aguantar el sindrome de abstinencia en su
plenitud, que se reflejara con una narracion del su-
frimiento lo suficientemente intensa. En los casos
de sustancias no tan intensas sf se puede recurrir
a reclusiones voluntarias lejos del acceso a la dro-
ga, pero en este caso las pruebas de resistencia o
voluntad deben tener una dificultad adecuada al
nivel de dependencia. Esta primera fase termina-
ra cuando la droga desaparezca del organismo vy,
ademas, se supere el periodo de abstinencia (el
tiempo necesario para ello puede estar condicio-
nado por necesidades de la cronica, pero tiene
mas sentido que sea cuestion de dias mas que de
horas). La segunda fase consistira en superar la
dependencia psicolégica. Se trata de un proceso
largo y complejo que puede implicar varias recai-
das en el consumo. Detallar este proceso esta mas
alléa de los objetivos de este articulo, pero a nivel
de aplicaciéon de sistema puede simplificarse en
superar pruebas de voluntad ante la oportunidad
de consumo, que se veran bonificadas por los
diferentes apoyos que tenga el personaje (gru-
pos de ayuda, asociaciones, profesionales asis-
tenciales, terapia psicoldgica, apoyo familiar...) y
por la buena interpretacion del jugador. Tratar de
enfrentar la tentacion de consumo sin ningun tipo
de apoyo no deberia tener muchas oportunidades
de éxito, ya que la prueba seguira estando igual
de penalizada que antes de iniciar el proceso. Por
otro lado, segun pase el tiempo sin consumir y se
hagan efectivos los resultados de esos apoyos, el
personaje debe ver su voluntad fortalecida, por lo
que recibira cada vez menos penalizaciones a la
hora de resistir la tentacion. En el caso de una gran
dependencia es poco probable que llegue a recu-
perar las mismas garantias de éxito de resistir que
tenia antes de ser adicto, pero la posibilidad existi-
ra. De la misma forma, los deterioros ocasionados
por el consumo (en forma de pérdida de puntos en
caracteristicas) pueden empezar a compensarse
lentamente gastando puntos de experiencia para
reflejar la oportunidad de rehabilitar ciertas funcio-
nes fisicas y mentales.

El contexto de las drogas

El grueso de este articulo se ha planteado desde
el punto de vista del que consume la droga. Se ha

* La Entereza es una caracteristica del sistema
Hitos que aun no se ha descrito en los libros
publicados pero cuya inclusion en futuros
proyectos se esté planteando. Representa
una medida de la capacidad para soportar y
asimilar la exposicion del personaje a eventos
traumaticos o terrorificos. Entereza = Voluntad
+ Intelecto/2.

hecho asf para dar elementos de referencia espe-
cificos para la interpretacion de personajes que
consumen drogas (ya sea de los jugadores o del
director de juego). Pero no se puede obviar el po-
tencial narrativo de todo lo que contextualiza el con-
sumo Y la adiccién: tréfico de drogas, delincuencia
organizada, salud mental, marginacion, desigual-
dad social, violencia... Elementos que por si solos
merecerian una exposicion tan extensa como la
de este articulo. Insto a los directores de juego y
a los jugadores a profundizar en estas teméaticas,
no por afan de realismo en sus partidas sino por
el enriguecimiento que estas realidades humanas
pueden dar a cualquier historia.

Aungue no vamos a extendernos en estos aspec-
tos si me gustaria destacar una realidad concreta
del contexto de las drogas: la legalidad e ilegalidad
de su comercio y consumo. La condicién de legal o
ilegal de una determinada sustancia ha tenido que
ver con condiciones culturales y sociales concre-
tas mas que con las caracteristicas inherentes de
la droga. Este hecho es particularmente interesante
al narrar épocas histéricas distintas a la actual. Una
misma droga ha podido traspasar varias veces la
frontera de lo socialmente aceptado o legal a lo
largo de la historia. Drogas tan peligrosas como la
cocaina o el opio han tenido su lugar y aceptacion
en los ritos de diversas culturas antiguas. Incluso a
principios del siglo XX se valoraban sus propieda-
des terapéuticas y podian recetarse como farma-
cos legales. Otras, como la anfetamina o la morfina,
se han usado de forma indiscriminada con fines mi-
litares por diversos gobiernos en conflictos como la
Segunda Guerra Mundial, la guerra de Corea o la
guerra de Vietnam, llevando a miles de soldados
a la adiccion. Algunas drogas sintéticas como el
LSD o el MDMA tardaron afios en ser declaradas
ilegales y rechazadas a nivel internacional. La Ley
Seca de los Estados Unidos en los afios veinte pro-
hibié el alcohol durante méas de un década para
después volverlo a legalizar. A estos ejemplos pue-
den afiadirse las diferencias entre legislaciones de
los diferentes paises del mundo contemporaneo,
como la prohibicién total del alcohol en muchos
paises musulmanes o la legislacion laxa acerca del
consumo de drogas «blandas» de Holanda. Todo
esto demuestra que es erréneo valorar la capaci-
dad destructiva del abuso de una droga solo por
su condicion legal en una coyuntura determinada.
Lo que si puede ser relevante para los personajes
es que la condicion de ilegalidad de una sustancia
afiade riesgos en su obtencion, ya que implica acu-
dir a la clandestinidad y los peligros que conlleva
en el lado mas oscuro de la sociedad.

Este articulo ha tenido la pretension de dotar de cierta
profundidad a este elemento narrativo. No debe
tomarse como referencia para otros fines que no sea
la narracion dentro de los juegos de rol. Para conocer
mas a fondo el fendbmeno real de la drogadiccion
existen rigurosos manuales técnicos y abundante
documentacion cientifica mucho mas fiables

que el presente documento. Para terminar, quiero

Ejemplo de mecanica
en el sistema Hitos

Aungue se han sugerido mecanismos aproxi-
mados para adaptar esta tematica a cualquier
sistema, en la tabla que acompana al articulo se
concreta una serie de valores especificos para el
sistema Hitos. Junto a los posibles modificadores
por el efecto de las drogas, se sugieren una serie
de aspectos temporales que el director de juego
puede asignar y activar segun su criterio.

Tal vez la aplicacion de todos los modificadores re-
sulte farragosa, pero se aconseja que se apliquen
como minimo un modificador positivo y otro nega-
tivo. No se han incluido concreciones acerca de
la duracion de los efectos ya que influyen muchos
factores y es preferible adecuarla a las necesida-
des de la narracion. Como referente general, las
drogas inyectadas son de accion inmediata, con
unos efectos mas intensos pero de menor dura-
cion; las drogas ingeridas tardan unos minutos en
hacer efecto, con efectos de mayor duracion y de
menos intensidad.

La adiccion se ha simplificado sefialando un um-
bral llamado «poder adictivo» (PA) que se debe-
ré superar con una tirada con Voluntad en cada
consumo para no volverse adicto. Cada fallo em-
peorara el nivel de adiccion y penalizara futuras
tiradas de Voluntad para evitar consumir. También
se debe usar ese umbral minimo para resistir la
tentacion de consumo una vez que se es adicto.
Este umbral ser4 mayor cuantas mas veces falle
el personaje esas tiradas (se debe llevar un regis-
tro de tiradas fallidas y aumentar la dificultad en
consecuencia). Las penalizaciones y aspectos de
la columna de Abstinencia se asignaran a perso-
najes con mas de una tirada fallida de Voluntad,
una vez desaparezcan los efectos del consumo.
Aunque también pueden asignarse algunos de
ellos (de menor duracion) para reflejar el efecto re-
bote de la droga en el organismo (el dia después
del consumo, por ejemplo), sin que sea necesario
que hayan fallado la tirada de Voluntad. Al volver a
consumir, el personaje adicto mitiga los efectos de
la abstinencia, pero sera necesario tener en cuen-
ta el nivel de Tolerancia que genera la sustancia.
A mayor nivel, mas cantidad de droga necesitara
consumir la siguiente ocasion para conseguir anu-
lar los efectos de la abstinencia y beneficiarse de
las sensaciones y bonificaciones de la droga. En
cada consumo, ademas de la tirada de Voluntad,
se debera realizar una tirada de Aguante con la
dificultad sefialada en «riesgo de sobredosis»
(RS). Si el personaje falla pasara automaticamente
al estado de salud moribundo debido a un fallo
cardiorrespiratorio o cualquier otra condicion de
gravedad equivalente.

sefialar que todo lo expuesto no debe entenderse
como imperativos a la narracion (especialmente las
sugerencias de mecanicas de reglas) sino como
herramientas opcionales para el director de juego y
los jugadores. Cualquiera de los puntos desarrollados

debe estar supeditado al mantenimiento de una
experiencia gratificante en la narracion y a la diversion
de los integrantes del grupo de juego.
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Tipos de drogas

Mayor (heroina inyectada)
B-AL1S

R.IS%I3

+2 si es pura

+3 en cada dosis adicional.

+3 si se ha consumido otra
droga depresora.

Menor (alcohol)

B8

[3 16418

+2 si es alcohol destilado
+3 en cada dosis adicional

+5 si se-ha consumido otra
droga depresora.

W T - I T

Mayor (anfetamin'a ingerida)
P.A.:10

Riss 1

+3 en cada dosis adicional

+3 si se ha consumido otra
droga estimulante.

Menor (cafeina)

PiA3

S

+1 en cada dosis adicional

+3 si se ha consumido otra
droga estimulante.

Natural (peyote)

Artificial (LSD)

R YAYE

RIFS:18

+4 en cada dosis adicional.

(LR L e sl SPg

_ Modificadores por consumo

Reduce en 5 las penalizaciones por heridas.

Ignorar penalizadores por trastornos mentales
que no impliquen alucinaciones o delirios.

+4 atiradas de Voluntad o Entereza* que impli-
quen afrontar amenazas y miedos.

—2 a todas las tiradas de Reflejos, —4 si es en
tirada de Iniciativa.

-2 atiradas de Inteligencia.
—2 a habilidades de Subterfugio.

Reduce en 3 las penalizaciones por inestabi-
lidad mental y trastornos mentales relaciona-
dos con fobias, 'obsesiones, estrés o ansie-
dad.

+1 a tiradas de Voluntad'o Entereza* que im-
pligquen afrontar amenazas y miedos (acumu-
lable'por cada dosis hasta un maximo de +4).

+2 atiradas de habilidades de interaccion du-
rante los primeros 30 minutos de efecto.

—1 a tiradas de Inteligencia y Reflejos' a partir
de segunda dosis (acumulable hasta un maxi-
mo de —4). ;

Sl UG L O N D N L

Sin penalizaciones por cansancio o inanicion.
+4 a tiradas de Iniciativa.

+2 a tiradas de Fortaleza.

+2 a habilidades de percepcion que no impli-
quen vision.

+2 a tiradas de habilidades de combate cuer-
PO a cuerpo.

+2 a tiradas de Aguante (excepto las genera-
das por sobredosis 0 venenos).

-2 a tiradas de Inteligencia.
—1 a tiradas de Voluntad y Entereza*.

Reduce en 1 las penalizaciones por cansan-
cio o falta de suefio (acumulable por cada do-
sis adicional hasta 3 puntos).

+1 a tiradas de habilidades de percepcion:
Con mas de tres dosis seguidas:
+1 atiradas dellniciativa

—1 atiradas de Reflejos que impliguen presion
y coordinacion motora.

—1 a tiradas de Entereza®,

0

+4 0 —4 a tiradas de habilidades de percep-
cion segun el criterio del director de juego y
del tipo de estimulo a percibir (incluidos so-
brenaturales).

—2 atiradas de Reflejos.

-2 a habilidades de Subterfugio.

—2 a tiradas de Entereza™.

+2, +0 0 -2 a tiradas de Intelecto segun el cri-

terio del director de juego (intuiciones, recuer-
dos, revelaciones...).

Lid
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Aspectos temporales

«Confiadoy facil de engafar».
«Optimismo excesivo».
«Enlentecido y somnoliento».
«Sentidos distorsionados».

«Mareado y, desequilibrado»:
«Desinhibido e impulsivo».
«Enlentecido y somnoliento».
«Sentidos distorsionados».

W b P R T i

AU RGN Y
«Agresivo e irascible».
«Desconfiado y alerta».

«Sobrevaloracién de las habi-
lidades propias».

«Exceso de energia».

«Alerta y activado».

«Dificultad para descansar y
dormir.

«Nervioso y susceptible».

B Whis,

«Mal o buen viaje».

«Sin nocioén del tiempo y el es-
pacio».

«Sensaciones incrementadas».

«Sentidos muy distorsionados».

oL Tl R R M - | T

Abstinencia

Penalizacion genérica de -3
a la mayoria de las tiradas por
malestar fisico y psicologico.

Aspectos temporales:
«Mal aspecto ».

«Sentirse débil y enfermo».
«[rritable y de bajon».
«Nauseas y vomitos».

Tolerancia: muy alta

Penalizacion genérica de -2 a
la_mayoria ‘de ‘las tiradas por
malestar fisico-y. psicologico.

Aspectos temporales:

«Temblores evidentes: para los
demas».

«Nerviosismo.y. agitacion».
«Nauseas y vomites».
«Posible delirium trémens»:

Tolerancia: medio alta.

¥. e S R - TR LS T
Penalizacion genérica de -2 a

la mayoria de las tiradas por
malestar fisico y psicolégico.

Aspectos temporales:

«Deprimido y apatico».
«Cansancio y dolor corporal>».

«Dificultades para concen-
trarse».

Tolerancia: medio alta.

Penalizacién genérica de -1 a
la mayorfa de las tiradas por
malestar fisico.y psicolégico.

Aspectos temporales:

«Dolores de cabeza y fatiga».
«Problemas digestivos».
«Faciimente irritable».

Tolerancia: media.

S LT YR T

Penalizacion genérica de -1 a
la mayoria de las tiradas por
malestar fisico y psicologico.
Aspectos temporales:
«Dificultad para concentrarse».
«Humor inestable».

«|deas delirantes».

Tolerancia: media




g T, -
i B T ap am
- T ¥ - i
s =N T -
b2

-

llustraciones de
-Xavi Tarrega

a ciudad de Khuntahar es una localizacion de Valsorth, el continente del universo de El Reino de la
Sombra. En este articulo se explica su sociedad, su gobierno, su economia y la distribucion de sus
barrios, junto con los principales personajes y sus fichas para poder utilizarlos en las partidas.

La puerta a los Océanos de Dunas

Al sur de los bosques élficos se encuentran los
Océanos de Dunas, una serie de desiertos de
extension infinita, desconocidos para la mayoria
de los aventureros del norte de Valsorth. Situa-
da en la frontera del desierto, a pocos dias de
distancia de Portblau y junto al camino del Sur,
se encuentra la ciudad de Khuntahar. Lo que
comenzd como un pequefio enclave comercial
se ha convertido en un crisol de culturas donde
el dinero y los intereses politicos ofrecen innu-
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merables oportunidades para los aventureros
astutos o con pocos reparos.

Poblaciéon: 9.000 habitantes. 65 % hombres
del sur, 30 % hombres del norte, 3 % elfos gri-
ses, 2 % otros.

Gobierno: el Sultdn de Khuntahar es el méxi-
mo y Unico mandatario de la ciudad. Como
heredero de la familia real el gobierno de la
ciudad y sus alrededores les corresponde a
él y a sus hijos. Aunque su palabra es ley, el
Sultdn delega la mayoria de sus responsabi-

lidades en Omar lI-Rizzal, su consejero real y
amigo personal.

Ley: La mayoria de leyes de Khuntahar hacen
referencia al comercio y al pago de impuestos
porque es un enclave comercial. Para fomen-
tar el libre comercio apenas existen restric-
ciones legales, la esclavitud, la prostitucion,
el alcohol y los narcéticos estan permitidos,
siempre y cuando se paguen los impuestos
correspondientes. La guardia del Sultan y los
jueces de la moneda son los encargados de



velar por el cumplimiento de las leyes, y la esclavitud es el castigo mas
frecuente para los delitos graves.

Originalmente un pequefio asentamiento comercial junto al Unico oasis en
varios dias de camino, durante los ultimos tres siglos ha alcanzado la di-
mensién de una gran urbe. La caida de ll-Solaz y su lugar privilegiado
como entrada a los Océanos de Dunas para los comerciantes de Portblau
y las llanuras grises han favorecido esta situacion.

El sultan Dashtral es el actual gobernante, el ultimo sultan de su estirpe
desde que sus ancestros fundaron Khuntahar como un pequefio lugar
donde los mercaderes pudiesen alojarse antes de adentrarse en los peli-
gros del desierto. En la actualidad la ciudad se ha convertido en un enor-
me asentamiento comercial formado por centenares de casas de piedra
y arcilla de color blanco, decoradas por multitud de banderas y carteles
que indican los diferentes comercios y establecimientos que pueden en-
contrarse en ella. En contraste a otros lugares, el barrio de mercaderes
tiene multitud de edificios que compiten en tamafio y vistosidad. Por en-
cima de todos ellos se encuentra el palacio del Sultan, grandioso simbolo
de la prosperidad de la dinastia Dashtral.

Recientemente un pequefio grupo de caballeros de Korth ha llegado a
Khuntahar desde el lejano norte con la intencién de reavivar el culto y
tratar de convencer al gobernante de la ciudad de apoyar su guerra en
el norte. Por el momento, el Sultdn se ha negado a todas sus peticiones
de enviar recursos y hombres para combatir las fuerzas del Rey Dios,
alegando las tradiciones del sur para mantenerse al margen. Aun asi el
consejero real Il-Rizzal es consciente del peligro que entrafian los segui-
dores del Rey Dios, incluso en los lejanos Océanos de Dunas.

La situacion en la ciudad se complica por momentos debido a la crecien-
te tension entre los escasos clérigos de Korth y los numerosos clérigos
del Gran Kraken, cuyos credos se encuentran claramente enfrentados.

La guardia del Sultan y los jueces de la moneda

Los hombres que forman la guardia del Sultdn son la Unica fuerza de
seguridad de la ciudad, y suyas son las labores de mantener el orden
dentro de las murallas y de defenderlas en caso de ataque. Se trata
de hombres libres, la mayoria chicos procedentes de familias pobres
o gladiadores que se ganaron su libertad en la arena, que trabajan por
un sustancioso sueldo que procede de las arcas del Sultan, y que estan
entrenados en el uso de la lanza, la cimitarra y el arco corto. Suelen
ser hombres duros que lucen numerosas cicatrices provocadas por un
entrenamiento violento, con la piel curtida tras incontables guardias bajo
el sol y que visten ligeros camisotes de mallas decorados con tiras de
cuero azul que los identifica como hombres del Sultan.

En ocasiones, las patrullas de guardias suelen ir acompafiadas por
sabios hombres versados en el arte del comercio que estan a las or-
denes del consejero real lI-Rizzal, y que son temidos entre los comer-
ciantes de todo Khuntahar. Son los jueces de la moneda, un pequefio
grupo de ilustrados cuya mision es velar por el cumplimiento de las
leyes comerciales del Sultdn y que todos los comerciantes paguen los
impuestos que les corresponden. Debido a lo estricto de las leyes co-
merciales de la ciudad y sus castigos, son hombres de gran poder que,
si se les antoja, pueden destruir con facilidad el negocio de cualquier
comerciante e incluso su propia vida, aunque normalmente un soborno
suele aplacar sus animos.

Guardia del Sultan
Hombre del sur, Guerrero
35 puntos

Caracteristica: Fuerza 14 (+2), Destreza 12 (+1), Constitucion 14 (+2),
Inteligencia 12 (+1), Sabiduria 10 (+0), Carisma 10 (+0).

Rasgos raciales: Enfasis en habilidad (+2 Atencién, +2 Supervivencia),
Enfasis en habilidad (+2 Artesanfa, +2 Diplomacia), Resistencia a las en-
fermedades, Entorno predilecto (Desierto).

Habilidades: Atencion +3, Atletismo +7, Averiguar intenciones +2, Bus-
car +3, Intimidar +4, Oficio (Guardia) +3, Saber (Local) +4, Sigilo +3.

Dotes: Competencia con armadura (Ligera), Competencia con armas
(Marciales), Competencia con armas (Sencillas), Competencia con escu-
dos, Especialidad en atague (Cimitarra), Resistir dolor (1).

Bonificacion: Ataque +4, Fortaleza +4, Reflejos +3, Voluntad +0.

Combate: Iniciativa +3, Velocidad 9 m, Defensa 15 con escudo (Despre-
venido 12), Armadura (RD 3, Pen. Armad. 0), Cimitarra +6 (1d6+2, 18-20),
Lanza +4 (1d8+3, 20/x3), Arco corto +4 (1d6 20/x3), Derribar/Presa +5.

Salud: Puntos de Resistencia 32, Umbral de herida grave 10.
Equipo: Camisote de mallas, escudo ligero, cimitarra, lanza, arco corto
(20 flechas).

La familia real

El sultan Orik Dashtral es un hombre sabio que gobierna Khuntahar con
justicia y decision que trata de no mostrar debilidad ante las diferentes
facciones que pugnan por el control de la ciudad. Es especialmente
testarudo en los asuntos referentes al comercio y el pago de impuestos.




Sabe que su verdadero poder radica en su inmensa fortuna y el poderio
econdmico gue le otorga el cobro de los impuestos.

Por sus venas corre la sangre de Quasam Dashtral, fundador y primer
sultan de Khuntahar, por lo que el trono de la ciudad le corresponde como
primogeénito. Aun asf Orik no posee el don de la magia, algo frecuente
en los de su estirpe, y por ello hace afios se vio obligado a delegar los
asuntos misticos en el poderoso mago Omar II-Rizzal, quien con el paso
del tiempo se ha convertido en su amigo personal. Es por eso que delega
cada vez mas asuntos de gobierno en el erudito hechicero.

Orik vive en el palacio junto a sus ocho hijos y su esposa, ademas de
sus doce hermanos y hermanas y un pequefio ejército de sirvientes y
esclavos que se encargan de todas sus necesidades. El Sultdn es un
hombre precavido y sumamente practico, y es muy consciente de la ten-
sién creciente en la ciudad. Desde la llegada de los caballeros de Korth
los ha tratado con respeto y con cuidado de no ofender a la Hermandad
del Kraken, el principal culto entre sus subditos.

El comercio y la esclavitud

Aunque los esclavos que pueden encontrarse en Khuntahar no estan limi-
tados a ningun tipo de raza, grupo étnico o religion, la mayoria son hom-
bres del norte traidos por los esclavistas elfos grises y hombres del sur,
fundamentalmente némadas capturados por los Sefiores de las Dunas
u hombres que han perdido su libertad por sus crimenes. En ocasiones
pueden encontrarse esclavos mas exéticos, como elfos o barbaros hu-
manos, aunque estos no suelen subastarse publicamente sino que son
directamente ofrecidos al Sultdn o a los hombres pudientes de la ciudad.

Los mayores compradores de esclavos de Khuntahar son terratenientes
del sur, quienes necesitan constante mano de obra y soldados a buen
precio para sus pueblos y ciudades. Ademas las familias nobles de la
ciudad utilizan numerosos esclavos para mantener sus tierras, cuidar a
sus hijos y encargarse de los quehaceres de sus vidas. Por ultimo, los
clérigos del Gran Kraken siempre estan necesitados de esclavos para
sus sacrificios, y los buenos guerreros pueden alcanzar elevadas sumas
de dinero al ser vendidos como gladiadores. Durante los Ultimos meses,
varios clérigos y caballeros de Korth han mostrado su desagrado sobre la

esclavitud provocando algunos altercados con los esclavistas y los devo-
tos del Gran Kraken, lo que ha incrementado la tension en el mercado de
esclavos y encendido la ira entre los dos cultos religiosos.

Los barrios

Abadia de San Harran

Sobre el arido suelo se alza la abadia de San Harran, una gran iglesia
de piedra gris consagrada a Korth, guardada por una imponente estatua
de piedra en honor a su deidad. Situada en el centro de un pequefio y
tranquilo distrito de la ciudad, numerosos vecinos acuden a los clérigos
para solicitar su ayuda ante la atenta mirada de los siempre presentes
caballeros de Korth, quienes velan por la seguridad del templo.

El santo Harran fue un devoto seguidor de Korth y un veterano de guerra
que decidi¢ colgar las armas para difundir la fe méas alla de las fronteras de
Sturmland. Tras viajar durante afios por el desierto, llego a la desconocida
Khuntahar en el afio 165 y fundd una pequefia abadia para dar a conocer
a Korth. Su vida en los Océanos de Dunas fue un auténtico martirio y tuvo
que luchar para mantener su pequefia abadia en pie y evitar que los se-
flores surefios lo matasen por herejia. Cuando el anciano Harran fallecio,
Sus escasos comparieros rebautizaron la capilla en su honor y trataron de
mantener el culto en la ciudad, aunque la hostilidad de los surefios hizo
que la abadia quedase practicamente abandonada con el paso del tiempo.

Con la llegada de los nuevos caballeros de Korth la abadia de San Harran
ha resurgido. Gracias a las riquezas traidas del norte, su vieja estructura
ha sido reparada y su interior alberga una gran sala de rezos con colori-
das vidrieras que representan la vida y las ensefianzas de Korth. La orden
esta gobernada por el abad Stonham, un clérigo veterano de aspecto
nervioso que siempre esta atento al creciente nimero de fieles que lle-
gan al templo. Una compafiia de apenas treinta hombres entre clérigos,
caballeros y artesanos llegados del norte lo ayuda a mantener la abadia.

El Laberinto

La zona conocida como el Laberinto la componen cientos de pequefias
chabolas construidas con maderas y pieles en las que habitan las fami-
lias mas pobres, casi la mitad de la poblaciéon de Khuntahar. Aunque su




nombre oficial es el de distrito de la Prosperidad, ha sido rebautizado
como el Laberinto por los habitantes de la ciudad por el frecuente cam-
bio de sus caminos que provocan las constantes caidas y construccio-
nes de nuevas chabolas.

Se trata de un peligroso distrito lleno de hombres violentos o desespera-
dos que no dudaran en atacar a aguellos incautos que se adentren en sus
calles y aparenten poseer riquezas de cualquier tipo. Para evitar inciden-
tes, la mayoria de los guardias del Sultén evita entrar en este distrito si no
es por algo realmente importante.

El gran mercado de esclavos

Tras las enormes puertas resquebrajadas que forman la entrada sur a
Khuntahar se encuentra la plaza Orakahn, una gran explanada pavimen-
tada con coloridos adoquines de arcilla tefiida que alberga decenas de
puestos de venta de esclavos y otros bienes relacionados con la escla-
vitud. La mayoria de estos puestos esta formada por pequefias tarimas
de madera decoradas con banderas con el simbolo de cada maestro
esclavista, en las que los esclavos en venta son expuestos al publico.

En el centro de la plaza se encuentra el cadalso, una plataforma de piedra
cubierta de manchas de sangre seca que se utiliza para ejecutar publica-
mente las penas mas graves de la ciudad.

Es un lugar bullicioso donde se entremezclan constantemente los gritos
de los esclavistas que ofrecen su mercancia, el tintineo de las miles de
cadenas de sus esclavos y los gritos de aquellos que son castigados en
el cadalso. Es normal encontrar en todo momento uno o dos hombres con
los pies encadenados al suelo, castigados a morir de hambre y sed a la
vista de todos.

El distrito de la Moneda

Cruzando la ciudad desde la puerta norte hasta el palacio del Sultan se
encuentra la gran calle del oro, llamada asf por el color amarillento del
empedrado que la cubre. Junto a las calles aledafias, esa zona es co-
nocida como el distrito de la Moneda, pues en ella se encuentra la gran
mayoria de comercios y tiendas de la ciudad. Decenas de puestos de
venta donde se ofrecen centenares de objetos de todo tipo flanquean el
camino hacia el palacio mientras los comerciantes cantan sus ofertas a
pleno pulmdén a cualquiera que pasa frente a ellos.

Tras ellos, los grandes edificios albergan los negocios méas présperos de
la ciudad, entre los que destacan la gran posada de lvamhar, la tienda de
remedios naturales Yrammi, el famoso prostibulo Las noches de Khunta-
har y la misteriosa tienda de artefactos magicos de Arimhan. Un grupo de
aventureros podra encontrar practicamente cualquier cosa que necesite
en este distrito, aunque los mercaderes, ademas de los numerosos ladro-
nes que pueblan el distrito, intentaran timar a todos aquellos compradores
de aspecto de extranjero.

El palacio del Sultan

Las historias sostienen que este gigantesco palacio fue construido pie-
dra a piedra por el primer sultdén de Khuntahar, Quasam Dashtral, y sus
veintidds hijos varones. Segun una de las leyendas, Quasam era un po-
bre comerciante que carecia de recursos y que decidié adentrarse en
el desierto junto a su numerosa familia para buscar fortuna. Una vez alli,
un espiritu del desierto se apiadd de él'y le mostrd el gran oasis, un lu-
gar donde podria descansar y beber antes de continuar su camino, pero
Quasam qued?¢ tan cautivado de aquel lugar, que decidié fundar alli su
nuevo hogar.

El palacio, con su puerta principal de méas de 25 metros de altura, es
uno de los edificios mas grandes y vistosos de todos los Océanos de
Dunas. Posee cuatro torres de piedra caliza y un patio central decorado
con placas de ceramica donde tienen lugar la mayoria de eventos socia-
les del Sultan. También destaca su enorme culpula central, decorada con
azulejos de colores que representan numerosas escenas de la historia de
la ciudad desde su fundacion. Ademéas, durante las horas de sol la luz
rebota en ellay llena las cercanias del palacio de vistosos colores.

El gran oasis

El lugar donde comenzd todo. Con una extension similar al palacio del
Sultén, es una amplia zona de vegetacion que contrasta con la ciudad
que la rodea. Gran parte del oasis pertenece a los jardines personales
del Sultan, que los usa para su disfrute personal. El resto del lugar lo com-
ponen otros jardines mas pequefios que pertenecen a otras casas nobles
de la ciudad. El oasis es la Unica fuente de agua de la region.

Templo del Kraken

Centro religioso de la ciudad, el imponente templo del Kraken la domi-
na desde su altura. Enormes humaredas negras se alzan desde su cima
mientras decenas de fieles rezan arrodillados en su rampa escalonada
ante la atenta mirada de los inquisidores. Un fuerte olor a sangre seca y
carne quemada impregna el lugar en todo momento.

El templo esté formado por una base cuadrada construida con ladrillos de
adobe ennegrecido por el sol. Esta se alza en cuatro niveles escalonados,
en el ultimo de los cuales se yergue el pozo de sacrificios: un foso de
varios metros de profundidad coronado por cuatro enormes tentaculos
dorados donde los inquisidores y sacerdotes de la Hermandad del Te-
rrible lanzan sus sacrificios humanos, que seran devorados en el pozo.
En los niveles inferiores del templo se encuentra la capilla del Terrible, un
pequefo templo donde los clérigos realizan las ceremonias privadas, y
las habitaciones del personal del templo.

Khaib-Ehzem

A pocos minutos de Khuntahar se encuentran las ruinas de Khaib-
Ehzem, los restos de una ciudad que ha pasado incontables afios
semienterrada entre las dunas. No existen leyendas o relatos en
Khuntahar que recojan el verdadero nombre de la ciudad o recuer-
den qué pueblo inmemorial habité dicha ciudad. Los hombres del
sur se refieren a ella como «Khaib-Ehzem», que en la lengua antigua
significa «el lugar vacio», y la relacionan directamente con espiritus
malvados y deidades pretéritas largo tiempo olvidadas. Los ancianos
narran historias de horribles criaturas que habitan las ruinas a los
extranjeros curiosos, las madres prohiben a los jovenes que se acer-
quen a las ruinas, y algunos grupos puntuales de saqueadores de
tumbas se internan en Khaib-Ehzem con la esperanza de encontrar
tesoros y nunca vuelven.

Recientemente, algunos seguidores del Gran Kraken han afirmado que
Khaib-Ehzem fue arrasada en la antigliedad por su furioso dios de la
misma manera que Il-Solaz, aunque la mayoria de habitantes lo consi-
dera un ataque a sus antiguos relatos y tradiciones.

Personalidades de Khuntahar

Omar lI-Rizzal, Consejero Real
Hombre del sur, Mago (85 puntos)

Descripcion: el Consejero Real es un hombre de mediana edad, de ros-
tro alargado y elegante que esta decorado con una pequefa barba de
color cano rematada con una trenza con varios anillos engarzados. Viste
ropa de gran calidad pero libre de detalles ostentosos.

Historia: Omar se puso hace afios a las 6rdenes del sultan Dashtral como
encargado de los asuntos arcanos, pero con el paso del tiempo se ha
convertido en su amigo personal y ha ganado mas responsabilidades de
gobierno. Ademas es el tutor del primogénito del Sultéan, que ha nacido
con el don de la magia en sus venas.

Personalidad: es un hombre tranquilo y respetuoso cuya prioridad prin-
cipal es mantener la paz en la ciudad. Es muy consciente del peligro que
implican las tensiones entre los nortefos y surefos y los problemas que
podrian acarrear. Ademas entiende la magia como un don peligroso uni-
camente a la altura de los mas sabios como él.

Caracteristicas: Fuerza 10 (0), Destreza 10 (0), Constituciéon 12 (+1), In-
teligencia 18 (+4), Sabiduria 16 (+3), Carisma 14 (+2).
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Rasgos raciales: Enfasis en habilidad (+2 Atencién, +2 Supervivencia),
Enfasis en habilidad (+2 Artesania, +2 Diplomacia), Resistencia a las en-
fermedades, Entorno predilecto (Desierto).

Habilidades: Artesanfa (Alquimia) +15, Atencion +8, Averiguar inten-
ciones +7, Buscar +7, Concentracion +11, Diplomacia +8, Engafiar +3,
Idiomas (Marez, Stumlades, Elest) 3, Recabar informacién +7, Saber (Ar-
cano) +11, Saber (Nobleza y Realeza) +8, Supervivencia +5.

Dotes: Competencia con armas (Sencillas), Posicion social (Consejero
Real) 3, Memoria eidética, Liderazgo, Bien informado.

Bonificaciones: Ataque +1, Fortaleza +3, Reflejos +2, Voluntad +9.

Aptitudes sobrenaturales: Aptitud magica 8, Reserva de Esencia 17.
Atributos sobrenaturales: Apresurar conjuro. Conjuros: CD Salvacion = 14
+ Magnitud del conjuro; (Magnitud 0) Conocer la direccion, Cuchichear
mensaje, Detectar auras magicas, Leer magia, Luz, Mano de mago;
(Magnitud 1) Comprensién idiomatica, Identificar, Orden imperiosa; (Mag-
nitud 2) Alterar el propio aspecto, Invisibilidad, Particulas rutilantes; (Mag-
nitud 3) Glifo custodio, Rayo relampagueante; (Magnitud 4) Piel pétrea.

Combate: Iniciativa +2, Velocidad 9 m, Defensa 12 (Desprevenido 12),
Daga carmesf +2 (1d4, +1d4 fuego, 19-20) Derribar/Presa +1.

Salud: Puntos de Resistencia 28, Umbral de herida grave 9.
Equipo: Ropa de noble de gran calidad, daga carmesi (Daga +1 Flamigera).

Azhour, Gran Inquisidor del Terrible
Hombre del sur, Clérigo (75 puntos)

Descripcion: Azhour, mas conocido como el «Gran Inquisidor», es un
hombre joven con un fisico poderoso y un rostro atractivo. Viste con un
camisote de mallas y un tabardo negro con amplias bandas de cuero
amarillo que simulan tentaculos. Sus ojos azules contrastan con el tono
tostado de su piel y le confieren un aspecto extrafio e intimidante.

Historia: hijo de un gladiador de la arena y una mujer de mala vida, fue
entregado a la orden del Kraken cuando apenas tenia diez afios. Los
inquisidores vieron una posibilidad en ese nifio callado y violento, y lo en-
trenaron para ser uno de ellos. Desde entonces sus métodos expeditivos
y crueles junto con su capacidad de liderazgo le han abierto paso hasta
ser el lider de la orden en Khuntahar.

Personalidad: es un lider sin escrdpulos y con una conviccion absoluta
en la causa del Gran Kraken. Considera la orden de Korth como una
amenaza real y planea en secreto cémo quitarlos de en medio antes de
que sea demasiado tarde.

Caracteristica: Fuerza 14 (+2), Destreza 12 (+1), Constitucion 14 (+2),
Inteligencia 12 (+1), Sabiduria 14 (+2), Carisma 16 (+3).

Rasgos raciales: Enfasis en habilidad (+2 Atencién, +2 Supervivencia),
Enfasis en habilidad (+2 Artesania, +2 Diplomacia), Resistencia a las en-
fermedades, Entorno predilecto (Desierto).

Habilidades: Artesania (Herreria) +5, Atencion +4, Averiguar intenciones +7,
Buscar +1, Concentracion +6, Diplomacia +5, Engafar +3, Idiomas (Marez,
Stumlades) 2, Intimidar +8, Medicina +6, Oficio (Inquisidor) +4, Recabar in-
formacion +3, Saber (Religion) +7, Saber (Local) +4, Supervivencia +4.

Dotes: Competencia con armas (Sencillas), Competencia con armaduras
(Ligeras), Competencia con escudo, Fe, Posicion social (Gran Inquisidor)
2, Fama, Especialidad en ataque (Cuchillo curvo), Asustar.

Bonificaciones: Ataque +4, Fortaleza +5, Reflejos +3, Voluntad +7.

Aptitudes sobrenaturales: Favor divino (Kraken) 6, Orar +7, Milagros
libres 3. Milagros: CD Salvacion = 13 + Magnitud del milagro; (Magni-
tud 0) Curar heridas menores, Detectar veneno, Infligir heridas menores,
Virtud; (Magnitud 1) Arma bélica, Orden imperiosa, Causar miedo, Confu-
sién menor; (Magnitud 2) Inmovilizar persona, Zona de verdad; (Magnitud
3) Ceguera/sordera, Infligir heridas graves.

Combate: Iniciativa +3, Velocidad 9 m, Defensa 13/16 con escudo (Des-
prevenido 12), Armadura (RD 3), Cuchillo curvo +6 (1d6+2, 20/x3), Ba-
llesta ligera +4 (1d8, 19-20), Derribar/Presa +5.

Salud: Puntos de Resistencia 34, Umbral de herida grave 10.

Equipo: Ballesta ligera (20 virotes), camisote de mallas de gran calidad,
escudo pesado, maza pesada, material de tortura, ropajes de inquisidor,
simbolo sagrado.

Reptil espinoso
50 puntos

Relacionados directamente con los dracos, hace siglos que los reptiles
espinosos se adaptaron a la vida en el desierto. Mas pequefos que sus
parientes de los bosques, tienen la piel escamosa poblada de duros pin-
chos a modo de proteccion y sus patas son fuertes y sélidas, preparadas
para desplazarse por la arena. Sus escamas poseen colores rojizos o
amarillentos que les permiten camuflarse entre las dunas cuando se en-
tierran en la arena. Su cuerpo es capaz de absorber la humedad del am-
biente y pueden almacenar grandes cantidades de agua en su cuerpo,
lo que les permite aguantar varias semanas sin beber agua después de
visitar un oasis.

No son criaturas especialmente rapidas pero sus poderosas mandibulas
pueden despedazar a casi cualquier criatura del desierto. Se alimentan
principalmente de reptiles, aves y pequefios mamiferos. Las gentes del
sur han aprendido a domar a los reptiles espinosos méas pequefios del
desierto y los utilizan como montura de carga para sus viajes debido a su
gran capacidad de carga y su infatigable caminar.

Tipo de criatura: Animal grande.

Caracteristicas (18): Fuerza 22 (+6), Destreza 10 (+0), Constitucion 26
(+8), Inteligencia 2 (-4), Sabiduria 12 (+1), Carisma 6 (-2).

Rasgos raciales (18): Arma natural (Garras) 1, Arma natural (Mordisco)
3, Armadura natural 4, Competencias limitadas, Dureza, Engullir, Entorno
predilecto (Desierto), Infravision 1, Especialidad en atague (Mordisco),
Velocidad incrementada 1, Camuflaje natural (Desierto) 1, Piel hiriente 1.
Habilidades: Atencién +2, Atletismo +10, Intimidar +2, Sigilo -2, Super-
vivencia +4.

Bonificaciones: Ataque +2, Fortaleza +11, Reflejos +3, Voluntad +3.

Combate: Iniciativa +3, Velocidad 12 m, Defensa 12 (Desprevenido 12),
Armadura natural (RD 4), Garras +2 (1d6+6), Mordisco +4 (1d10+6),
Derribar/Presa +13.

Salud: Puntos de Resistencia 68, Umbral de herida grave 19.
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or Paula Torres y Andrea Ig

Buenos dias, Jim. Muchas gracias
por prestarnos su tiempo.

¢Cual es el inicio de este pro-
yecto? Con la gran variedad de
tematicas sobre las que escribes,
é£como surge la idea de Harry
Dresden?

Harry comenzé como un proyecto
de clase en mi curso de escritura
profesional en la universidad. Lo
construf a base de mis rasgos
favoritos de magos famosos e
investigadores privados literarios.
Asi que tomé pedazos de Sherlock
Holmes, Gandalf, Merlin, Spenser
y media docena de otros, mezclé

liccion de Paula Torres

bien y hervi a fuego lento en una
imaginacion febril. Asf salié Harry
Blackstone Copperfield Dresden.

Un aspecto importantisimo de
sus libros es la magia. ;Qué es
lo que la diferencia de los demas
mundos con magia y la hace tan
especial?

Creo que la verdadera clave de la
magia en The Dresden Files es que
los magos construyen lo que hacen
a base de voluntad y emociones.
Como resultado, es imposible para
un mago usar su magia para hacer
cualquier cosa que no crea que

EN

pueda hacer. La forma en que un
mago utiliza su poder revela su
verdadera naturaleza interna, para
bien o para mal.

¢Como afecta el éxito de la saga a
la continuidad de las tramas? Por
ejemplo, ¢influyen las teorias de los
fans en su desarrollo?

Algunas teorias de fans en discu-
siones online han contribuido a
puntos de menor importancia en las
tramas de The Dresden Files, aun-
que solo en contadas ocasiones.
En general, cuando una teorfa fan
es acertada, es porque el lector ha
estado prestando mucha atencion
a la serie y ha recogido las pistas
adecuadas de la historia para llegar
a una conclusion correcta.

¢Estas trabajando en nuevos
proyectos?

iSiempre! Actualmente estoy escri-
biendo el decimoquinto libro de The
Dresden Files, titulado Juego sucio.

(Hablando sobre el juego de rol
The Dresden Files.) ;Cuadl es tu
experiencia con los juegos de rol?

Empecé a jugar Dungeons and
Dragons cuando tenia siete afios, y
he jugado a juegos de rol de todo
tipo desde entonces.

¢Como de unido estas al juego de
rol The Dresden Files? ¢Cual fue
tu papel en su desarrolio?

Mi companero de rol de la universi-
dad, Fred Hicks, encabeza Evil Hat,
el equipo de desarrollo que trajo
The Dresden Files RPG a la vida.
Ellos hicieron una labor inmensa

€n su creacion, y su esmerado
esfuerzo y orgullo se demuestra a
través del arte y la alta calidad del
producto. Pensé que iba a tener
que editar muy seriamente su

trabajo y preocupar a mucha gente,
pero lo habian hecho con tal escru-
pulosidad que no habia necesidad
de que hiciera nada que no fuera
disfrutar de ello.

Como narrador experimentado,
épuedes dar algun consejo a
nuestros lectores sobre como
crear y generar tramas que encan-
dilen e intriguen a sus jugadores?
¢£Qué elementos consideras que
no deberian faltar en una buena
historia?

El corazén de cualquier buena
historia es la emocion. Lo que
puedas hacer para involucrar las
emociones de tus jugadores es lo
que debes hacer para conseguir
que se impliqguen mas en la historia.
Involucra a sus personajes en lo
personal, muéstrales personas
emotivas que tienen cosas realmen-
te importantes en juego, amenaza
aquello que sus personajes aman.
Todas esas cosas ayudan a atraer
a los jugadores a la historia.

¢£Con qué enemigo enfrentarias
por primera vez a un grupo de
jugadores de The Dresden Files
RPG? ;Vampiros? ;Hombres
lobo tal vez? ¢;Entrevistadores de
revistas?

Los vampiros son siempre un favo-
rito muy popular. Como monstruos
intrigan a su publico, ya que son
capaces de provocar muchas
emociones desde que aparecen
en la historia —no solo miedo, sino
también simpatia, tristeza o deseo.
Eso los convierte en un fuerte
candidato para involucrar a tus
jugadores en tu historia a un nivel
mas emocional.

Muchas gracias por tu dedicacion
hacia sus fans. Esperamos ansio-
samente tu proximo libro.

im Butcher (Missouri, 1971) es el autor de la serie de novelas The Dresden Files, que ofrecen una vision
contemporanea de fantasia, misterio y magia desde el punto de vista del investigador privado y mago
Harry Dresden. En esta entrevista, Butcher nos habla de sus novelas, de su experiencia con los juegos
de rol y del juego de rol The Dresden Files, creado por la empresa estadounidense Evil Hat y en el que
Nosolorol estéa trabajando para su futura publicacion en espafiol.




Harry Dresden

«Harry Dresden, Mago». Asi reza el cartel de la
puerta de su despacho. Pero él no es el tipico
que saca conejos de chisteras o realiza espec-
taculos para nifios. Harry es un investigador
privado de lo paranormal que trabaja para la
policia en casos que lo requieran.

Dentro de sus peculiaridades, y al contrario que
la mayoria de la comunidad magica, Harry tiene
amigos dentro y fuera del mundo magico, como
la teniente Karen Murphy, su contacto en el De-
partamento de Policia, o Bob, un espiritu del
conocimiento atado magicamente a un craneo
que guarda en su laboratorio.

Habitualmente escaso de dinero, acepta casi
cualquier caso que le llegue a su oficina, pero
siempre manteniendo su honradez.

Tiene un caballeroso comportamiento tipico del
siglo pasado que hace juego con el envejecido
guardapolvo que siempre lleva puesto y con su
accidentada relacion con los aparatos moder-
nos. Desde una bombilla hasta un ascensor,
todo lo relacionado con la tecnologia parece
estropearse cuando él pasa cerca, por lo que
suele evitar utilizarlo.

Otra cosa que suele evitar es el contacto visual
directo, ya que en su caso es un arma de do-
ble filo; cuando alguien se atreve a mirarlo a los
0jos, ambos son capaces de ver el interior del
otro, su verdadero yo, y conocer sus secretos.

La magia

Un mago o brujo puede aprovechar las ener-
gias fundamentales de la creacion y de la vida
misma. Para que la magia funcione, tiene que
concentrarse, visualizarla, y creer en ella de
manera sincera. No pueden hacer magia si no
logran que forme parte ellos.

Aunque la magia realmente no necesita de apo-
yos externos para funcionar, si son necesarios
para que los magos puedan concentrarse en
los hechizos.

Los rituales, los ingredientes y demas sirven
como foco para mantener el significado del he-
chizo y la conexion con el hechicero. Algunas
herramientas habituales incluyen: pentagra-
mas, pentaculos, circulos de poder, nombres
verdaderos (de entidades o personas), espejos,
sangre, gatos, etcétera.

Las emociones son un poderoso canal para la
magia. Por ello, no es raro que los practicantes
de magia negra utilicen la lujuria, el miedo y la
ira para estimular su poder, ya que son emocio-
nes mas faciles de alimentar y hacer crecer.

Actualmente, se ha constatado que la magia in-
terfiere con la tecnologia. Esto se hara mas evi-
dente cuanto mayor nivel de energia controle el
mago, Y, sin embargo, no afecta a los practican-
tes menores. Existe la teoria de que esta interfe-

rencia de la tecnologia no se debe a la magia en
si misma, sino al conflicto entre pensamientos y
emociones de los practicantes, ya que la magia
responde a emociones y pensamientos.

El término genérico para designar a un indivi-
duo que puede utilizar magia es «practicante».
A los que se designa como «magos» son los
miembros aceptados dentro del Concilio Blan-
co. Por otro lado, el término «hechicero» se
suele utilizar para los practicantes que, aunque
poseen una gran cantidad de poder, no cum-
plen los criterios para ser miembros del Concilio
Blanco o no pertenecen a él por otros motivos.
Al practicante que ha violado una de las Siete
Leyes de la Magia se le llama «brujo».

Hay dos grandes tipos de magia: la taumaturgia
y la evocacion. La primera es en la que Harry
Dresden es especialmente habil. Funciona a
través de la creacion de vinculos entre los ob-
jetos méagicos. La taumaturgia permite operar a
grandes distancias de forma muy precisa, pero
es una magia lenta y suele requerir de un ele-
mento vinculante que conduzca hacia el objeti-
vo. Por otro lado, la evocacion es més llamativa,
ruidosa y tiene un gran poder destructivo. Pue-
de practicarse de manera rapida, pero tiene un
alcance limitado y es mas dificil de manejar con
precision. Tiene la ventaja de no necesitar obje-
tos vinculantes para actuar sobre los objetivos.

También hay términos para designar formas
mucho mas especializadas de magia. La adi-
vinacién se emplea para obtener informacion,
la invocacion se utiliza para traer a un ser espi-
ritual del Nuncamas, y la vinculacion sirve para
esclavizar a los seres invocados.

Los encantamientos son como se designa a la
magia de duracion muy limitada, y la magia ele-
mental, a aquella que se usa para dominar los
cuatro elementos basicos.

Las Siete Leyes de la Magia son un conjunto
de reglas que el Concilio Blanco ha impuesto
sobre el uso de esta. Tienen como objetivo im-
pedir su abuso y proteger a los seres humanos
de la magia dafiina. Las violaciones de estas
leyes tienen graves consecuencias y son casti-
gadas duramente por el Concilio Blanco, hasta
el punto de conllevar una sentencia de muerte.
Las Siete Leyes son:

» No mataras mediante el uso de la magia
(especialmente a seres humanos; esta ley
es mas flexible si se trata de seres sobre-
naturales).

» No transformaras magicamente a otros en
contra de su voluntad (degrada la mente del
sujeto).

» No invadiras la mente de otro (extraer cono-
cimientos sin permiso de una mente es des-
tructivo por naturaleza).

> No esclavizaras a otra persona por medio de

la magia (el control mental deja una mancha
en los seres humanos que a menudo lleva a
una espiral autodestructiva).

» No irds mas alla de las fronteras de la vida
(el estudio y la practica de la nigromancia
estan prohibidos; de nuevo esta norma es
mas flexible cuando se trata de muertos no
humanos).

» No nadarés contra la corriente del tiempo (la
manipulacion temporal esta prohibida por te-
mor a las paradojas que puedan generarse).

» No buscaras el conocimiento mas alla de
las Puertas Exteriores (se prohibe el contac-
to con los seres de mas alla de las puertas
del universo ya que son los némesis de la
Creacion).

El universo de The Dresden Files

En este amplio universo nos encontramos una
gran variedad de grupos, organizaciones y se-
res sobrenaturales, cada uno con sus propias

«Creo que la verdadera clave de
la magia en The Dresden Files
es que los magos construyen lo
que hacen a bhase de voluntad y
emociones».

reglas y politicas sociales. Por o tanto no solo la
magia es real, sino que ademas existen demo-
nios, vampiros, espiritus, hadas, hombres lobo y
otros monstruos miticos.

Concilios de magos

El Consejo Blanco

El Consejo Blanco es el gobierno reconocido
de los magos. Protege al mundo de los abusos
de la magia y de las criaturas malignas. Ha im-
puesto las Siete Leyes de la Magia, que todos
los magos deben cumplir. Violar cualquiera de
las leyes implica una sentencia de muerte, a ex-
cepcioén de raras ocasiones.

También es una organizacion politica que pue-
de llevar a cabo tratados cuando son necesa-
rios. Se rige por un Consejo Superior, formado
por siete magos, que constituye el poder ejecu-
tivo. Los Magos Reales del Consejo forman la
rama legislativa y los Guardianes representan el
poder judicial, una especie de fuerza de policia.
Finalmente estan los Vigilantes, los ejecutores
del Consejo Blanco. Su principal funcién es ha-
cer cumplir las Siete Leyes de la Magia y estan
autorizados a llevar a cabo juicios sumarios.

El Consejo Negro

Un grupo que se cree que existe en oposicion
al Consejo Blanco. Nunca ha habido ninguna
prueba directa de la existencia del Consejo
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Negro o de cualquiera de sus miembros. Se
refieren a si mismos como «El Circulo», y no se
sabe quiénes lo forman.

El Consejo Gris

Su formacion es una respuesta al Concilio Ne-
gro que existe en secreto dentro de la comuni-
dad magica con intenciéon de combatirlo.

Tribunales vampiricos

Corte Blanca

Los vampiros que forman parte de ella son los
mas parecidos a los humanos. Se alimentan de
las emociones y de la fuerza de la vida de sus
presas. Nacen como vampiros en lugar de ser
creados, como es el caso de los de la Corte Ne-
gray la Roja. A todos los niveles son humanos
hasta su transformacion, que se manifiesta en
alguin momento alrededor de la edad de ma-
durez. Su primera alimentacion suele marcar su
plena transformacion.

Aunque fisicamente son inferiores a los vampi-
ros de otras cortes, son superiores a los huma-
nos y carecen de vulnerabilidades como la luz
del sol y los simbolos de fe.

Corte Roja

Esta corte la forman los vampiros menos pare-
cidos a los humanos. No nacen, sino que son

creados, y son criaturas murcié-
lago ocultas detras de trajes
humanos increfblemente sen-
suales, como una piel exterior.
Usan estos trajes para engafiar
a sus presas y que se sientan
mas comodas, y para ocultarse
a plena vista. Fuertes y rapidos,
pueden regenerar cualquier he-
rida con rapidez, aunque son
vulnerables a la luz solar. Su sa-
liva contiene un potente narcético
magico altamente adictivo que da
a la presa una sensacion de eu-
foria, lo que permite a estos vam-
piros controlar a sus victimas con
bastante facilidad.

La Corte Roja esta organizada en
un sistema feudal con un rey a la
cabeza.

Corte Negra

La Corte Negra comprende el tipo
de vampiro mas conocido: los
sanguinarios cadaveres reanima-
dos, vampiros que todavia viven
en los cuerpos humanos en los
que vivieron antes de convertirse.
Poseen todas las fortalezas y de-
bilidades de los vampiros clasicos:
pueden levantar y lanzar coches con
una mano y atravesar muros de hormigon sin
sufrir dafio alguno, pero deben dormir en su
tierra natal y tienen miedo al ajo y a los obje-
tos de fe. La luz del sol, letal para los miem-
bros mas jovenes de la Corte Negra, no es
mas que una molestia para los miembros mas
antiguos, a los que debilita de manera signi-
ficativa.

Tribunales feéricos

Las hadas o sidhe tienen dos cortes: la Corte
de Verano y la Corte de Invierno. Sus tierras
conforman la mayor parte del Nuncamés. Su
poder combinado puede afectar el mundo real,
las grandes batallas entre las dos cortes tie-
nen grandes efectos en la naturaleza vy, por lo
general, se evitan si no hay otra opcién. Cada
faccion es mas fuerte durante la temporada de
su mismo nombre. Mantener el equilibrio de
poder es sumamente importante, ya que son
responsables de la continuidad del ciclo de las
estaciones.

Cada corte esta gobernada por tres reinas: la
Madre, la Reina y la Sefiora.

Las hadas no pueden mentir directamente, por
lo que son expertas en retorcer y manipular la
verdad. Cuando llevan a cabo tratos, aun si
escriben especificamente lo expuesto, dejaran
lagunas en los acuerdos que pueden explotar.
Son vulnerables al hierro frio. Esta debilidad

también se extiende a cualquier forma o alea-
cion de hierro, tales como hojas de acero o cla-
vos de hierro.

Corte de Verano

La Corte de Verano es la faccion mas célida y
carifiosa, pero es tan intrigante como su homo-
loga de invierno. Esta asociada con el elemento
del fuego. Sus tierras en el Nuncamas son bri-
llantes, soleadas, calidas y de exuberante vege-
tacion. La mayoria de las criaturas inferiores de
verano no suelen ser maliciosas, pero pueden
parecerlo cuando se involucran en los asuntos
mortales. Es importante sefialar que esta corte
no es intrinsecamente buena, y que su victoria
sobre el invierno no es un resultado deseable.

Titania gobierna como Reina del Verano y Erl-
king, el lider de los goblins y la Caza Salvaje, es
el Rey del Verano.

Corte de Invierno

La Corte de Invierno es mas fria y mucho mas
implacable. Las tierras del invierno se aseme-
jan a una tundra o paramo helado, y en su cen-
tro esté situada una enorme fortaleza de hielo
negro. Algunas de las criaturas inferiores de
invierno son trolls, duendes y espiritus que se
alimentan del miedo de los demas.

La Reina y la Sefiora del Invierno son Mab y
Maeve respectivamente.

Hadas salvajes

Son criaturas feéricas que no pertenecen a nin-
guna de las cortes. La mayoria de ellas hace
trabajos independientes y algunas eligen el
bando que quieren apoyar en un conflicto de-
terminado. Durante los conflictos a gran escala,
las hadas salvajes sienten la «llamada», que las
lleva a elegir una faccién u otra. Si se ven obli-
gadas a tomar partido en una guerra entre el
verano y el invierno, se alinearan con la faccion
mas acorde a sus personalidades. Dentro de
las hadas salvajes existen distintas razas.

Los goblins son hadas humanoides con carac-
teristicas irregulares que varian en tamafio y
forma. Estéticamente repugnantes, todos ellos
tienen unos relucientes ojos rojos. Son perver-
tidos, inteligentes y despiadados. Erlking es el
sefior de los goblins.

El Tylwyth Teg son un reino independiente de
hadas salvajes gobernado por su rey, Gwyn ap
Nudd. Son pequefias hadas que pueden tomar
la forma de cualquier criatura, incluidos los hu-
manos, aunque tienen una especial predilec-
Cion por las cabras.

Las pequefias hadas de gota de rocio son un
pueblo de pequefias hadas con alas que brillan
de diferentes colores. Tienen poca capacidad
de memoria y son muy emotivas. A menudo se
ven en eventos de los mortales, que consideran



un entretenimiento. Dado su gran numero y la
capacidad que poseen para moverse sin llamar
la atencién, sus habilidades, sobre todo su ta-
lento para adquirir informacion, son subestima-
das en gran medida.

Changelings

La descendencia de un hada y un mortal se
llama changeling. Los changelings tienen apa-
riencias distintas en funcion de su parentesco,
como tener el pelo de un color extrafio. Estos
seres deben elegir entre convertirse en un mor-
tal 0 en un sidhe. Al tomar la decision, perdera
todas las caracteristicas de la otra mitad. No se
sabe si hay algun tiempo o edad especifica en
la que un cambiante debe elegir, pero en tiem-
pos de guerra se ven afectados por la «llama-
da» para elegir bando al igual que las hadas
salvajes.

Lupinos

Hombres lobo

El hombre lobo es alguien que utiliza la magia
para transformarse en un lobo. No tiene por qué
ser un practicante bien entrenado en la magia,
ya que el hechizo de transformacion hara efecto
en cualquier persona que lo aprenda. El cuer-
po se transforma, pero la mente sigue siendo la
misma. Esto puede ser una desventaja al princi-
pio, ya que, aunque la persona adquiere todos

los sentidos de un lobo, no tiene la experiencia
necesaria para usarlos. EI hombre lobo debe
aprender a usar el olfato y el oido como sus sen-
tidos primarios en lugar de la vista, y aprender
a moverse y reaccionar a su entorno como una
criatura de cuatro patas. Todo esto toma tiempo,
pero el hombre lobo finalmente puede aprender
a hacerlo bien. La plata no es necesaria para
matarlos y no se curan las heridas mas rapi-
damente que los lobos normales. Este tipo de
hombre lobo puede retomar su forma humana
cuando quiera.

Hexenwolves o lohos embrujados

Son personas que realizan un trato con un de-
monio o hechicero en el que se obtiene un talis-
man de lobo, como un cinturdn. Al pronunciar
las palabras magicas el individuo se convierte
en lobo. No es tan efectivo, ya que se usa la
magia de otra persona, en este caso de un es-
piritu, para canalizar el hechizo. Se mantiene el
intelecto y la razén, pero el espiritu se ocupa del
resto, por lo que la persona pierde todas sus
inhibiciones humanas y libera sus deseos ocul-
tos. El resultado es un lobo enorme con inteli-
gencia humana y ferocidad animal. La desven-

taja es que acaba sucumbiendo ante el espiritu
y este termina por controlar el cuerpo.

Licantropos

Un licantropo es el canal natural para un es-
piritu furioso. El proceso es parecido al de los
hexenwolves, pero sin talisman mediante. La
victima se convierte en una bestia, pero solo en
su cabeza, pues el espiritu la controla y afecta
a su forma de actuar y pensar. Un licantropo es
mas agresivo y fuerte, resistente al dolor, a las
heridas y a las enfermedades y se cura con ra-
pidez, pero mantiene su forma humana.

Loup-garoux

Considerados los peores monstruos, son perso-
nas a quienes se ha echado una maldicién para
que se conviertan en un demonio con aspecto
de lobo. Se transforman habitualmente en luna
llena y matan todo lo que se cruza en su ca-
mino. Poseen una velocidad y poder sobrena-
turales, se curan las heridas al instante y son
inmunes al veneno y a cualquier hechizo. Son
maquinas asesinas. Lo unico que puede herir-
los es un arma de plata heredada de un miem-
bro de la familia.
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En cualquier partida de rol, sea la ambientacion que sea, es relativamente
comun gue los personajes se vean envueltos en situaciones que escapan
a su control y, de una manera u otra, se arriesguen a dejarse llevar por tus
instintos, verse asediados por el miedo o perder el control en un ataque
de pénico. Sin embargo no todos los personajes reaccionan igual a las
situaciones de tension y, aunque todo podria englobarse dentro del mie-
do, no es lo mismo que un grupo de investigadores de una universidad
descubra la existencia de mundos mas alla del nuestro, que un grupo
de periodistas sea secuestrado por payasos psicopatas o que un grupo
de marines estadounidenses entable combate contra terroristas en algun
pais de Oriente Medio.

En el manual de NSd20 (pag. 16) pueden encontrarse reglas para repre-
sentar los efectos del miedo en los personajes durante el juego. Dada la
diferencia de ambientaciones antes mencionada, a continuacion se de-
talla un conjunto de reglas y consejos para representar las reacciones de
las situaciones de estrés en conflictos armados de los personajes, que
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seran hombres y mujeres entrenados para el combate y dispuestos a
poner su vida en peligro para enfrentarse al enemigo. Algunos ejemplos
de estos grupos son una patrulla de los Cascos Azules durante la Guerra
de Bosnia, una banda de mercenarios tecnificados de Neo Hong Kong o
unos mosqueteros al servicio de su majestad.

Para representar las diferentes alteraciones fisicas y mentales que afec-
tan a un hombre ante situaciones amenazantes se emplearan tres es-
tados: Nerviosismo, Miedo y Terror. Los tres estados tienen sus propias
reglas y sus propios desencadenantes, por lo que son independientes
unos de otros. En términos de juego, cuando se produzca una situacion
que pueda infundir alguno de los estados de los jugadores, se realizaran
tiradas de Voluntad para saber si los personajes son capaces de mante-
nerse firmes o se dejaran llevar por el miedo.

Las diferentes reacciones posibles son estados independientes y no es
necesario, por ejemplo, tener el estado Nerviosismo para caer en el estado
Miedo ni viceversa. A pesar de esto es recomendable que solo se utilice
uno de los estados en cada momento, el Ultimo que se ha producido o el
que mas acorde sea a la situacion, para simplificar las reglas y no liarse con
demasiados modificadores que entorpecerian la partida mas que ayudar.

Estado de combate: Nerviosismo

El nerviosismo es un estado transitorio de excitacion nerviosa. El persona-
je comienza a ponerse nervioso, su ritmo se acelera y tiene la sensacion
de que algo malo puede ocurrir en el instante siguiente. Puede deberse
a que ha visto algo amenazante, se ha percatado de algun detalle que
no encaja con la situacion o puede simplemente tener un mal presenti-
miento. Sea como sea, el personaje dejara de estar relajado, se pondra
tenso y estara preparado por si la cosa empeora de un momento a otro.
Cuando eso ocurre, si es que llega a ocurrir, el personaje estara alerta
para reaccionar rapidamente, pero los nervios pueden llevarle a cometer
errores que normalmente no harfa o a comportarse de manera brusca y
defensiva.

Reglas: el personaje recibe una bonificacion de +2 a las tiradas de inicia-
tivay un +4 a las tiradas de Atencion para evitar ser sorprendido. También
recibe un penalizador de -2 a todas las tiradas de habilidad y de ataque
que realice cuando esté nervioso.

Desencadenantes: algunas posibles causas de nerviosismo y sus
respectivas dificultades para evitar los nervios mediante una tirada de
voluntad son:

» Avistar una amenaza (CD15): ver como un enemigo armado se acerca
desde la lejania puede ser suficiente para que un soldado agarre su
armay se prepare para luchar.

» Oir ruidos (CD 10): los sonidos de armas de fuego disparandose, gri-
tos de dolor o el potente rugido del motor de un tanque son algunos
ejemplos.

» Fuego de artilleria (CD15): el mero hecho de encontrarse en una zona
en la que podria caer un obus es suficiente para que los soldados
piensen que podrian morir en cualquier instante.

» Actividad sospechosa (CD10): un hombre con el que te cruzas varias
veces, una sombra a tu espalda o una pistola oculta en una gabardina
son indicios de que todo puede complicarse.

Estado de combate: Miedo

El miedo es una sensacion angustiosa causada por el riesgo de sufrir un
dafio, ya sea por un peligro real o imaginario. Aunque el miedo es una




sensacion desagradable, sirve como mecanismo natural de superviven-
cia. El miedo provoca cambios fisicos inmediatos. Por ejemplo, el metabo-
lismo celular incrementa y aumentan la presion arterial y la glucosa en san-
gre, por lo que el individuo puede responder ante situaciones adversas.

Por otro lado, el miedo también provoca que no se puedan tomar de-
cisiones ni realizar tareas de manera meditada y sosegada, ya que se
responde a los estimulos externos con demasiada rapidez.

Reglas: el personaje recibe una bonificacion de +2 al modificador de las
caracteristicas Fuerza y Constitucion. También recibe un penalizador de
-2 al modificador de las caracteristicas Destreza y Sabiduria.

El estado de Miedo durara hasta que el personaje se tranquilice. Para
ello, la causa del miedo debe haber desaparecido y el personaje debera
superar una prueba de Voluntad de dificultad 10 para lograr relajarse.
Una vez el estado de Miedo concluya, el personaje obtendra el estado
Fatigado (NSd20 pag. 110).

Desencadenantes: algunas posibles causas de miedo y sus respectivas
dificultades para evitarlo mediante una tirada de Voluntad son:

» Recibir una herida (CD 15): caer malherido por un disparo, una explo-
sion, un arma blanca...

» Inferioridad numérica (CD 10): verse superado en ndmero en una pro-
porcion de 2 enemigos por cada jugador.

» Caer en una emboscada (CD 12): un atagque sorpresa o una embosca-
da a lo largo del camino.

» Situacion violenta (CD 15): encontrar un grupo de cadaveres o encon-
trar una bomba o un campo de minas.

Estado de combate: Terror

Terror es el sentimiento de miedo en su escala maxima. Si el miedo se
define como esquema de supervivencia, se puede asumir que el terror
sobreviene cuando el miedo ha superado los controles del cerebro y uno
ya no puede pensar racionalmente. Cuando una persona se deja llevar
por el panico, es dificil saber cémo reaccionara. Esto puede suceder du-
rante apenas unos instantes o alargarse unos minutos, hasta que logre
relajarse o sucumba a la presion.

Reglas: cuando se falle una prueba de Voluntad y se desencadene un
estado de Terror, el jugador debera hacer otra tirada y sumar su bonifi-
cacion de Voluntad al resultado del dado. En su siguiente turno realizara
la accioén indicada en la siguiente tabla en funcién del resultado obtenido
en esta tirada:

1-9 Huida: el personaje tirara al suelo su arma y huira lo mas deprisa
posible.
10-14 Paralizado: el personaje sera incapaz de hacer nada y se que-
daré quieto.
15-19 A cubierto: el personaje buscara donde cubrirse y realizara De-
fensa total.

20+ Reaccion violenta: el personaje avanzara hacia el enemigo mas
cercano y lo atacara de la manera mas brutal posible.

El estado de Terror durara hasta que el personaje se tranquilice. Para ello
la causa del miedo debe haber desaparecido y el personaje debera supe-
rar una prueba de Voluntad de dificultad 15 para lograr relajarse. Una vez
el estado de Terror concluya, el personaje obtendra el estado Fatigado.

Desencadenantes: algunas posibles causas de terror y sus respectivas
dificultades para evitarlo mediante una tirada de Voluntad son:
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» Inferioridad numérica (CD 10): verse superado en ndmero en una pro-
porcion de 3 enemigos por cada jugador.

» Caer malherido (CD 15): quedar incapacitado por un impacto de bala,
un fuerte golpe contundente...

» Muerte cercana (CD 15): ver morir a un amigo o un compafiero.

» Situacion extremadamente violenta (CD 15): una iglesia llena de cada-
veres, varios cuerpos empalados a los lados de un camino...

Regla adicional: el efecto tinel

Se conoce como «efecto tlnel» al hecho de que, durante un combate, los
combatientes tienden a centrar su atencion en el enemigo, perdiendo vi-
sion de conjunto y viendo solo lo que le ocurre a su objetivo. Esto provoca
que pasen desapercibidos intentos de flanqueo, nuevos enemigos u otros
tipos de amenaza que surgen fuera de su reducido campo de vision.

La dificultad para representar esto en una mesa de juego es que, aunque
los personajes se vean afectados por lo que se conoce como «vision de
tunel» y tengan la vista fija en el objetivo, los jugadores comprenden la
situacion a la perfeccion y saben en todo momento el estado del resto del
equipo o de las amenazas que ven otros miembros del grupo.

Una forma de representar este efecto en reglas es considerar que cualquier
personaje que intercambie disparos con un enemigo durante mas de dos
asaltos comenzara a perder conocimiento de lo que ocurre a su alrededor.
Por ello sufrird un penalizador de —4 a todas las pruebas de atencion para
cualquier cosa que no sea su objetivo, y tendra que superar una prueba de
Voluntad, de Saber (Tacticas) o similar para poder llevar a cabo cualquier
accion que no sea buscar una cobertura o seguir disparando.

Nuevas Dotes
Rata cobarde (Dote de combate)

Este hombre tiene muy claro que hay que veces que es mejor poner pies
en polvorosa antes que arriesgarse a una muerte segura. Quien huye hoy
vive para luchar mafana.

Cuando el personaje en estado de Terror realice la tirada para determinar
la accion que realizard en su siguiente turno, puede elegir automatica-
mente el resultado de Huida.

Violento (Dote de combate)

El soldado es un hombre con una gran furia en su interior que reacciona
de manera violenta y agresiva cuando se deja llevar por el panico, aun-
qQue eso ponga su vida en peligro.

Cuando el personaje en estado de Terror realice la tirada para determinar
la accién que realizaré en su siguiente turno, afiade una bonificacion de
+5 al resultado.

Organizar peloton (Dote general)

Ya sea por radio o a gritos, hay quien es capaz mantener a las tropas
informadas en todo momento y hacer que trabajen como un equipo per-
fectamente coordinado.

El personaje puede mantener al pelotdn organizado e informado como
accion completa. El resto del equipo ignora las penalizaciones del efecto
tunel y supera automaticamente las pruebas de Voluntad para realizar
acciones.
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| despertar del hambre es una aventura de

una sesion para una partida de cuatro juga-

dores, ambientada en plena Segunda Guerra
Mundial. Su desarrollo es bastante narrativo, con to-
ques de suspense Y terror, aunque queda a discre-
cion del master darle su toque personal. Este modu-
lo no requiere ningun sistema de reglas en concreto,
pero el sistema Hitos puede ser Util, ya que permite
explotar la narrativa y el ambiente de la historia.

Ambientacion #

En septiembre de 1944, durante la Segunda Guerra Mundial, tuvo lugar
la operacion Market Garden, que trataria de situar a aproximadamente
cien mil hombres del ejército aliado en los Paises Bajos, ocupados por
Alemania. Su objetivo era tomar determinados puntos estratégicos para
intentar poner fin a la guerra antes de las Navidades de ese mismo afio.

La operacion se componia de dos partes: la operacion Market, llevada
a cabo por la 101.2 y 82.2 Divisién Aerotransportada estadounidense y la
1.2 Division Aerotransportada briténica, y la operacion Garden, llevada
a cabo por el XXX Cuerpo del Ejército Britanico, infanteria mecanizada
que, tras dar alcance a los diferentes puntos tomados por las Divisiones
Aerotransportadas de la operacion Garden y reemplazar a las tropas,
los aseguraria.

Trama #

Un grupo de soldados de la 1.2 Division Aerotransportada britanica
aterrizara en una zona ocupada por los alemanes con el objetivo de
alcanzar unos puntos estratégicos, aunque durante la historia descu-
briran que los alemanes son el menor de sus problemas. Algo corroe el
bosque de las afueras de Arnhem, y poco a poco los PJ deberan hacer
uso de todo su coraje y valentia para sobreponerse a lo que se les viene
encima.

En dicho bosque despertaran los mas oscuros miedos y fatalidades de
todos y cada uno de los individuos para hacerles la vida imposible, o la
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poca que les pueda quedar. Un mal antiguo e innombrable se oculta en
la espesura, y la estruendosa llegada de los soldados lo ha despertado.

Desarrollo #

Escena 1

En la mafiana del 17 de septiembre de 1944, el dia de la operacion, los
PJ se encuentran en pleno vuelo direccion a los Paises Bajos. Viajan en
uno de los aviones de la 1.2 Division Aerotransportada britanica, camino
de Arnhem, al norte del rio Rin. El avién es alcanzado por los antiaéreos
alemanes y pierde dos de los cuatro motores, ambos de la misma ala.
Los capitanes de la aeronave solicitan a los soldados que se preparen
para abandonar el vehiculo, pues su capacidad de vuelo ha sido dafiada
gravemente y la aeronave entrara en pérdida por su propio peso v la falta
de fuerza motriz.

Las luces verdes se encienden y los soldados comienzan a saltar del
avion uno tras otro apresuradamente. Entre todo el caos, varios solda-
dos son alcanzados por proyectiles enemigos, que atraviesan las pare-
des del fuselaje como si fueran cartulinas. Durante el descenso, los sol-
dados se van separando unos de otros. Los personajes son incapaces
de controlar sus paracaidas y pierden el rumbo.

El primero de los PJ en tomar tierra es el sargento David Carradhie, que
cae cerca del linde del bosque de Arnhem. Al poco rato, el cabo Thomas
Gerald y el soldado Dwain Tays aterrizan dentro del bosque, a unos 50 m
del sargento. Los miembros se apresuran a recoger sus paracaidas y per-
trecharse, mientras que ven caer al cuarto miembro a unos 80 m al sur de
Sus posiciones, entre una densa marafa de arboles. Es el cabo Edward
Harris, que se ha enganchado con una de las ramas de los arboles y esta
colgando de su paracaidas.

La zona esta plagada de patrullas alemanas, que cuentan con alguin ve-
hiculo blindado y posiciones de tiro con ametralladoras.

Escena 2

Mientras el grupo se sitla y se recupera del accidente, e intenta recopilar
informacién de la zona, un estrépito llama su atencion. Al girarse ven como
cae a unos 2 km una de las aeronaves britanicas con varios motores en
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llamas. Los PJ tendran que elegir entre acercarse al avién para intentar
recuperar algo o a alguien, o alejarse por temor a las patrullas cercanas.
Lo mas sensato seria dirigirse al siniestro del avion, dado que las patrullas
alemanas los cercan desde el lugar en el que aterrizaron.

Al llegar a la zona del vehiculo derribado, descubren con desesperacion
que nadie ha sobrevivido y que apenas se puede recuperar nada del in-
terior, pues esté ardiendo completamente destruido. El accidente ha pro-
vocado que unas losas con inscripciones de runas antiguas se rompan.
Bajo esas piedras se ocultan unas antiguas criptas, de donde algo que
llevaba encerrado casi dos mil aflos ahora ha sido liberado, lo que hara
que los personajes deseen no haber subido a su avion esa mafiana.

Unas criaturas de apariencia grotesca y deforme, solo visibles con la luz
reflejada de la luna, han escapado y ahora merodean libres por la zona.
Estas criaturas sienten el miedo de sus victimas y lo necesitan para poder
alimentarse con su esencia. Habia muchas criaturas encerradas, pues
han tenido tiempo suficiente para reproducirse.

Escena 3

Una de las prioridades de los PJ deberfa ser la de asegurar la zona y evitar
que las patrullas alemanas que peinan las zonas colindantes a Arnhem
los detecten. Es posible que se topen con alguna patrulla de poca impor-
tancia mientras se alejan del area del avidn siniestrado, pero deben tener
en cuenta que un enfrentamiento directo no acabaria a su favor, pues su
equipamiento y nimero son muy reducidos. Los PJ, ajenos al mal que se
les viene encima, tratardn de buscar una zona segura y contactar con el
resto del peloton, para después ponerse en camino hacia sus objetivos.

Cuando logran salir de la espesura del bosque, los PJ vislumbran una
granja en la parte mas al sur de Arnhem, a unos 4 km del primer grupo de
casas de las afueras de la ciudad. Al acercarse a la granja, podran ob-
servar un pequefio cobertizo de madera, que podria ser un establo, y una
casa algo mas sdlida, con paredes de piedra y una gran cerca blanca
que parece rodearla por completo. No parece que haya nadie en las in-
mediaciones, aunque esta claro que alguien la habita, pues esta cuidada
y no presenta signos de estragos o destruccion por la guerra. Detras de
ella, en direccién a Arnhem, se encuentra el rio Rin, con su puente intacto
sobre él. Es un punto clave para que las tropas aliadas lleguen a Arnhem
desde el sur y refuercen las lineas en la ciudad.

El objetivo principal del pelotdn es el de tomar el control y salvaguardar el
puente hasta que lleguen los refuerzos blindados por la carretera sur, y asi
se lo hara saber el sargento Carradhie al resto de PJ. Los alemanes, por
el contrario, tienen érdenes de volar el puente si corren riesgo de verse
copados o de perder la zona ante un ataque aliado.

Cuando los personajes se han acercado lo suficiente a la casa, un hom-
bre de pelo rubio y avanzada edad saldra de su interior y se mostrara
ante ellos. Este holandés es Mogens van der Veen, el duefio de la granja.
Si los personajes interactiian con el anciano, los ayudara en todo lo que
pueda, mientras no descubran la verdadera identidad que oculta tras ese
rostro tan apacible.

Mogens van der Veen (chaman tribal). El anciano Mogens
es realmente un chaman de mas de diecinueve siglos
de edad. Fue él quien, hace mucho tiempo, trajo
a aquellas criaturas desde otro plano mediante
un ritual que logré descifrar de unos escritos
antiguos que encontré. Las criaturas le con- & =
cedieron una longevidad antinatural a cambio

de traerlas a este mundo para causar el caos y
devorar sin piedad, pero mas alla de eso, Mogens
no es un luchador ni tiene poderes magicos. -

Silos PJ le hablan de la cripta, este les contara
una historia de sus generaciones pasadas acer-
ca de ciertas criaturas que atemorizaron du-
rante varios siglos a los poblados del lugar.
Les dira que practicamente todo nifio de
la zona ha crecido escuchando esas
historias, ya que
forman parte de
su cultura, pero
no mencionara na-
da de su relacion con ellas.

A medida que pasan las horas, la tarde
se les echa encima y se acerca la oscu-
ridad de la noche. El amable anciano no
duda en ofrecerles alojamiento en su grane-
ro, asi como algo de comida si la solicitan.
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CARACTERISTICAS

FOR 4 Robusto

REF 3 Diestro

VOL 8 Bandera por corazén
INT 3 Por encima de la media
HABILIDADES

€. 5 Duro como un ladrillo

). 6 Combatiente nato
{D. 3 Desenvuelto

L. 4 Siempre atento

. 2 éQuisén dijo qué?
£D. 4 Dame los mapas

. 8 Nacido para servir

Drama 3

EDWARD BARRIS (CABO)

Con veintisiete afios, de aspecto recio y con una cara

marcada por las cicatrices, este personaje tiene una
capacidad innata para el liderazgo, aunque su falta

de disciplina hacia sus superiores le ha costado ya
varios ascensos. Es un gran estratega y un experto en
infiltracién. Tiene sus mas y sus menos con el sargento
David, pero sabe que, bajo presién, solo podra contar con
€l y sus compafieros.

Posesiones: subfusil Sten, cargador Sten (32 balas de 9
mm) x1, racién al dia x1, bengalas de sefiales x2.

CARACTERISTICAS
FOR 2 Mejorable
REF 5 Observador
VOL 3 Devoto

INT 6 Sagaz

HABILIDADES

£Y. 2 Algo de masculo
0. 6 [iKaboom!!!

{2 3 Pasame los alicates
5 Vista de lupa

. 3 A cubierto

£. 6 Universitario

. 5 Mecénico

Drama 3

Nota para el director de juego:

Las criaturas CTARX vienen de un plano alterno
al de la Tierra, igual en dimensiones y estructu-
ra, pero separado por un elemento llamado «el
manto». El manto es invisible e intangible, y re-
presenta una barrera que impide que la materia
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THOMAS GERALD (CABO)

Dwain.

DAVID CARRADHIE (SARGENTO)

Es un hombre robusto de veintidés
afios que mide 1,82 m. De carédcter
fuerte, su mirada parece
Penetrarte cuando te dirige la
palabra. Es diestro en el mane jo
del arma corta, y letal en el
combate cuerpo a cuerpo, aunque su
caracteristica mas destacada es ser
un ferviente patriota inglés.

Posesiones: Colt 1911, cargador Colt
19011 (7 balas de 9 mm) x1, mapa de
la zona, brajula, linterna.

CARACTERISTICAS

FOR 3 Resistente

REF 4 Escapista

VOL 5 Indomable y tenaz
INT 4 Aplicado

HABILIDADES

€Y. 4 Estoy en forma

. 4 Admira mis cicatrices
{). 2 Aspero y terco

5 Buen oido

. 5 Ahora me ves...

B). 5 Lo sé y punto

¥ 5 Detective privado

Drama 3

A pesar de su baja estatura, 1,66 m, & sus veintian
afios ha sido capaz de sobresalir por encima de sus
compaheros gracias a su pericia con los explosivos y

la mecanica. Ademés de habilidoso con las manos, tiene
una gran percepcién: jamés deja pasar por alto el
minimo detalle. Tiene una buena amistad con el soldado

Posesiones: cargador Colt 1911 (7 balas de © mm) x1,
llave inglesa, cartuchos de dinamita x2.

fisica de ambos planos pueda traspasarse de
uno a otro. El ritual hizo que la esencia de las
criaturas pudiera cambiar de plano y atravesar
el manto, pero no materializarse.

Al no poder adoptar una forma tangible, se valen
del miedo y la fantasmagoria para hacer salir el

temor de sus presas y devorar su esencia, que
s puede atravesar el manto. Los PJ pueden ver
a las criaturas CTARX porque las esencias de
todos los seres simulan una imagen del aspecto
de cada uno en el plano contrario, independien-
temente de su plano de origen.



DWAN TAYS (SOLDADO)

Recién salido de la hornada de los Gltimos alistados,
este joven de diecinueve afios es capaz de correr, saltar
y esquivar mejor que nadie de todo su pelotén. Atleta
por excelencia y con una punteria milimétrica, se ha
convertido en la mano derecha de Thomas, con €l que
entablé muy buena amistad desde su entrada en el
pelotén. Siente cierto apego por el sargento David y,
aunque no suele coincidir con sus decisiones, lo seguira
hasta el final.

Posesiones: granada de mano x1, granada de humo x1,
racién al dia x1.

CARACTERISTICAS

FOR 6 Endurecidas

REF 6 Felinas

VOL 2 Serviles

INT 2 Hambre...
HABILIDADES

£Y. 3 Piel endurecida
. 6 Asesinas naturales
{D. 2 Se comunican

. 7 Acechadoras

. 7 Nocturnas

©. 2 Mi nundo...

§). 8 Asesinas serviles

Drama 2

SOLDADO ALEMAN O ALIADO

CTARX o devoradores de esencia

Este es el modelo para un soldado de rango inferior

Posesiones:

a un suboficial de cualquiera de los dos bandos de la
contienda. E1 master puede introducir pequehos cambios en
los atributos o habilidades dependiendo de la utilidad
que le desee dar. También hay dos tipos diferentes de
equipamiento segin el bando, que se pueden modificar en
funcidén del ritmo y del ambiente de la partida.

Soldado aleméan: rifle Mauser de cerrojo, cargador Mauser
(5 balas) x2, granada de palo x1, racién al dia x1, vendas.

Soldado aliado: rifle de campaha M1 Garand, cargador Ml

@Garand (7 balas), racién al dia x1, vendas, morfina.

Estas criaturas tienen un aspecto grotesco,
adaptado a las condiciones méas adversas de
su plano original. Son expertas cazadoras, de
ahi que posean una forma de depredador bi-
pedo, aunque al correr utilicen sus extremida-
des superiores para saltar y abalanzarse contra

su presa. Poseen garras ¢seas en sus cuatro
extremidades y una boca prominente con una
dentadura de afilados dientes que les salen ha-
cia afuera. Sus piernas, como las patas traseras
de los animales, hacen que su impulso de mo-
vimiento sea mayor y puedan ser mas rapidas

CARACTERISTICAS

FOR 4 Atlético

REF 6 Agil y veloz

VOL 4 Consciente

INT 2 Agraciado
HABILIDADES

£). 6 No hay nada imposible
. 6 Lo mio es la distancia
{5). 3 Buen compafiexo

. 6 Prismaticos por ojos
. 3 Yo no camino, repto

2 He leido algunos libros
. 4 Beca deportive

Drama 3

GTARX o devoradores de esencia. Criaturas creadas a
partir del propio miedo, que necesitan de este mismo
para alimentarse. Nacieron de los rituales practicados
en el siglo II por un antiguo chamén tribal, que las
encerrd en esa cripta después de que mataran y se
reprodujeran durante ochenta afios.

Posesiones: muchos dientes afilados y una larga cola
con espinas de hueso.

CARACTERISTICAS
FOR 4 Ejercitado
REF 4 Entrenado
VOL 4 Atado a su causa
INT 3 Estudios (basicos)

HABILIDADES

%Y. 4 Entrenamiento militax
. 4 Combatiente adiestrado
{D. 3 Acata las 6rdenes

4 [Estamos en guerral

. 3 No dispares, me rindo
). 3 Mi pais es...

a, 4 Militar

Drama 2

en la carrera que un humano. El color de su piel
€s grisaceo con tonos marrones, y tienen pro-
tuberancias y puas de hueso que cubren toda
su espalda.

Las criaturas no existen fisicamente en el plano
de la Tierra, por lo que no pueden interactuar
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con sus elementos ni alterar sus esencias. Por
ejemplo, la esencia de una puerta pertenece a
su elemento, y un CTARX no podré atravesarla.
Como no siente miedo, tampoco podré alimen-
tarse de ella, luego solo los seres vivos capa-
ces de sentir temor son susceptibles de perder
Su esencia y ser devorados.

La granja dista 200 m del granero. La cabafia de Mogens tiene dos

Ahora que las criaturas estan libres, intenta-
ran acabar con todo ser vivo que encuentren,
pues acaban de despertar de su cautiverio y
necesitan alimentarse. Aun sabiendo que fue
el anciano Mogens quien las encerré para
que no acabaran con los humanos, sienten
cierto reparo en lo que respecta a dafarlo,

OPERACION MARKET GARDEN

pues saben que solo él puede traer su cuerpo
material a este mundo o devolver su esencia
a donde pertenecen. Si se diera el caso y se
vieran amenazadas, podrian intentar adue-
farse de la esencia de Mogens para com-
prender los secretos del ritual y realizarlo ellas
mismas.

9° SS Pz di.

entradas: una principal, que da a la carretera, y una trasera, a la que
se accede por unas escaleras laterales y que lleva directamente al
piso superior. La casa consta de un salén-cocina en la planta baja
y tres habitaciones en la primera planta. El granero, por el contrario,
solo tiene una entrada doble, que mira a la cabafia del anciano. En
su interior hay una escalera de mano por la cual se accede a sendos
soportes laterales en los que colocar la paja para mantenerla aislada
de la humedad.

Durante el tiempo transcurrido, las criaturas han rondado la zona y
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tal vez hayan lidiado con alguna patrulla alemana despistada para =
aplacar sus ansias de devorar todo lo que se encuentren.

Escena 4

La noche ha caido ya y los PJ deberian haber advertido que algo no
va bien, pues hay demasiado silencio para la invasién que acaba de
tener lugar. Si deciden realizar guardias, podran captar la presencia
de las criaturas rondando los alrededores de la granja y, si son mas
curiosos aun, descubriran a Mogens haciendo algun ritual o dicien-
do alguna oracion extrafa dentro de su casa.

Para consuelo de los PJ, las criaturas no atacaran directamente la
casa, ya que no suelen exponerse ante sus presas hasta el momen-
to de abalanzarse sobre ellas, pues el acecho y el temor que infun-
den son sus mejores armas. Por el contrario, trataran de hacer que
los PJ se desesperen por no saber qué esté ocurriendo.

Si el anciano aun posee la confianza de los personajes y estos pien-
san que es de fiar, Mogens colaborara con las criaturas intentando
que los PJ sean ain mas vulnerables. Les propondra que lo acom-
pafen al bosque. Alli tiene oculto un polvorin con algunas armas de
la resistencia holandesa, y se las podria entregar. Por supuesto, es
una estratagema del anciano para hacerles salir al raso y dejarles
indefensos ante las criaturas. Si deciden ir con Mogens a por las
armas, este les tratara de engafiar de alguna manera para perderlos
por el camino y abandonarlos en la espesura del bosque.

Los PJ pueden optar por escapar hacia el puente y, después, hacia la
ciudad. Cuando la alcancen veran que las criaturas se han adelantado
a sus pasos y han invadido gran parte de la misma. Hallaran muertos a
civiles, soldados alemanes y tropas aliadas, y comprobaran que el terror
se ha apoderado de la ciudad.

Decidan lo que decidan, la opcidon mas sensata seria situarse de nuevo en

la granja para averiguar los planes del brujo, y asi poder enfrentarse a él.

Poco podrian hacer contra todo un enjambre de criaturas de otro mundo

que no haya podido hacer el resto de la gente la ciudad, tanto los
soldados como sus habitantes.

\

Durante su huida, los PJ podrian encontrarse con
algun soldado aleman que huye también de

la situacion. Llegado el caso,
podrian interactuar con él si
lo desean. A pesar de ser su
enemigo, el solda-
do se mostrara
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dispuesto a colaborar y no los atacara, pues esté solo y o que pretende
es huir hacia el sur.

Posibles finales #

Una de las formas de solucionar la aventura es averiguar las intenciones
del brujo, intentar llegar a la cabafia, capturarlo y coaccionarlo para que
devuelva a las criaturas a su plano con el ritual que realizé siglos atras. Si
deciden llevar a cabo este plan, las criaturas trataran de impedirlo.

Otra opcién es que los PJ opten por parapetarse en el granero y esperar
refuerzos. Esto llevaria horas, pues las tropas aliadas estan bloqueadas
muy al sur de la posicion de los personajes (a casi 200 km) y, por lo tanto,
no llegarian hasta muy entrada la mafiana.

Otra alternativa, un poco mas complicada pero no menos efectiva, es
que los personajes intenten escapar atrapando a las criaturas en lugares
de los que no puedan salir, pues no pueden abrir puertas o atravesar las
paredes. Por ejemplo, atraerlas al granero o a la casa y crear distraccio-
nes para despistarlas y encerrarlas seria una forma de ganar tiempo. Las
criaturas saben que no es una buena idea introducirse en espacios que
puedan cerrarse, por lo que los evitaran salvo en caso de querer devorar
a alguien o estar seguras de que no corren peligro.
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UNA AMBIENTACION PARA NSD20

radn PASLA SIX54d Y ArldRen lalesiAs
ILUSTRACIONES D JAVIER CHARAD

EACT es una ambientacion del género de ciencia ficcion militar. En este nimero se presenta todo
lo necesario para dirigir y jugar empleando el sistema de reglas que se puede encontrar en el libro
basico de NSd20. Utiliza un formato de ambientacion similar al que se puede encontrar en dicho

libro y muestra, a grandes rasgos, el mundo de REACT. En articulos posteriores se incluiran ampliaciones
de trasfondo mas detallado, nuevas reglas opcionales para utilizar en las partidas y aventuras preparadas
para revivir los momentos clave de la lucha contra los Invasores.

Introduccion

«El' mundo ha cambiado. En el afio 2015 nadie
esperaba que en cuestidon de meses nos veria-
mos sumidos en una guerra por la superviven-
cia. De la noche a la mafiana estdbamos en pe-
ligro, asediados por una amenaza inconcebible,
contando nuestros muertos por millares y per-
diendo decenas de ciudades ante los ataques
del enemigo. Teniamos que hacer sacrificios, y
los hicimos.

Durante una década hemos luchado y hemos
hecho retroceder a los Invasores, estabamos
en nuestra hora mas oscura y ustedes confiaron
en REACT para salir adelante. Ahora comienza
una nueva época. Hemos llegado muy lejos y
no podemos parar ahora, tan cerca de la victo-
ria. Confiaron en nosotros cuando les prometi-
mos la supervivencia, ahora les prometemos las
estrellas».

William E. Pickton, Director de REACT. Discurso
ante el Consejo de las Naciones Unidas.

REACT es una ambientacion en la que la huma-
nidad ha pasado afios bajo el asedio de tropas
alienigenas que se han propuesto tomar la Tierra
y erradicar su poblacion. Ante la mayor amena-
za a la que el ser humano se ha enfrentado ja-
mas ha surgido REACT, una agencia encargada
de coordinar los esfuerzos globales para defen-
der el planeta y poner fin a la invasion.

Combates a muerte a lo largo del globo contra
un enemigo fuertemente armado y dispuesto a
todo para destruir a la poblacién de la Tierra,
investigaciones a contrarreloj por descubrir los
intereses ocultos de los Invasores y tensas rela-
ciones diplomaticas para que la humanidad no
se desmorone desde el interior. Esto y mucho
mas es el dia a dia de los hombres y mujeres
que forman REACT.

.

Historia

El mundo preguerra

La cosa seguia méas o menos igual que siempre
esa primavera de 2015. Estados Unidos esta-
ba preparandose para intervenir en un pais de
Oriente Medio porque sospechaba que tenia ar-
mas quimicas, mientras Corea del Sur esperaba
ilusionado la salida al mercado del nuevo teléfo-
no movil de ultima generacion. Quizas China te-
nia algo que decir al respecto o quizas no, pero
seguro que ese pais centroafricano que expor-
taba diamantes no tenia ningun interés en decir
nada. Basicamente todo el mundo seguia con
su rutina diaria, hasta que de improviso llegaron
los Invasores.

El primero en darse cuenta de que pasaba algo
raro fue uno de esos potentes radiotelescopios
de Nueva Gales del Sur, en Australia. Habia una
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extrana interferencia de una seccion
lunar que habia sido cartografia una
decena de veces antes. Tras verificar
la informacién con otros tantes pues-
fos, astronomos de todo el- mundo
se alarmaron cuando comprobaron
que la interferencia provenia de una
fuente artificial que habia aparecido
de repente y que impedia obtener
imégenes nitidas de lo que ocurria
en un area de varias millas de exten-
sion. Durante los siguientes dias todos
los instrumentos:de deteccion capaces
de rastrear el espacio apuntaron en esa
direccion y dieron la voz de alarma. Di-
cha perturbacion fue expandiéndose y
cubriendo.cada vez mas terreno mien-
tras lo Unico que podia verse desde la
Tierra eran confusas imagenes de unas
ciclépeas estructuras que surgian en la
superficie del satélite. Fue la sonda espa-
cial Galedn, en érbita de Marte, la que obtuvo la
primera que confirmd lo que todo el mundo ya
consideraba un contacto extraterrestre. Un pe-
quefio proyectil del tamafo de un avion surgio
de la estructura alienigena y cruzd el Sistema
Solar a gran velocidad para desaparecer de los
escaneres al abandonarle.

Cuando se adaptaron los telescopios y escane-
res para superar las dificultades que la radia-
cion que desprendia la estructura habia provo-
cado, se pudo observar un enorme conjunto de
edificios metalicos rodeados de maquinaria pe-
sada que iba transformando el suelo a su paso
y levantaba nuevas estructuras similares a las
primeras. Los astronautas Stephanie J. Seals,
Stuart F. McKenzie y Joseph Bocharov, en ese
momento destacados en la Estacion Espacial
Internacional,” recibieron la orden de poner en
marcha el proyecto «Saludo», que consistia
sencillamente en aproximarse a la estructura
alienigena e intentar establecer contacto. Mc-
Kenzie salio de la estacion y, tras dos horas de
maniobras que mantuvieron a una humanidad
expectante pegada a sus televisores, camind
durante veintitrés minutos sobre lassuperficie lu-
nar. La describié como «una enorme superficie
metdlica de formas extrafias y belleza aterrado-
ra». Entonces la fantasfa termind y los Visitantes
se convirtieron en los Invasores cuando; ante
millones de telespectadores, abrieron fuego so-
bre la Estacion Espacial Internacional y mataron

de forma instantéanea a la comandante Seals y

al coronel Bocharov. La suerte del coronel Mc-
Kenzie no se conoee, pero se le da oficialmente
por muerto y ostenta la medalla del Congreso
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de los Estados Unidos por su valor y desintere-

“sado sacrificio por la patria.

Los Invasores

Los dos primeros afios tras el desastre de la
Estacion Espacial Internacional se saldaron
con centenares de incursiones hostiles sobre la

“superficie terrestre. Las naciones humanas tra-

taron de enfrentarse a estos ataques de forma
independiente y descoordinada, muchas veces
sufriendo graves pérdidas. Estas incursiones
ensefaron a los Invasores lo sencillo y seguro
que podia ser para ellos valerse de las fronte-
ras, simples lineas trazadas en un mapa, para
salirse con la suya. Se calcula que varios millo-
nes de personas murieron de forma directa de-
bido a las incursiones, y se perdieron miles de
millones de ddlares en dafos a la propiedad y
material bélico. Las pérdidas indirectas son im-
posibles de cuantificar. Los objetivos de dichas
incursiones nunca han podido esclarecerse por
completo dado que los Invasores pareciah pro-
clives a ataear tanto ndcleos urbanos como ins-
talaciones militares, cientificas o tecnoldgicas.
Los dos ataques mas terribles, por ejemplo, se
perpetraron en dos explotaciones mineras del
Congo y China, con miles de victimas mortales
en cada uno.

En este clima de inestabilidad creciente, las
Naciones Unidas lograron poner'de acuerdo a
las potencias mas importantes del pldneta para
cooperar contra la amenaza invasora. Dos anos
y millones de muertos después se firmo el Acta
Fundacional de REACT, siglas de Research,
Evolve and Active Countermeasure Team
(‘Equipo de Investigacion, Evolucion y Contra-
medidas Activas’), cuyo objetivo principal seria
defender a la humanidad de la amenaza de los
Invasores. Para evitar futuras complicaciones,
uno de los primeros poderes que le fueron con-
cedidos a REACT fue la tapacidad de actuar
en cualquier pérte del mundo sin dar explica-
ciones a nadie, por lo que sé le otorgd sobre el
papel la potestad para gestionar absolutamente
todo lo relacionado con la invasion alienigena.
La velocidad con la que se organizg todo hizo
pensar a muchos que habia naciones que se
esperaban o que habia ocurrido, y surgieron
decenas de teorias sobre contactos alienige-
nas anterioreg a lo acontecido en la superficie
lunar que se habian mantenido en secreto por
los gobiernos de algunos paises. ;

De esta forma comenzd lo que se 'denominé
la Guerra contra los Invasores. REACT crecié
rapidamente y se gsparcié por todo el globo
a medida que integraba en su estructura a lo
mejor ‘que la humanidad podia ofrecer. Las
primeras instalaciones de la organizacion pa-
saron pronto de ser barracones polvorientos a
campamentos militares aistados en. enormes

instalaciones subterraneas, y de disponer de

apenas unos cientos de operatiilos dispersos

a contar con*todo un ejército con sus propios
rangos, equipos especializados, tecnologia
y puestos de entrenamiento. La propaganda
convirtié a REACT en «los héroes que Iuche_lban'
contra los malvados Invasores», y muchas em-
presas tecnolégicas se peleaban por ofrecer a
sus equipos de ingenieros a cambio de las pa-
tentes sobre las hipotéticas nuevas tecnologias
obtenidas de los Invaseres, que se conseguian
muchas veces mediante ingenieria inversa.

Las naciones firmantes del Acta Fundacional *
de REACT aportaban un amplio flujo, eunque

limitado, de recursos a la organizacion y con

ello llegaron las primeras victorias. En Canada

un equipo formado por exmilitares peftenecien-

te a REACT y apoyado por las fuerzas aéreas

estadounidenses y el ejército canadiense logré

forzar con éxito la retirada de los Invasores que

atacaban Quebec.-En un alarde.de coopera-

cién sin precedentes, fuerzas turcas, griegas y

egipcias, coordinadas por los servicios secre~
tos israelies, lograron frustrar otra incursiémn en

el Mediterraneo oriental. Poco a poco la huma-.
nidad fue ganando terreno y empezo a sentirse

confiada.

La ruptura de la humanidad

El Acta Fundacional de REACT se elabord, re-
dacto y aprobd en up tiempo récord por todos
los paises'de las Naciones Unidas. De esta ma-
nega se traté de dar un caracter universal a la
recién creada organizacion y otorgarle la capa*
cidad de actuar en cualquier lugar y cualquier
momento, sin que tuviera que esperar a acuer-
dos o resoluciones que retrasarian su interven-
qpn. REACT nacia pues con la idea de que es
mejor.pedir perdén que pedir permiso. Durante
las primeras etapas de la guerra, el apoyo me-
didtico desmesurado, el miedo y el apoyo in-
condicional de los: paises firmantes permitieron
a REACT hacer practicamente lo que queria,
pero poco a poco la situacion bélica fue esta-
bilizandose y de nuevo volvieron a aparecer los
roces y las viejas disputas.

Las naciones mas podefosas del planeta em-
pezaron a cuestionarse si los desmesurados
presupuestos asignados a REACT daban resul-
tados.acordes al esfuerzo economico realizado.
Por su parte, los paises menos favorecidos em-
pezaron a cansarse de suplicar a las Naciones
Uhidas que incluyeran a sus poblaciones en los
protocolos de emergencia de REACT. Mientras,
en medio de todo esto, las grandes corpora-
ciones internacionales empezaron a ‘acumular
peso politico al convertirse en los proveedores
de recursos de alta tecnologia a escala global.

Al tratarse de una iniciativa apoyada por la Na-
ciones Unidas, los mandos de REACT se com-
prometieron a proteger todo el globo, pero todo
esto cambi¢ el verano del 2016, La desaparicion
de Johannesburgo derribd completamente la



base sobre la que estaba construida REACT. La
invasion-estaba en su momento mas sangriento
y los ataques a grandes nucleos urbanos eran
comunes. En un momento nefasto, las tropas
alienigenas. asaltaban Boston mientras envia-
ban decenas de capsulas de asalto a territorio
sudafricano desde su base lunar. Alegando que
los Estados Unidos era un miembro de mayor
importancia en REACT, el mando estratégico
centré todo su esfuerzo en proteger Boston y
la ciudad sudafricana quedd indefensa. Tras
lograr salvar la ciudad y a millones de america-
nos, los satélites de REACT se recolocaron para
volver su atencién a lo ocurrido en Africa, solo
para encontrar la matanza indiscriminada que
alli se habia producido. :

El revuelo que tuvo lugar en las Naciones Uni-
das se mantuvo durante los meses que duro el
debate sobre lo que iba a hacerse con REACT,
mientras esta seguia defendiendo el planeta sin
saber a Ctiencia cierta cuél serfa su futuro. Final-
mente se decidié que [a organizacion dejaria de
ser global y pasaria a ser un grupo militar indivi-
dual que protegeria a los paises que decidie-
sen subvencionarlo y cederle sus tropas. A
partir de ese momento, REACT solo com-
batirfa cantra los Invasores en territorios
de los:paises aliados (la mayoria de
los paises desarrollados), mientras
que el resto quedd desprotegido.

Una década de guerra

Durante los diez afos siguientes
a la invasion, ha temido
lugar una guerra cons-
tante con la Tierra como
campo de batalla. El |
ataque feroz con el que «
comenzo la invasion fue
menguando a medida
que las tropas de REACT
aprendian cémo reaccionar a los Invasores.

Mientras que las tropas organicas de los Invaso-
res eran cada vez mas escasas, su capacidad
para crear y enviar a la Tierra sus monstruosas
maqguinas de guerra robdticas supuso un grave
problema para la resistencia humana, Cons-
cientes de que la guerra continuarfa mientras los
Invasores tuviesen las fabricas mecanizadas en
la lung, el alto mando de REACT se puso como
objetivo prioritario acabar con ese recurso. Asi
comenzb la operacion Infierno Gélido.

Durante meses tuvieron lugar los preparativos
en todas las bases de REACT para poder en-
viar varios equipos tacticos fuertemente arma-
dos que portasen Un artefacto nuclear para
destruir la base alienigena. El 28 de marzo de

2017, cuarenta y un valientes soldados de RE- *

ACT dieron su vida para transportar la bomba y
hacerla explotar. La detonacion acabd con gran
parte del complejo alienigena y, aunque no fue
£l final de la guerra, fue un duro golpe contra
los Invasores y logro, devolver la esperanza y

la moral a las tropas humanas. El 28 de mar-
z0 se recuerda y se festeja como el Dia de la
Determinacién Humana. Fueron miembros de
los equipos Berserk, tropas conocidas por su
fanatismo que acttan solo en las misiones mas
peligrosas, los elegidos para llevar a cabo la

operacion Infierno Gélido.

Tras esto, la guerra se estancé y se convirtié en
una guerra de guerrillas, con pequefios com-
bates a lo largo del planeta en los que ambos
bandos trataban de mermar los recursos del
otro. Durante los afios siguientes, las tropas de
REACT alcanzaron el nivel tecnolégico vy la &x-
periencia necesaria para enffrentarse de igual a
igual con las tropas alienigenas, y la prioridad
del mando téctico fue encontrar la forma de
acabar c¢on laavanzada lunar y terminar con
la amenaza en el Sistema Solar. Después seria
el momento de buscar de dénde proceden'los
Invasores y actuar eff consecuencia.

Desde el 2018 hasta el comienzo del afio 2024
ambos bandos han logrado importantes vic-
torias y ,sufrido terribles derrotas. Las tropas
blindadas de REACT lograron ‘acabar con una
division entera de terrores blindados en El Cairo

con un indice de bajas practicamente despre-,

ciable, y la division espacial puso fin a los inten-
tos de extraer minerales pesados de un grupo
de asteroides cercanos a la ¢rbita terrestre. Por
otro lado, la pérdida anual de miles de soldados
querdefienden los nucleos urbanos y Ios‘ horro-
res que cuentan los refugiados que logran huir
de Africa y entrar en Europa son un recordatorio
constante de que la guerra continda.

El mundo de REACT

Tras afios de conflicto parece que la situacion
ha conseguido estabilizarse en la Tierra. Los

ataques se producen de manera esporadica vy,
mientras la situaciéon ne cambie, parece que el
ejército de REACT sera capaz de defender los
paises bajo su proteccion sin un coste de vidas
y material excesivamente alto. Esto ha provoca-
do que dentro de la organizacién algunas vo- *
ces se pregunten qué es lo que deberia hacer-
se a continuacion. La amenaza de los Invasores
contindia, pero la guerra se encuentra entablas
y los multiples frentes a los que se enfrenta RE-
ACT tienen una importancia vital para el rumbo
que la guerra ha de tomar.

Afios de preparacion han dejado a las tropas
de REACT en una posicién privilegiada para,
llevar la guerra a Luna, donde los Invasores
han reconstruido su base y ‘han creado una
ciudad en la que llevan a cabo sus oscuros
planes. Las divisiones espaciales estan com-
pletas y los ultimos modelos de naves de com-
bate para el vacio pueden hacer frente a las
naves del enemigo. Es por ello que algunos
altos cargos de REACT abogan por lanzarse
por completo a destruir a los Invasores y termi-
nar con una guerra que ha durado demasiado.

Sin embargo! el espacio no es el tnico objetivo
de REACT, y es que la Tierra sigue siendo un
quebradero de cabeza para el Alto-Man-
do. Aunque no son tan temibles como
al principio, todos los meses ocurren
ataques en nucleos urbanos y, aunque
cada nueVa remesa de criaturas sinté-
ticas y soldados que envian los Invaso-
‘res es menor que la anterior, también
son tropas mas expertas y
temibles. Los nuevos terrores
tecnificados que se han des-
plegado en Europa tienen
capacidad para acabar con
carros blindados con pas-

mosa facilidad.

La nueva calma que reina
en las zonas privilegiadas de Ja zona de se-
guridad de REACT, como Europa o el norte
de América, se ha convertido en un arma
de doble filo para la organizacion militar,
pues algunos dignatarios y la poblacion en
general comienzan a cuestionarse +la ne-
cesidad del ingente presupuesto que se le
asigna a REACT. Es por ello que la seccion
diplomatica se ha propuesto conservar por
los medios necesarios las aportaciones de
los paises miembros. En los Ultimos meses
la reputacion se ha resentido y en algunas
zonas se rumorea que los ataques mas re-
cientes, como los centenares de vidas que
se perdieron en la defensa de Quebec, han
sido provocados por REACT para mantener
el estadorde alerta y el miedo de los diri-
gentes politicos. Obviamente el servicio de
inteliéencia de REACT se encarga de bus-
car a los que distribuyen estas teorfas y de
acallarlas para no perturbar la moral de la
humanidad. !
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Ademas de estos problemas, REACT tiene otros
adversarios que han conseguido crecer hasta
convertirse en una amenaza digna de mencion.
Entre los mas persistentes se encuentran:

Republica Popular China

Tras la salida de China de la iniciativa REACT
después de que tuviese lugar el incidente de
Nueva Delhi en 2021, ningln agente tiene per-
miso para actuar en suelo chino ni en ninguno
de sus paises satélites. Por su parte los chinos
se han apropiado de todo el material e investi-
gaciones de REACT en el teatro de operaciones
asiatico, encomendando a sus fuerzas militares
la tarea de enfrentarse a los Invasores. Se cree
que el servicio secreto chino controla todo lo
demas gracias a una organizacion llamada Loto
Carmesi. Se sospecha que REACT-Asia, situada
anteriormente en el mencionado pais y traslada-
da a Japodn, tiene numerosos agentes del Loto
Carmesit infiltrados en él.

Africa

Desde que se tom6 la decisién de que solo
entrarian en el tratado de proteccion aquellos
paises que fueran miembros participes de la
iniciativa REACT, el continente africano quedoé
practicamente desprotegido. Entre los pocos
paises que podian permitirse tomar parte se
encontraban Egipto, Marruecos y Sudafrica, y
como estos dos Ultimos fueron de las regiones
mas asediadas por los Invasores, pronto deja-
ron de ser zonas protegidas por REACT. Durante
mas de siete afios ninguna unidad de REACT
ha llevado a cabo misiones en este territorio, y
se han registrado miles de llegadas de tropas
alienigenas que nadie ha controlado ni revisado,
por lo que no es posible saber qué es lo que ha
ocurrido durante todo este tiempo.

Por si esto no fuera suficientemente malo, los
Invasores han hecho un esfuerzo considerable
en derribar todos los aviones que sobrevolaban
ciertas regiones de Africa y han centrado sus
ataques en los satélites que se encargan de la
vigilancia del hemisferio sur. Por los datos que
maneja REACT, los Invasores han tomado el
control de gran parte del continente y han hecho
pactos con sefiores de la guerra y dictadores
para que mantengan a la humanidad controlada
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y asf ellos poder llevar a cabo lo que sea que
tengan planeado.

Como medida de seguridad, las tropas de RE-
ACT establecieron una frontera defendida a lo
largo de Egipto y el sur de Europa, Espafa e
ltalia, para controlar el paso de refugiados que
huyen de Africa para alcanzar la seguridad de
Europa. De los relatos que han obtenido de los
pocos refugiados que logran huir, los expertos
del departamento de inteligencia han averigua-
do que los Invasores han alterado la fauna y la
flora del continente, tal y como confirman las
imagenes de satélite, y hay ciudades enteras
asediadas por la vegetacion salvaje.

Ahora que la guerra se ha estancado, se ha de-
cidido que es el momento de recuperar el control
de la Tierra, y por ello REACT debe liberar Africa.
Para ello se han escogido varios centenares de
soldados con el objetivo de internarse en territo-
rio enemigo y descubrir qué ocurre, para des-
pués tomar una decision adecuada.

Organizacion de liberacion
humana HOPE

Desde que REACT sali6 a la luz, ha habido gen-
te que se ha opuesto a que los valientes hom-
bres y mujeres de la organizacion defiendan el
planeta. Uno de los grupos mas probleméaticos
es HOPE. Esta organizacién, cuya actuacion
se centra en Europa, se ha encargado de re-
unir informacién y tecnologia alienigena por su
cuenta para preparar sus propias tropas. Sus
lideres opinan que REACT es una organizacion
que busca aprovecharse de la situacion para
tomar el control del destino de la humanidad, y
por eso hacen todo o posible por boicotear sus
actividades y hundir su reputacion de cara a la
opinién publica.

A pesar de ser una organizacion pequefa, los
agentes de HOPE han demostrado ser aptos y
poseer tecnologia de los Invasores que ha es-
capado a los controles de REACT, por lo que
representan una amenaza seria. La lealtad que
sus agentes profesan a sus lideres hace que
los interrogatorios sean infructuosos, por lo que
cualquier miembro de HOPE sera detenido y
juzgado por traicion a su raza.

—

El comando REACT

Como organizacién dependiente de las Nacio-
nes Unidas, REACT esta organizada en diver-
S0S equipos o grupos de trabajo muchas veces
bajo supervision militar. A escala global el pla-
neta se encuentra dividido en teatros de opera-
ciones que pueden abarcar incluso continentes
enteros, y todo el personal asignado conforma
una division bajo el control de un Centro de
Mando Estratégico. Se fomenta la idea de que
cada division actue de forma independiente y
se sostenga con las aportaciones de los paises
que estan bajo su supervision. El personal de
REACT se encuentra diseminado por multitud
de instalaciones para evitar precisamente que
su capacidad de respuesta se vea limitada, o
que los Invasores puedan acabar con él de un
Unico plumazo.

Equipos de campo

Los equipos de campo de REACT son simple
y llanamente los soldados, aquellos que tie-
nen sobre sus hombros la responsabilidad de
enfrentarse a los Invasores alli donde se pre-
senten. Aunque existen diversos equipos agru-
pados segun las necesidades, el agente de
campo estandar posiblemente haya servido en
el ejército con anterioridad y haya sido prepa-
rado después en un campo de entrenamiento
especializado de REACT. Si el agente responde
adecuadamente tendra posibilidades de as-
cender a otros equipos de élite, pero o normal
es que tras unos afios en REACT los soldados
vuelvan a sus paises de origen. Alli suelen reci-
bir un montén de galones y ser asignados como
instructores u oficiales de sus ejércitos naciona-
les. Muchos de estos exagentes son vitales para
asegurar la correcta coordinacion entre REACT
y las deméas fuerzas de defensa.

Tactical Response Team (TRT)

Soldados de REACT entrenados en lo ultimo en
armamento convencional para ser las perfectas
maquinas de matar Invasores. Ninguno de los
agentes del TRT difiere en mucho de un soldado
de las fuerzas especiales de un pais del primer
mundo salvo por el entrenamiento y condiciona-
miento al que se le somete. Casi todos los sol-
dados del TRT son voluntarios y tienen una gran




capacidad de sacrificio: son los primeros en sal-
tar a un transporte cuando se produce una incur-
sion. Aunque al comenzar la guerra sus indices
de baja eran altos, las mejoras de armamento y
armaduras los han convertido en soldados ca-
paces de todo en el campo de batalla.

Operational Command Team (OCT)

Llamados coloquialmente como Mando Opera-
tivo y dependientes del Mando Estratégico, es-
tos agentes se encargan de gestionar cada uno
de los puestos de REACT en el mundo. Hay mu-
cha variedad de equipos adaptados a cada ne-
cesidad, desde simples gestores de almacenes
militares a auténticos centros de control donde
se llevan a cabo maniobras a gran escala. La
cuspide de toda la piramide es el Mando Ope-
rativo de Division, que se encuentra un peldafio
por debajo del propio Mando Estratégico. En el
caso de una incursion el Mando Operativo es
el responsable de tomar el control y proceder
con la defensa a escala local, solicitando apoyo
a las fuerzas locales y coordinandose con las
demas fuerzas de REACT.

Equipos cientificos

Los Invasores tienen una tecnologia que esta
décadas por delante de la humana, y son los
genios de los equipos cientificos quienes tienen
que averiguar como funciona y cémo contra-
rrestarla para poder derrotarlos. Sin embargo
todo esto es demasiado simple para ser cier-
to. Los mandos de REACT no son cientificos y
solo les interesan los resultados, por lo que no
quieren lidiar con las continuas disputas entre
los distintos grupos de trabajo.

McGonagall New Sciences Institute

Fundado en honor a Andrew McGonagall, el
precursor de la teoria de inversion de campos
gravitatorios y ganador de un Nobel, el Instituto
engloba a la mayoria de los equipos de inves-
tigacion de REACT. Se encargan de revisar el
material recuperado de los Invasores que se re-
gistre como prioritario y de encontrar un porqué
a la mayoria de sucesos inexplicables que ocu-
rren durante una incursion. Entre sus filas hay de
todo, desde bidlogos, fisicos e ingenieros hasta
linguistas e historiadores.

Innovation, Development &
Research Agency (IDRA)

Solo las mentes mas preclaras pueden aspirar
a formar parte del IDRA, el ndcleo del que sur-
gen las nuevas tecnologias para hacer frente
a los Invasores. Constantemente presionados
para obtener resultados fiables, los técnicos y
cientificos de IDRA a veces han copiado tec-
nologia capturada que apenas se comprende
para responder a las necesidades de REACT,
y otras tantas han llevado a cabo experimen-
tos que podrian describirse como peligrosos o
incluso inmorales. Algunos equipos operan en
absoluto secreto, y son los responsables del
desarrollo de los soldados Berserk. De todos
los equipos de REACT, los miembros del IDRA
son los unicos que tienen terminantemente pro-
hibido trabajar para terceras partes o incluso
retirarse del servicio. Entre sus mayores logros
esta la creacion de las armas electromagnéti-
cas de riel utilizadas por la mayoria de topas
de REACT.

Equipos de inteligencia

Los equipos de Inteligencia de REACT carecen
de la gloria y el glamour de los de campo. De he-
cho, los equipos que suelen ver mas accion di-
cen de Inteligencia que esta llena de burdcratas
ocultos en sus asépticas oficinas que se pasan
el tiempo leyendo toneladas de informes, y que
juegan a inventarse nuevas y novedosas formas
de denegarles equipo para el cumplimiento de
sus misiones. La tarea asignada a Inteligencia,
no obstante, es de una importancia tan vital
COomo pOco reconocida, por lo que ningun vete-
rano reconocera que si llegé a tiempo el equipo
de emergencia fue gracias a un operador de co-
municaciones atento.

Strategic Command Center (SCC)

Por cada teatro de operaciones existe un mando
central que coordina las operaciones de su di-
vision. Bien protegidos en bunkeres inexpugna-
bles a cientos de metros en el subsuelo, los altos
mandos de la division trabajan para coordinar a
todos los Mandos Operativos locales y se pelean
con la ONU, los paises miembros y las corpora-
ciones para conseguir una respuesta conjunta a
la amenaza invasora. Para los agentes que se

SIS

dejan la piel en el dia a dia, los tipos del SCC son
los sefiores de las grandes decisiones, carga-
dos de galones y con muy poca idea de lo que
esta pasando ahi fuera.

Immediate Raid Information Service (IRIS)

Los miembros del IRIS son, como su nombre su-
giere, los ojos de REACT en el campo de batalla.
Detectan las incursiones, coordinan las comuni-
caciones con el Mando Estratégico y tratan de
proporcionar toda la ayuda posible a los equipos
de campo. Entre los distintos equipos del RIS
hay muchos analistas, expertos ingenieros e in-
cluso hackers, cualquier persona que sea capaz
de extraer informacion hasta de debajo de las
piedras y proporcionarla a quien sea necesario
en el momento preciso.

Division de combate espacial

El Alto Mando siempre ha sospechado que la
guerra acabaria teniendo lugar en el espacio
exterior y por ello al principio se creé una di-
vision para preparar el dia que hubiese que
abandonar la Tierra. Durante afios ha entrena-
do soldados para la lucha en gravedad cero,
disefliado armas para disparar en el vacio y
naves con las que enviar las tropas a asaltar
tanto las naves de los Invasores como la su-
perficie de la Luna. Hasta ahora se han cons-
truido una decena de naves capaces de mo-
ver tropas por el espacio, y REACT ya cuenta
con dos instalaciones de investigacion que
orbitan el planeta.

El arsenal de REACT

Las guerras no se ganan solo con orgullo y va-
lor, también son necesarias las armas. Y cuando
comenzo la guerra, hace ya mas de una déca-
da, la tecnologia y la capacidad bélica de los
Invasores eclipsaba las armas balisticas y los
chalecos tacticos de los equipos de asalto de
REACT. Desde los primeros combates el Alto
Mando entendid que la mejora del armamento
era esencial para la supervivencia de la humani-
dad, y encauzé las investigaciones de los distin-
tos paises hacia la creacion de nuevas armas y
armaduras que dieran a los soldados de campo
la oportunidad de enfrentarse cara a cara con
los Invasores.
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A pesar de que toda-pieza de tecnologia alie-

nigena gue-cafa_en manos de los cientificos
“de REACT era desmontada y analizada, los
f, mandos tacticos dedujeron que el armamento

debia de utilizar tecnologia humana, ya que los
Invasores conocen a la perfeccion sus armas
" /ldsér y saben cémo defenderse de ellas.

'Armas

[ 'Armamento TMEP (Tungsten Missile Elec-
tromagnetic Pulse)

La capacidad de resistir los impactos energé-
ticos de las maquinas de guerra de los Inva-
sores supuso un problema para los soldados
humanos. Las armas de balistica como los ri-
fles de asalto no eran suficientes para penetrar
las armaduras de metal, y usar las armas de
los Invasores contra ellos era inutil. Por suerte,
el doctor Leonard Ravencroft, especializado en
aeronautica, dio con la solucién cuando estu-
diaba el material de las naves alienigenas.

La enorme cantidad de calor que se produce
al entrar en la atmdsfera terrestre era resistida
con facilidad por la aleacién que los Invasores
empleaban en sus cazas. Con este material
se comenzod la creacion en cadena de armas
de riel capaces de lanzar pequefios proyecti-
les de tungsteno a velocidades cercanas a los
3.000 metros por segundo. El problema del so-
brecalentamiento de estas armas se superd vy,
ademas, estas ofrecian una alta capacidad de
destruccion para el bajo coste de produccion.

Ademés de la construccién de rifles emplean-
do esta tecnologia, las tropas de REACT em-
plean ametralladoras pesadas TMEP con una
“| cadencia de fuego muy superior al rifle, y el
cafnon de riel TMEP, que dispara proyectiles
con explosivo interior, disefiados para destruir
blindados y posiciones defensivas.

Cuchilla de calor

Aunque los Invasores son enemigos letales a
larga distancia, la experiencia ha ensefiado a

* Explosion en el lugar del impacto: 3d6, radio: 3 m, Reflejos CD15.

los hombres y mujeres de REACT que son vul-
nerables en el cuerpo a cuerpo. Por esta razon
todas las armaduras de combate de los solda-
dos de asalto cuentan con una cuchilla de ca-
lor. Se trata de un arma cortante, un filo de 20
centimetros oculto en el guante de la armadura
que se despliega si el soldado presiona con
fuerza el pufio. La cuchilla sale en menos de un
segundo y se calienta hasta temperaturas su-
periores a los 350 °C, lo que le permite penetrar
con facilidad en el blindaje de los Invasores.

Dada su facilidad para desplegarse, se consi-
dera que siempre se lleva desenfundada y no
molesta para realizar otras acciones con esa
mano mientras no se ataque con ella.

Armaduras

Al comienzo de la guerra, cuando las tropas
invasoras eran muy superiores a los ejércitos
de la Tierra, muchos generales optaron por la
fuerza del nuUmero, aceptando cualquier nime-
ro de bajas si con ello se derrotaba al enemigo.
Pero los soldados de REACT son tropas de ex-
perimentados especialistas y su supervivencia
es de gran importancia. Por ello se ha dedica-
do una gran parte del presupuesto a las arma-
duras de combate que emplean los soldados.

Al igual que con las armas TMEP, el descu-
brimiento de materiales capaces de aguantar
fuertes descargas de energia, como las armas
laser, ha hecho que los soldados puedan pro-
tegerse de los disparos del enemigo o, por lo
menos, protegerse mas que con los chalecos
antibalas y las armaduras de Kevlar que se em-
plearon en los primeros combates.

Hay cuatro disefios de armadura estandariza-
dos entre las tropas de REACT, cada una dise-
fiada para una labor:

LLa armadura de exploracion ofrece una protec-
cion sencilla pero permite gran capacidad de
movimiento. Cuenta con tecnologia de camu-
flaje y se emplea en las misiones de explora-
cioén e infiltracion en terreno enemigo.

* La armadura de exploracion confiere una bonificacion de +4 a Sigilo.

** Un soldado equipado con la coraza Taurus obtiene una bonificacion de +4 a Fuerza y de +6 a las pruebas de derribo, y puede emplear armas como si fueran

\GQ una categoria de tamafio menor.

**|.a armadura Aquila permite levitar como si el portador tuviese el rasgo Levitador (NSd20 pag. 246) a rango 2, es decir, que su velocidad es de 12 m durante

10 asaltos. Después debe recargarse durante cinco minutos completos.
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La armadura de combate Echelon tiene un uso
mas extendido y ofrece un equilibrio entre se-
guridad y movilidad que la hace util en todas
las situaciones.

La coraza Taurus es una armadura de combate
disefiada para proteger a su usuario de los ata-
ques mas peligrosos y mantenerlo con vida en
cualquier ambiente.

Por ultimo, la armadura Aquila es una armadu-
ra ligera que incorpora un generador de grave-
dad similar al que poseen las sondas cazado-
ras de los Invasores, lo que permite al soldado
elevarse y volar durante pequefos trayectos.

Los Invasores

La informacion es la clave de la supervivencia.
El método mas comun de invasion consiste
en lanzar desde el lado oculto de la Luna un
grupo de cépsulas de desembarco que caen
con fuerza en las zonas de combate y desde
las que se despliegan todas las tropas de su
interior.

El trabajo de equipos de inteligencia como el
IRIS ha permitido establecer una clasificacion
de todos los Invasores identificados. La méas
utilizada por REACT divide a los Invasores en
Organicos, Sondas, Robots y Vehiculos y, den-
tro de cada una de ellas, en tres subtipos: Ata-
que, Defensa y Utilerfa.

A continuaciéon presentamos varios ejemplos
de Organicos y Sondas, explicados en detalle
para poder incluirlos en las partidas.

Theros

Clasificacién: Organico, soldado de asalto.
Subtipo: Ataque.

Estas criaturas de algo menos de dos metros de
altura protagonizaron los primeros ataques contra
poblacion civil. De aspecto desgarbado v fragil,
sus cabezas de rasgos afilados y sus cuerpos
huesudos y cubiertos de partes de exoesqueleto
parecen una mezcla siniestra entre un péjaro y
un lagarto. Tras varias autopsias se decidié nom-
brarlas Theros por su similitud con los terépodos,
una subclase de dinosaurio del Triasico superior
que podria haber tenido plumas.




Aunque la primera opinién fue que los Theros
eran la raza invasora, los expertos de REACT
han teorizado que se trata de alguna clase
de animal que ha sido modificado para em-
plearse en batalla como infanteria y, debido a
Su poca variedad genética, se cree que son
creados de manera artificial mediante clona-
cion. A pesar de que son capaces de emplear
armas de fuego, que conocen tacticas de
combate y que tienen facilidad para coordi-
narse en batalla, en el resto de aspectos no
son mas inteligentes que algunos animales
salvajes.

A pesar de su nombre oficial, la mayoria de
soldados de REACT los llaman Aulladores
por los desagradables graznidos que emiten
cuando avanzan por el campo de batalla y
que pueden oirse a cientos de metros de dis-
tancia.

Caracteristicas: Fuerza 14 (+2), Destreza 16
(+3), Constitucion 14 (+2), Inteligencia 5 (-3),
Sabiduria 6 (-2), Carisma 2 (-4).
Habilidades: Acrobacias 3 (+6),Atencion 6
(+4), Atletismo 4 (+6), Buscar 2 (+0), Orienta-
cion 5 (+3), Sigilo 2 (+5), Supervivencia 6 (+4).
Dotes: Ataque a fondo, Ataque certero, Cri-
tico mejorado (Rifle laser), Disparo a bocaja-
rro, Esquiva asombrosa, Oponente predilecto
(Humano).

Rasgos: Armadura natural 3, Infravision 1.

Bonificaciones: Ataque 4 (+7), Fortaleza 4
(+6), Reflejos 4 (+7), Voluntad 2 (+0).

Combate: Iniciativa+7, Defensa 17, Reduc-
cién de dario 5, Rifle laser +7 (3d8, 19-20).

Salud: Malherido 6, Incapacitado 11, Mori-
bundo 16.

Ingenieros
Clasificacion: Organico.
Subtipo: Utileria.

De aspecto humanoide, un metro sesenta de
alto y equipados con un uniforme verde y ne-
gro, un casco y un pesado maletin, estas cria-
turas no estan preparadas en absoluto para el
combate cuerpo a cuerpo y tienden a rehuirlo;
pero no por ello son menos peligrosas.

Se ha podido investigar poco de la tecnolo-
gla que portan en sus maletines, pero se ha
llegado a la conclusion de que es algun tipo
de laboratorio portatil, del que se valen para
experimentar en el propio campo de batalla
y construir artefactos que ayuden a los solda-
dos de asalto.

Durante los ataques se infiltran en las filas
enemigas y manipulan cualquier vehiculo o
maquinaria a su alcance para inhabilitarla o
hacerla potencialmente peligrosa para los hu-
manos. Asimismo, se apropian de muestras
bioldgicas, minerales o incluso de los restos de
soldados caidos, que preservan en sus maleti-
nes para su-posterior-examen-y-utilizacion.—-

Por su aspecto fisico, extremadamente del-
gado, y su comportamiento en apariencia
temeroso, pueden no tenerse demasiado en
cuenta como fuerza atacante. Sin embargo,
los Ingenieros tienen un método de defensa
muy peculiar a la vez que peligroso. Si son
descubiertos y consideran que su vida esta
en peligro, no permitirdn que se los capture
con vida. Todos los Ingenieros cuentan con un
mecanismo de autodestruccion en su traje, lo
que los convierte en una bomba andante que
puede estallar en cualquier momento. Cuan-
do lo hacen, todo a su alrededor queda cu-
bierto de una sustancia corrosiva que puede
ser tan dafiina como un disparo de la mejor
arma humana.

Existe la aterradora teorfa de que estas criatu-
ras son producto de la ingenieria biomolecu-
lar aplicada a los humanos que fueron abdu-
cidos en los inicios de la guerra. Esto podria
explicar la razén del mecanismo de autodes-
truccion de sus trajes, pues los Invasores no
suelen dejar rastro de sus actividades con los
humanos.

Caracteristicas: Fuerza 12 (+1), Destreza 16
(+3), Constitucion 8 (1), Inteligencia 18 (+4),
Sabiduria 16 (+3), Carisma 6 (-2).

Habilidades: Artesania (Armas laser) 4 (+8),
Artesania (Robdtica) 6 (+10), Atencion 4 (+7),
Atletismo 4 (+3), Buscar 2 (+5), Medicina 2
(+6), Saber (Fisica) 4 (+8), Saber (Tecnologia)
4 (+8), Sigilo 2 (+5).

Dotes: Memoria eidética, Trabajo en equipo
2, Inventor, Ataque defensivo, Defensa astuta.

Bonificaciones: Ataque 2 (+5), Fortaleza 5
(+4), Reflejos 3 (+6), Voluntad 2 (+5).

Combate: Iniciativa+6, Defensa 20, Reduc-
cion de dafio 10, Pistola laser +5 (2d8).

Salud: Malherido 4, Incapacitado 9, Moribun-
do 14.

Los Ingenieros siempre van a las incursiones
en la Tierra protegidos por sus enormes trajes
ambientales. Estos les conceden proteccion
contra el dafo y los mantienen a salvo de la
atmdsfera terrestre. Un impacto critico contra
un Ingeniero abrira una brecha en el traje y el
alienigena morira tras 1d6 asaltos de asfixia.

Mecanismo de autodestruccion: El Ingeniero
puede activar el mecanismo de autodestruc-
cién de su traje y morir para llevar a cabo el
siguiente ataque: dafio 6d6, &acido, radio: 1,5
m, Reflejos CD15.

Sonda cazadora
Clasificacion: Sonda.
Subtipo: Atague.

La sonda cazadora tiene la forma de un ci-
lindro de unos dos metros de alto por uno
de ancho. Es ligeramente mas ancha en su
parte superior y dispone de un complejo sis-
tema de lentes y sensores en lo que podria
considerarse-su-parte-frontal,-que-usa-para




maniobrar junto con dos pequefios
alerones en sus laterales. Tiene un
largo canén eapaz de proyectar plas-

a su paso.
Sin apenas blindaje, es capaz de
levitar sobre el suelo y moverse a
gran velocidad, superando incluso
los trescientos kildometros por hora,
lo que la convierte en un blanco su-
mamente dificil para cualquier tira-
L dor. Su aceleracién'y maniobrabilidad
es igual de impresionante: puede cam-
. biar bruscamente de direccion, sentido
o velocidad sin verse aparentemente

afectada.

Hasta"la fecha no ha sido posible re-

cuperar ningun proyectil de esta arma

dado que se desintegran al impactar

en el objetivo. Esto hace que sea im-
posible dar con una forma eficaz de defen-
derse de ellos.

Se teoriza que estas sondas pueden eyaluar *

las amenazas y atacar aquello due conside-
ren mas util, por lo que suelen centrar el fuego
en transportes de refuerzos y vehiculos. Por
fortuna, la sonda cazadora siempre se des-
plaza de entre dos a quince metros del suelo
en combate, lo que limita la ventaja de sus
sensores. *

Tras afos de estudios y bajas de soldados, los
cientificos de REACT han descubierto el hasta
ahora Unico punto débil de:la sonda. Cuando
selecciona un objetivo y lo destruye, tiene que
volver a calibrar sus sensores a otro blanco, lo
due la deja «Ciega» por unos segundos: Ese es
el momento que las fuerzas de combate deben
aprovechar para derribarla.

Caracteristicas: Fuerza 16 (+3), Destreza 22
(+6), Constitucion -, Inteligencia 8 (1), Sabidu-
ria 6 (-2), Carisma 2 (—4). l
Habilidades: Acrobacias 1,(+7), Atencion 10
(+8), Atletismo 3 (+6), Buscar 10 (+8), Inves-
tigar 5 (+4), Orientacion 5 (+3), Sigilo 2 (+8).
Dotes: Accidén en movimiento, Ataque a fondo,
Ataque poderoso, Critico mejorado (Descarga
concentrada), Disparo preciso 2, Iniciativa me-
jorada 2, Punteria mejorada, Revestimiento 5.

Rrasgos: Ausencia de constitucion, Infravision
2, Levitador 2, Reparable.

Bonificaciones: Ataque 5 (+11), Dureza 8, Re-
flejos 4 (+10), Voluntad 2 (+0). -

Combate: Iniciativa+14, Defensa 20, Reduc-
cion de dano 6, Réfagg deinduccion* +7/+7/+7

ma a gran distancia, incinerando todo «

« (2d8, Desintegrador**), Descarga concentrada
+11(6d8, 19-20, Desintegrador).

Salud: Malherido 8, Incapacitado 13, Mori-
bundo 18.

* Las sondas cazadoras estan equipadas con
una unica arma que pueden-disparar de dos
modos: en forma de tres pequefias descargas
(Rafaga de induccién) o en un solo disparo
(Descarga concentrada). Solo puede’usar uno
de los modos en cada asalto y siempre que
dispare de cualquiera de Jas maneras debera
esperar 1 asalto antes de volver a disparar.

** Desintegrador: Cualquier criatura:-u objeto
que vea su estado reducido a Muerto o sea
destruido debido al dafio de esta arma es des-
integrado por completo.

Aeroescudos
Clasificacion: Sonda.
Subtipo: Defensa.

Los Aeroescudos estan formados por cubos
de metal negro de un metro de lado capa-
ces de mantenerse en el aire y redirigirse. En
Su interior se encuentra un aparato difusor de
energia que genera un escudo a su alrededor,
impenetrable para cualquier tipo de arma hu-
. mana convencional.

La tactica de estas soridas es cembinar sus es-
cudos de forma que amplien el area protegida
y asi formar barricadas que bloqueen accesos
y cubran la retirada de los Invasores. Suelen
ser considerados material desechable y los
alienigenas no se preocupan de ellos una vez
que han cumplido su funcién, ya sean destrui-
dos o capturades.

Al carecer de armas, muchos miembros de
los cuerpos de defensa interitan destruirlos en
cuanto los encuentran. En REACT, sin embar-
go, se sabe perfectamente que los Aeroescu-
dos son también una trampa increiblemente
efectiva. ,

En general muchos equipos de. campo tien-
den a ignorarlos en‘la medida de lo posible.
Son faciles de. destruir si se les impacta por
el lado que tiene su escudo desconectado,
y-su capacidad de deteccion y maniobra es
escasa. Se sabe que se manejan de forma
remota hasta que alcanzan su posicién, por
lo que carecen de autonomia para funcionar
por sf mismos. Nunca se ha recuperado un
Aeroescudo completamente intacto, dado
que’ también estan disefiados para autodes-
truirse al finalizar la incursion. Un dltimo aviso:
la destruccion de un Aeroescudo suele ser
la sefial de alarma que advierte la presencia
de equipos de REACT. en la zona, por lo que
se insiste en que deberian ignorarse siempre
que sea posible. r

Caracteristicas: Fuerza 18 (+4), Destreza 8
(=1), Constitucion =, Inteligencia -, Sabiduria -,
Carisma - L
Habilidades: Acrobacias 4 (+3), Atletismo 4.
(+8), Sigilo 0 (-5).

Dotes: Grande, Dureza, Revestimiento 5. *

Rasgos: Ausencia de constitucion, Inmunidad
(Golpes criticps), Levitador 1, Reparable.

Bonificaciones: Ataque 3 (+2), Dureza 5, Re-
flejos 1 (+0), Voluntad .

Combate: IniciativaO, Defensa 10, Reduccion
de dafio 6, Golpetazo +2 (1d8+4).

Salud: Malherido 8, Intapacitado 13, Moribun-
do 18.

Campo de contencion: Los Aeroescudos gene-
ran un campo de energia con sus generadores
internos. Pueden aguantar 75 puntos de dafio
antes de colapsar y se regeneran 15 puntos
por asalto. El campo rodea solo al Aeroescudo,
pero puede alterar su forma tonmio una accion
de asalto complefo. En vez de proteger al Ae-
roescudo, puede ser una barrera de doce me-
tros de largo y seis de alto, o bien una ctpula
de diez metros de radio. Si varios Aeroescudos’
forman una clpula conjunta, se multiplican el
radio, el aguante y la regeneracién por el nu-
mero de Aeroescudos que la forman.

Enjambre de Cortadores
Clasificacién: Sonda.
Subtipo: Atague.

Los Cortadores, también llamados Rajadores
entre las tropas, son la mas terrible, indiscri-
minada y devastadora arma con la que se ha
enfrentado la humanidad. Los Cortadores son
literalmente cuchillas que levitan y se despla-

Zan a gran velocidad,

Al principio los Cortadores se desplazan con
calma, cambiando de direccion aleatoriamen-'
te y cubriendo un area especifica hasta que
son provocados. En ese momento un muro de
cuchillas de dos por dos metros sale dispara-
da en la direccion del enemigo, Io perfora y lo
corta hasta que queda reducido a una masa
sanguinolenta.

Un Rajador individual mide unos cinco centi-
metros de ancho y esta dividido en tres seg-
mentos de unos quince. A simple vista pare-
cen meros filos de navaja unidos mediante
una especie de bisagra, pero en su interior
Hay un circuito cristalino denso de un material
desconocido que permite al Rajador levitar y
desplazarse. Un solo Rajador dispone de una
capacidad de percepcioén y reaccion muy po-
bre. Se limita a saltar hacia el blanco mévil mas
cercano, lacerarlo y girar de nuevo para volver
a atacarlo. Sin embargo, una vez reunidos en
bancos, los Cortadores se coordinan entre si y
se vuelven mas perceptivos y letales.

Los Invasores los emplean para entretener a
las fuerzas de REACT, hacer cundir el panico



0 para vaciar edificios de toda forma de vida.
Al no existir_defensa posible una vez que los
Cortadores han detectado un bfanco, todos los
grupos operativos de REACT tienen la orden de
mantenerse. alejados de ellos a menos que dis-
pongan,de una forma de eliminarlos a distancia.

Es dificil acabar con un banco entero, y dispa-
rarlos no es efectivo ya que no tienen un centro
de masa vulnerable. Sin embargo, se encuen-
tran muy indefensos ante fas armas' expansi-
vas. Una granada, un explosivo o un lanzalla-
mas pueden acabar con bancos enteros con
un poco de suerte.

Los Cortadores tampoco son muy efectivos en
entornos cerrados. Si bien es cierto que pue-
den perforar una puerta de madera y conver-
tir la sala en un torbellino de muerte, muchos
Cortadores pierden el control y acaban estam-
pados contra paredes, muebles y otros objetos
lo suficientemente resistentes como para que
se queden clavados en ellos. De esta manera
los bancos de Cortadéres pierden miembros
rapidamente si se ven obligados a actuar en un
entorno cerrado.

Caracteristicas: Fuerza 10 (+0), Destreza 18
(+4), Constitucion -, Inteligencia 2 (—4), Sabidu-
ria 10 (+0), Carisma 2 (-4).

Habilidades: Atencion 4 (+4), Atletismo 4 (+4),
Sigilo 4 (+8). °

Dotes: Esquiva, Evasion, Grande, Iniciativa
mejorada 2.

Rasgos: Ausencia de constitucion, Levitador 3,
Inmunidad (Golpes criticos), Revestimiento 2.

Bonificaciones: Ataque 0 (+4), Dureza 7, Re-
flejos 4 (+8), Voluntad O (+0).

Combate: Iniciativa+12, Defensa 17, Reduc-
cion de dafio 3, Golpetazo +2 (1d8+4).

Viento de cuchillas: Cualquier personaje que
sea atravesado por el enjambre de Cortadores
sufrira 2d8+1 de dafio, que puede reducirse a
la mitad superando una tirada de salvacion de
Reflejos de dificultad 15.

Torbellind de cuchillas: Como accién de asalto
completo, el enjambre de Cortadores puede
causar 3d8+1 de dario a todos los enemigos
que se encuentren en el mismo espacio que
el enjambre.

Salud: Malherido 7, Incapacitado 12, Moribun-
do 17.

= enjarﬁbre de Cortadores es una nube de cu-
chillas de tres por tres metros. Todas las armas
de disparo y cuerpo a cuerpo hacen la mitad
del. dafo normal. Sin embargo las armas de
area, como explosivos y lanzallamas, causan
el doble de dafio.

Personajes de REACT

El comando REACT cuenta con toda clase de
~ personas, desde soldados y pilotos hasta abo-

.gados y diplomaticos, pasando por cientificos
y expertos. Este personal esté distribuido & lo

L

largo de divisiones dedicadas a unas tareas
concretas. Sin embargo, sea la tarea.que sea,
REACT siempre ha elegido a los mejores en su
campo para eng'grosar sus filas. Por ello, reco-
mendamos que |os personajes para jugar en
esta ambientacion se creen con 70 puntos de
ficha.

Dado que cualquier miembro del comando
puede verse envuelto en una escaramuza en
cualquier momento, los altos mandos han deci-
dido que todos los equipos de REACT tengan
un entrenamiento militar minimo que les permi-
ta sobrevivir en caso de emergencia. Los pér-
sonajes deben comprar la siguiente plantilla de
10 puntos, el resto quedara a eleccién de los
jugadores.

Entrenamiento de REACT (10 puntos)
Caracteristicas (3): Fuerza +1, Constitucion +2.

Bonificaciones (3):'‘Ataque 1, Fortaleza 1, Re-
flejos 1. .

Habilidades (2): Atletismo 2, Medicina 2, Oficio
(Soldado) 2, Supervivencia 2. "

Dotes'(2): Competencia (Armas de fuego per-
sonales), Competencia (Armadura intermedia).

Estilo de juego

En una partida de REACT el elemento principal
es el conflicto con los Invasores. Dado que se
trata de una ambientacion bélica, gran parte de
la accioén tienen que ser escenas de comba-
te directo y persecuciones frenéticas, pero la
cosa no tiene por qué quedar ahi.

Aunque puéede ocurrir, es raro que los sdlda-
dos de REACT tengan un combate sencillo, y
practicamente la mayoria de encuentros debe-
ria poner en riesgo la vida'de los personajes.
En el campo de batalla deben verse superados
por los Invasores, sentir que sus vidas corren

peligro y plantearse si estan dispuesto a todo

por cumplir el objetivo de la misién o, por €l
contrario, emprender la huida y luchar para vi-
vir otro dia.

Pero la partida no debe limitarse al campo de
batalla. Los hombres y mujeres del comando
viven en la base y muchas veces la conviven-
cia en momentos de paz es mas dificil que en
tiempos de crisis. No es sencillo para un fider
de unidad conseguir que no haya disputas y
es probable que las amistades, enemistades,

amores y envidias desequilibren al equipo. A °

veces una espera muy larga en la base puede
ser mas arriesgada que la contienda.

Ideas de partida

Demasiado importante para abandonaflo
Varias capsulas de tropas invasoras han cai-

* do en White Center, un barrio a las afueras de.

Seattle, y el alto.mando ha declarado la zona
indefendible. Por ello se ha dado la orden de
bombardear toda la zona con una flota de cin-
co destructores de la marina estadounidense
desde la Costa.

Lo gue deberia ser una devastacion inmediata
se ha visto detenida, y es que el Principe Mi-
grim Abdul Nahir, gobernador de Riad e hijq
del rey de Arabia Saudi, se encontraba en la
zona por asuntos de negocios. Dado que Ara-
bia Saudi es uno de los paises que mas han
invertido en REACT, el alto mando ha demo-
rado el bombardeo hasta que el Principe Mi-
grim sea escoltado y puesto a salvo. El equipo
tactico de REACT enviado a la 'zona dispone
de treinta minutos para encontrarlo y sacarlo |,
de la zona de bombardeo, aunque para ello
tenga que internarse en una zona tomada por
el enemigo.

Traidores entre nosotros

Desde que se produjo el incidente de Néeva
Delhi y la consecuente salida de China de RE-
ACT, nadie sabe exactamente c6mo es que los
Invasores no han vuelto a atacar esa region.
Muchos opinan que es simple casualidad,
y otros que China ya no esta en el punto de
mira porque no representa una amenaza, pero:
cada vez llegan mas rumores de que el gobier-
no chino ha hecho algun tipo de pacto cen los
Invasores. '

Dado que los hombres del comando no pue-
den viajar a China, deberan mandar un peque-
fio grupo como civjles a descubrir qué hay de
cierto en los rumores. ¢Puede que el gobierno
chino haya traicionado a la humanidad para
poder salvar a su pais?

Un destello en la noche

Desde diversos lugares de Europa puede
verse como el cielo nocturno se ilumina y un
objeto envuelto en llamas lo cruza y se estrella
contra la cordillera de los Alpes. Esto no serfa
especialmente relevante si no fuera porque
no se trata de un ovni derribado por la fuerza
aérea de REACT: Desde la base de Milan se
envia a un grupo de soldados y cientificos a
buscar lgs restos de la nave y averiguar qué
ha ocurrido en su interior para que haya termi-
nado de esa manera. jSe trata de un simple
accidente o puede haber division entre las tro-
pas invasoras?

La bisqueda de la verdad

Una patrulla destinada en Africa recibe una mi-
sion de gran importancia para descubrir qué
fue lo que ocurrié en dicho cantinente. Dado
que el primer gran ataque en la region tuvo lu-
gar en Johannesburgo, el grupo debera abrir-
se paso entre la vegetacion hostil y enfrentar-
se a la fauna alienigena que ahora mora en el
continénte para llegar a los restos de la ciudael
y descubrir cuéles son los planes dque los Inva-
sores tienen para el Unico territorio que se han
molestado en ocupar en vez de devastar.
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que si necesita a

UMerosos crl’ménes asolan Betlam, una de las ciudades mas corrup-
tas del mundo, donde centenares de delitos quedan sin investigar y
familiares.y-amigos claman desesperados por no tener a quién pedir
auxilio. Unos cuantos ciudadanos, hartos.de esta situacion, han decidido
unirse para resoly_ Igsggblemas de aquellos que mas lo necesitan. Dicen

da.'

intentar contratar sus. servicios.

Aspecto y localizacion

Arquitectura anos veinte,
parroquianos adinerados

El Wayne'’s Pub tiene la apariencia de un viejo
edificio bohemio en el entrafable centro de Old
Betlam, frente a la Torre Wayland. Bajando las
escaleras desde la calle principal se entra a un
enorme y espacioso club elegantemente deco-
rado en madera antigua y desgastada.

El pub, de estilo britanico-irlandés, tiene varias
mesas de billar donde los jévenes pasan el
tiempo, una antigua gramola que parece emi-
tir las mismas canciones una y otra vez y una
diana para dardos de aspecto abandonado. El
lugar dispone de una extensa coleccion de li-

o

cores que adornan la pared del fondo, donde
destacan algunos de los mas exdticos, como
Cru Liqueur o Danziger Goldwasser. Las demas
paredes estan repletas de fotos de los clientes
mas habituales, entre las cuales se distingue
una instantanea del anciano Brian Wayland,
quien solia pasar a tomar café antes de entrar al
trabajo y a quien los miembros del club recuer-
dan con carifio.

Historia

El Wayne’s se inauguré en 1922, tres afios des-
pués de la entrada en vigor de la 18.2 enmienda
a la Constitucién, que se conocerfa en afios ve-
nideros como la ley seca, por la cual quedaba
prohibida la fabricacién y distribucion de bebi-
das alcohdlicas.

de pedir una botella de whisky Old Tom n.° 13 e

Oculto bajo el aspecto de un club social, la
parte trasera del pub se comunicaba con la
red de alcantarillado de la ciudad, que era uti-
lizada para el transporte de alcohol a distintos
locales de Old Betlam. El Wayne's paso a ser el
club mas famoso del barrio. Conocido por sus
espectaculos nocturnos y frecuentado por la
élite de la sociedad, ocultaba sus actividades
gracias a la proteccion que le propiciaban po-
liticos y policias insatisfechos con la legislacion
vigente.

Conelfindelaley secaen 1933, el bar pas6 de
mano en mano y fue remodelado varias veces
hasta su quiebra en 1970, cuando pas¢ a per-
tenecer a la familia Braschi. La familia mafiosa
utilizé el bar durante nueve afios como tapa-
dera para sus actividades ilicitas, que llevaban



a cabo en la parte trasera del local. Utilizando
la red de tuneles creada durante la ley seca,
el contrabando de drogas y armas fue la prin-
cipal fuente de ingresos del bar. La criminali-
dad en Old Betlam aumenté poco a poco sin
levantar sospechas, pero en unos poco afos
la delincuencia en el viejo barrio alerté a las
lautoridades, que comenzaron inmediatamente
a hacer redadas a clubes, bares y edificios, sin
éxito. El Wayne's fue sometido a veintitrés reda-
das en apenas dos afios, pero no encontraron
nada ilegal. Las dificultades para localizar los
escondrijos, asi como los chivatazos que reci-
bian los Braschi de agentes corruptos, entor-
|pecieron enormemente la labor policial.

Cuando la situacion parecia desesperada, el 3
Ide mayo de 1979 la asociacion de vecinos de
Old Betlam organizé una manifestacion multitu-
dinaria en pro de la limpieza de las-calles y la
restauracion del orden. Los informes policiales
de la época no aclaran qué acontecié exac-
tamente aquel dia, solo se sabe que en algun
momento de la tarde lo que debia ser una ma-
nifestacion pacifica estallé en una oleada de
violencia. Al lugar acudieron los vigilantes cono-
cidos como Polecat y Sentencia, que enseguida
dispersaron a los manifestantes y detuvieron a
los violentos, aunque la mayoria huyé antes de
ser apresada.

Una vez que la situacion se habia calmado en
las calles, entraron al Wayne’s arrollando a los
pocos mafiosos que protegian el bar. Poco pu-
dieron hacer para detener a los dos héroes, que
juntos resultaron imparables.

En el interior del local descubrieron todo la red
de contrabando que la familia Braschi escondia
en la parte trasera y decidieron derribar parcial-
mente el local para que no volviera a utilizarse
como resguardo de contrabandistas nunca
mas. Tras el incidente, el Wayne's pas6 a ser
propiedad del Departamento de Policia de Bet-
lam y permaneci6 clausurado, siendo olvidado
con el paso de los afios.

Actualidad

En 2007, durante una limpieza de primavera en
la comisaria de Policia, se hallaron los papeles

relacionados con la clausura del bar. Al no te-
ner un duefo legitimo, el Wayne’s Pub salié a
subasta.

El local fue adquirido por Jack Murphy y Michael
«Mike» Ross, dos jovenes emprendedores y
amigos de la infancia. Con la ayuda de Sergei
Genovef, un inmigrante con dotes para la coci-
na, se lanzaron a la aventura de restaurar el bar.
Lamentablemente, antes de abrir se quedaron
sin blanca para continuar con los arreglos y tu-
vieron que llamar a Emmeline Clementine, exmu-
jer de Mike, para que los sacara del apuro. Asi
se convirtié en la socia mayoritaria del negocio.

A una semana de la nueva inauguracion del
Wayne’s Pub, se toparon con una pared fal-
sa que cuando la derribaron para ganar mas
espacio les descubrid una extensa zona tra-
sera, semiderruida, todavia con marcas de
pelea en los tabiques y el pavimento. El polvo
cubria las paredes vy las vigas caidas dificul-
taban la tarea de reconstruccion. Mientras re-
flexionaban sobre como beneficiarse de este
nuevo descubrimiento, se dieron de bruces
con una vieja armeria y una tapa de alcan-
tarilla que conducia a la destartalada red de
tuneles. Llamaron a Alexander Dmitriyevich,
un antiguo camarada de Sergei, para que los
ayudara con la reparacion de la parte trasera,
que requeria de un mayor mantenimiento, y
mientras pensaban qué hacer con todas esas
armas y con la zona posterior, se celebro la
fiesta de reinauguracion del Wayne'’s.

Unos meses después, un parroquiano, Alfred
Gordon, comenzé a mostrarse cada dia mas
y mas preocupado, consumiendo alcohol en
grandes cantidades y envejeciendo a un ritmo
alarmante. Gracias a la silenciosa y relajante
actitud del paciente Sergei, un ebrio Alfred ter-
mind por sucumbir a las ingentes cantidades de
alcohol de una vieja botella de whisky Old Tom
n.° 13 y expuso sus preocupaciones a Jack,
Mike, Alexander y a una indiferente Emmeline,
que habia acudido con su nuevo marido, el Dr.
John Starling. Llevaba afios enganchado a las
apuestas y al juego ilegal. Caballos, pdoquer y
alcohol. Y habia tocado fondo. Debfa un mon-
tén de dinero a la familia Braschi, que lo esta-

ba chantajeando para conseguir los planos del
banco central de Betlam a cambio de eliminar
sus deudas.

Entonces aparecié en escena Jake Phillips,
un parroquiano que trabajaba a tiempo par-
cial para el peri¢dico de Betlam. Gracias a sus
contactos y a los contactos de los suburbios de
Mike, dieron con los Braschiy pagaron la deuda
de Alfred. Regresaron al bar creyendo que todo
estaba solucionado.

Jacky Sergei estaban cerrando el garito cuando
aparecieron siete matones de los Braschi frente
al local. Entraron con bates y pufios america-
nos destrozando todo cuanto tenfan a mano. La
situacion degener6 rapidamente en una pelea.
Jack tumb¢ a tres de los matones con los ta-
buretes y sus adorados palos del billar. Sergei
derribd a otros dos lanzandoles cuchillos desde
detras de la barra, mientras que Mike, que se
encontraba en la parte trasera, salié a su en-
cuentro con un arma de fuego de la armeria. Al
verse superados, los matones huyeron del bary
desde entonces no volvié a saberse nada de la
Familia Braschi.

A partir de ese evento, todos los alli presen-
tes decidieron comenzar a colaborar como un
grupo para, dentro de sus posibilidades, arre-
glar los problemas de aquellos que acudiesen
en su ayuda. Ante la necesidad de mantener
sus actividades en secreto, y en honor al que
consideraron a partir de entonces su primer
cliente, decidieron que la clave para acudir a
ellos seria pedir una botella de whisky Old Tom
n.°13.

Personajes

En las siguientes péaginas se describen los
miembros del Wayne’s y los parroquianos mas
habituales que pueden encontrarse en su in-
terior. Debido al altruismo con el que actian y
los numerosos enemigos que se granjean con
sus acciones, no es descabellado pensar que
mas pronto que tarde crucen sus caminos con
el Centinela o algun otro vigilante de Betlam.
También existe la posibilidad de que se vean
envueltos en los planes de alguno de los villa-
nos como el Coronel o Hamelin, o incluso que
la falta de escrupulos de los chicos del Wayne's
provogue que el justiciero los confunda con po-
sibles enemigos.

Semillas de aventuras

En este apartado encontraras algunas ideas para
utilizar el Wayne's Pub en tus partidas. Son pre-
sentadas como pequefias sinopsis, semillas de
aventuras que pueden desarrollarse con total li-
bertad. Se plantean principaimente dos maneras
de jugar: con el equipo del Centinela a la manera
clasica o con los chicos del Wayne's como pro-
tagonistas de la aventura. Por supuesto, pueden
utilizarse de manera conjunta, pero la clara dife-
rencia de nivel de poder entre unos y otros hace
complicado este modo de juego. En total se
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ocho semillas que esperamos te re-
ractivas a la hora de disefar partidas

con el equipo centinela

semillas presentadas a continuacion estan
sadas para desarrollar aventuras utilizando el
po del Centinela en las que estaran enfrasca-
el Wayne's Pub y algunos de sus miembros.

0 sin resolver

entinela se ve inmerso en la investigacion de
a serie de asaltos y palizas a delincuentes de
lam. Estos, de una violencia desmedida, han
ado a dejar en coma a dos matones Braschi.
s indicios lo conducen hasta las puertas del
isimo Wayne’s Pub. ;Seran los chicos del
yne’s quienes estan llevando a cabo estas
ltales palizas? ;O hay alguien interesado en

nte la visita de algunos miembros del Way-
1es al asilo Dunwich, uno de los enemigos del
entinela consigue liberarse y tomar como rehe-
S a varias personas, incluidos algunos chicos
el Wayne's. El justiciero de Betlam tendra que
trolar la situacion y salvar a los rehenes, inclu-
yendo a algunos de ellos que no piensan limitarse
A € Igacharse y esperar a que todo se resuelva.

asesinado. En las inmediaciones de la escena
del crimen se ha detenido a un sospechoso que
resulta ser un joven trabajador del Wayne’s Pub.
El Centinela, que sospecha una posible conspira-
cion, decide investigarlo. En su camino se cruza-
ra con el resto de los miembros del Wayne’s, que
no abandonaran a uno de los suyos en medio de
una carnicerfa politica, mediatica y social.

The Man Behind the Curtain

Un cansado Christopher Bates acude al Wayne's
Pub a tomarse una cerveza con la intencién de
desconectar durante un rato antes de volver a la
base. Pero lo que parecia ser una mafiana nor-
mal acaba convirtiéndose en una pesadilla cuan-
do un hombre de rostro abatido entra al local con
un cinturén de dinamita atado al pecho, tomando
como rehenes a parroquianos y duefios. El Centi-
nela decide avisar a su equipo porgue teme que
de fondo haya mucho més de lo que parece.

Jugar con los chicos del Wayne’s

En caso de querer jugar con los chicos del
Wayne’s, solo tienes que anadir los hitos en con-
sonancia con sus historias y personalidades. El
resto de las fichas esta detallado a continuacion.
Son personajes de 17 puntos en Caracteristicas
y 30 puntos en Habilidades. Se trata de un grupo
en constante cambio y no serfa raro que nuevos
personajes formasen parte del equipo, si decides
que quieres crear NUEVOS Personajes.

El fin de una era

Los chicos del Wayne's se relnen para brindar
en honor de Brian Wayland. Las noticias acaban

de informar del fallecimiento del anciano y han
decidido hacerle un pequefio homenaje en el lo-
cal junto con los parroquianos. A lo largo del dia,
entre brindis, los chicos iran recordando como se
adquirié el Wayne's y como fueron entrando uno a
uno en el grupo, reviviendo su pasado.

El nifio pobre

Una muijer joven acude al bar y pide un Old
Tom. Al reunirse en la parte de atras con Jack y
Mike, cuenta que su sobrino ha sido secuestra-
do y que la policia no hace nada para ayudar a
su familia. Durante la investigacion se encontra-
ran sumidos en una trama de drogas y extorsion
a varios ciudadanos de Betlam por parte de la
familia Braschi.

Panico en Old Betlam

Lo que parecia ser una mafiana normal se tuerce
de golpe cuando empiezan a oir disparos y ex-
plosiones en el colegio cercano al bar. Pronto se
veran inmersos en una lucha de bandas, donde
el mejor postor, los Genex, apuestan por hundir
la ciudad en el panico y el caos, sembrando las
calles de Old Betlam de miedo y violencia.

La fiesta del Senador

El joven Donovan Thompson acude al bar en
busca de ayuda. Necesita que alguien elimi-
ne el expediente psiquiatrico de su hermana
pequefia del asilo Dunwich para que asi no
ensucie el nombramiento de su hermano como
senador. Los secretos oscuros de la familia
Thompson pueden causar un auténtico tsuna-
mi politico.

#
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. _ . CARACTERISTICAS
g “ﬁ FOR 3 Rasgos latinos
REF L Manos dgiles
VOL L4 Carismética

INT 6 Buena memoria

PEDIATRA Y CAMARERA OCASIONAL

HABILIDADES
&Y. 3 Atlstica
. ), Kick boxing

&) 3 Pasar inadvertida

& 5 Enciclopedia médica

®. 6 Pediatra

). | Paciente y sensible
. 5 Atenta a cualquier detalle

De origen latino, se crio en un orfanato. Hermana de acogida de Francisco Slim,
ambos mantienen el contacto pese a que se separaron cuando ella fue adoptada. Gra-
cias a sus padres adoptivos recibid una excelente educacidn, que le permitié ter-
" minar sus estudios de Medicina y trabajar como pediatra en el hospital Virgen de
la Caridad de Industrial Park. Cuando puede, ayuda a su novio Jack en el negocio.

COMBATE

AGUANTE 5

PUNTOS DE RESISTENCIA 15
DEFENSA 13

INICTATIVA 7

DANO CUERPO A CUERPO +1
DANO A DISTANCIA +1



BARMAN, CAMARERO, CONFIDENTE

Principal camarero del Wayne's, este corpulento ruso fue miembro de la 12. Divisién de
Tanques de Stalingrado, donde conocié a Alexander Dmitriyevich. Se vio obligado a huir

de Rusia por sus deudas con la mafia y se gand la vida como lanzador de cuchillos en el
circo de Ucrania. Conocid a Mike Ross en un buque de carga, donde trabajaba como cocine-
ro hasta que decidié instalarse en Betlam, gracias a uno de los contactos de Mike. Este
adicto a los crucigramas conoce mil historias de camarero, es un excelente lanzador de
cuchillos y un experto en hacerse el loco cuando surgen inconvenientes.

CARACTERISTICAS

FOR 5 Ancho de hombros

REF 5 Buena punteria

VOL ) Imperturbable

INT 3 Instinto superviviente

HABILIDADES

). |} Entrenamiento militar
. 6 Lanzador de cuchillos
). L Historias de camarero
. 3 Silencioso

. 3 Hacerse el loco

4 Crucigramas

8. 6 Cocinero

COMBATE
AGUANTE 7
PUNTOS DE RESISTENCIA 21
DEFENSA 16

INICIATIVA 6

DANO CUERPO A CUERPO +2
DANO A DISTANCIA +1

Desde que nacid, Emmeline fue educada para triunfar. Gran estudiante, excelente pianista y segundo dan de tackwondo, era el
orgullo de todos. Pero nadie contaba con que se enamorara de su compafiero del instituto, Mike Ross, y emprendiera una loc

ACCIONISTA MAYORITARIA

escapada con apenas dieciséis afios.

Huyd de casa para casarse con el que ella creia que era el amor de su vida, pero al quedarse embarazada poco después, Emmeline

no supo cémo afrontar la situacidén y abandoné a Mike para volver con su familia. Esta no vio con buenos ojos que una j
tan prometedora viese su vida destrozada con un hijo antes de tiempo y Emmeline se vio obligada a abortar. Tras serias co

plicaciones en la intervencidn, quedd estéril.

Este suceso cambid para siempre su vida. Se distancié emocionalmente y reanudé sus estudios. Pronto se convirtié en unas

CARACTERISTICAS
FOR 3 Esbelta

REF 3 Pianista

VOL 4 Reina de hielo
INT 7 Catedratica

psiquiatra de éxito, con una exclusiva clientela y habitual de las fiestas de la alta sociedad.

Pocos afios después, Emmeline encontré a su padre muerto, colgado del techo. Ella quedé como G
heredera de una gran fortuna. No tardé en casarse de nuevo, esta vez con el Dr. John Starling,
por el que no sentia gran cosa pero que resultaba Gtil para su nuevo estatus social. Sabe '
Mike y Jack recurrieron a ella como Gltimo recurso y no dudé en convertirse en la princi

accionista del Wayne's para utilizarlo como ventaja sobre ellos. Ha metido a su nuevo mar
en el negocio sin contar con los demés por la tnica razén de molestar a Mike.

HABILIDADES

&). 3 Segundo dan de taekwondo
. |, Fiestas de la alta sociedad
). 3 Inexpresiva

. 2 Practicas en el campo de tiro
. 5 Horas de consulta

6 Licenciada con honores

Q‘ 7 Psiquiatra criminalista

& L AR HQHLWI‘

)
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COMBATE
AGUANTE 5 _
PUNTOS DE RESISTENCL

DEFENSA 12 '
INICIATIVA 6
DANO CUERPO A CUERP(
DARNO A DISTANCIA +1
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APOSTADOR PROFESIONAL

Durante el instituto, este encantador bribén de hombros anchos, fue una joven promesa del futbol americano.
Abandoné su hogar a los veinte afios para casarse con el amor de su vida, Emmeline Clementine, quien poco des-
pués lo abandond y destrozé todos sus sueiios. Por ello no tardé en incorporarse a un nuevo trabajo en un buque
de carga, que le permitia viajar alrededor del mundo y donde conocié a su amigo Sergei.

Unos afios después se reencontrd con su viejo amigo del instituto, Jack Murphy, quien le propuso comprar un
viejo bar en Old Betlam. Gracias a lo que hahia ahorrado como jugador de billar y apostando en las carreras de
caballos, ambos pudieron adquirir el Wayne's Pub.

A pesar del odio visceral que siente hacia el nuevo marido de Emmeline, el Dr. Starling,
tuvo que aceptar su ayuda para afrontar las reparaciones del local y poder inaugu-
rarlo. Actualmente vive en la parte trasera del Wayne's y se saca un sobresueldo con
apuestas en los bajos fondos, 1o que le da un amplio conocimiento de los peores antros

de Betlam.

CARACTERISTICAS HABILIDADES COMBATE
FOR 5 Hombros anchos &Y. |} Cargar objetos pesados AGUANTE 7
REF 3 Lento pero seguro &\ 7 Dar palizas PUNTOS DE
VOL 5 Bribon encantador {3 4 Frases de flirteo RESISTENCIA 21
INT )y Zorro viejo L. 3 Vigilar las espaldas DEFENSA 15
& 3 Mezclarse en la multitud INECI‘ATIVA 5
©. 5 Antros de Betlam DANO CUERPO A CUERPO +3

®. | Billar y carreras de caballo DANO A DISTANCIA +1

INGENIERO MANITAS

De origen ruso, su vida estuvo encaminada desde que su padre construydé un bunker secreto en previsién de una
posible guerra nuclear. Después de convertirse en un brillante ingeniero nuclear, el gjército soviético lo obligd a
alistarse en el submarino TK-208, donde conocié a Sergei. Con un excelente expediente académico, recibié numero-
sas medallas por arreglar maquinaria en condiciones adversas. Pero durante una crisis a bordo
de un submarino en el Pacifico, asesiné al comandante Sokolov para evitar un posible ataque
contra territorio enemigo. Tras enfrentarse a un consejo de guerra, se vio obligado a vender
secretos nucleares a EE. UU. para escapar de su Rusia natal.

Alto, delgado y discreto, comprd un pequefio taller mecénico cercano al Wayne's en Old

Betlam donde 1lleva a cabo reparaciones de coches con su peculiar estilo soviético. Sergei

se encontrd con €l cuando adquirieron el Wayne's y lo contrataron para ayudar con la

reparacién. Experto en silencios dramaticos, no suele inmiscuirse en problemas ajenos

! si no se lo piden. Es todo un experto en crear armamento improvisado. Gracias a sus

.# variadas improvisaciones mecédnicas y su extravagante estilo para resolver problemas
se ha hecho un hueco en €l grupo.

/V CARACTERISTICAS HABILIDADES COMBATE
m FOR )} Fornido €. 5 Armamento improvisado AGUANTE 5
Y REF )l Dedos agiles . ), Correr bajo la nieve PUNTOS DE RESISTENCIA 15
S VOL 3 Discreto ). 4 Silencios dramaticos DEFENSA 1)

INT 6 Al estilo soviético &&. 1 Atento a los detalles INICTATIVA 7
@‘ 3 Pasar desapercibido DANO CUERPO A CUERPO +2
7 Ingeniero nuclear DANO A DISTANCIA +1
8. 3 La vida en 1a URSS



EXCONVICTO

Este musculoso latino de actitud amenazadora crecié en uno de los orfanatos de Betlam junto a su hermana adop-
tiva, Sandra. Nunca fue adoptado por ninguna familia y terminé por formar parte de las bandas callejeras que
asolan la ciudad. [

Gracias a su brillante mente para los negocios, acabd trabajado para las principales mafias de Betlam.
Tiene una hija de diez afios a la que no ha visto desde hace mucho, ya que ha pasado los altimos
cinco afios en prisién por trafico de drogas. Cuando fue encarcelado, su hermana Sandra se hizo
cargo de la custodia y puso a la nifia a cargo de sus padres adoptivos, donde vive desde entonces.

Cubierto de tatuajes carcelarios, siempre tiene una coartada disponible. Tras su reciente sa-
lida de prisién bajo libertad condicional, fue contratado por Alexander para trabajar en el
taller, como un favor personal a Jack y Sandra. Cuando no estd trabajando en el taller trata
de ayudar al grupo, y ha resultado ser un miembro valioso, resuelto y decidido que no duda
en mancharse las manos si llega el momento.

CARACTERISTICAS HABILIDADES COMBATE
FOR 5 Musculoso &Y. 6 Gimnasio de 1la carcel AGUANTE 7 ‘
REF 5 Navajero ). 6 Pelea de presos PUNTOS DE RESISTENCIA 21 (A ;/
VOL )y Inquebrantable . 4 Traficante DEFENSA 16 E
INT 3 Negocios ilegales @ 3 Ojos en la nuca INICIATIVA 6

- 3 Coartada disponible DANO CUERPO A CUERPO +2

B. | Mentir y manipular DANO A DISTANCIA +1

8. |} Tatuajes carcelarios

FUNDADOR DEL GRUPO Y BARMAN OCASIONAL

El mejor amigo de la infancia de Mike Ross, siempre fue un estudiante mediocre. Empezé pasando droga en el instituto
hasta que poco a poco terminé metido de 1leno en el mundo del trafico de drogas en Betlam. En una ocasién, un policia
estuvo a punto de arrestarlo durante una redada, pero le dio otra oportunidad y el joven Jack decidié intentar enca-
minar su vida.

Poco después, tras salvar a un hombre de morir aplastado en un accidente de coche, se planted buscar un oficio més activo
¥ con algo con accién. Atios més tarde, convertido en un portento fisico a golpe de gimnasio, no tuvo problema enpasar
las pruebas fisicas de bombero, pero no superd el test psicolégico. Por aquel entonces su amigo Mike
acababa de regresar a Betlam, y juntos decidieron reabrir el bar. Durante el intento de intimi-
dacién por parte de los matones Braschi, tumbé a tres de ellos usando inicamente el mobiliario
del local. Recientemente ha empezado una relacioén seria con Sandra Veldzquez, quien ignora la
doble vida que lleva Jack, mientras trabaja como camarero codo con codo con Sergei.

CARACTERISTICAS HABILIDADES COMBATE
FOR 6 Portento fisico &Y. 5 Entrenamiento bombero AGUANTE 8 ]
REF |, Evitar golpes 3. 8 Pelea de bar PUNTOS DE RESISTENCIA 2}, |
VOL )y Sacrificado O 4 éQue tal el dia, amigo? DEFENSA 17
INT 3 Estudiante mediocre ¥&. 3 Arquitecto técnico INICIATIVA 5

&. 3 Carifio, te juro que no miento DANO CUERPO A CUERPO +3

8. 3 Conduccidn en emergencia DARNO A DISTANCIA +2

& |} Esto no me da mucha confianza
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LATIAONES DE VALMORTH

Unvistazo alos diferentes gremios de ladrones

por GaizkaMarquez
ilustracionde ElisabethRamirez

os gremios de ladrones son un e|ementq Co-

muan en muchisimos mundos/de fantasia, y

sus miembros son una ppc1on muy mt;re_-
sante para los jugadores y d}rectores de El le|S
no de la Sombra. Mas que simples ladrones, 8
gremios suelen estar formados por un rep_arto e
lo mas variopinto, con unas funCIOnes dispares
que mediante el trabajo conjunto hacen en%or—
dar las arcas del gremio para orgullo de todos
sus miembros (y detrimento del resto de la so-
ciedad). .
En este articulo se presentan §|ete nugv_as ocdu—
paciones basadas en arquetipos clasncqst e
un gremio de ladrones. Se trata de un VIS azc;
concreto a las diferentes maneras en las qu[J
un ladron puede desempenar su papel den rc;
del gremio (o por su cugnta), y lofrecel n_ueva;\ l
alternativas al ladron CléSIC'O del libro bas_m:o.de
igual que todas las ocupaciones en El Reino =
la Sombra, estan construidas con 215] Pgntos
Personaje y tienen el mismo funcionamiento.

Allanador

El allanador es un especialista en infiltrarse en casas y man-
siones, generalmente por las ventanas de los pisos superiores,
ya sea porque llamen su atencion, porque las hayan dejado
abiertas o porque a través de ellas se atisbe algun artefacto por
lo que merezca la pena abrirlas. Una vez se sube a un tejado
al anochecer raramente baja antes de cobrarse una victima, y
generalmente odia llamar la atencién sobre sus actividades ya
que solo aumenta la dificultad de sus futuros trabajos. Con fre-
cuencia los allanadores suelen esconder a buen recaudo obje-
tos valiosos en buhardillas abandonadas y vigas de tejados, a
la espera de que el duefio y la guardia de la ciudad se olviden
del robo y puedan buscar un comprador con el minimo riesgo.

Caracteristicas (5): Destreza +3, Sabiduria +1, Carisma +1.

Habilidades (6): Acrobacias 4, Atencion 4, Atletismo 4, Buscar
4, Inutilizar mecanismos 2, Recabar informacion 2, Sigilo 4.



Dotes (7): Beneficio (+2 a las pruebas de equilibrio y trepar para acce-
der a edificios) (G), Cobertura mejorada (R), Competencia con arma-
duras (Ligeras) (G), Competencia con armas (Sencillas) (G), Entorno
predilecto (Tejados) (G), Percepcion del entorno (Urbano) (G), Poco
conocido (G).

Bonificaciones (7): Ataque +1, Fortaleza +2, Reflejos +4, Voluntad +0.

Timador

Ya desde la antigliedad existe una clase de individuos dispuestos a ga-
nar dinero facil de la forma mas rapida. Mediante diversas artimafias,
que comprenden desde juegos de azar aparentemente inocentes hasta
falsificaciones de lo méas elaboradas, estos timadores consiguen hacer-
se con grandes cantidades de dinero a base de engafiar a los necios.
Hombres de muchas artes, disfraz y labia, alli donde vean la oportunidad
la explotaran antes de desaparecer por una buena temporada, ya sea
vigjando lejos de alli 0 pasando desapercibidos mientras preparan su
siguiente tejemaneje.

Caracteristicas (6): Destreza +2, Inteligencia +1, Carisma +3.
Habilidades (7): Artesania (Falsificacion) 4, Averiguar intenciones 4, Con-
centracion 4, Diplomacia 4, Disfrazarse 4, Engafiar 4, Juegos de manos 4.
Dotes (6): Hombre para todo (G), Distraer (V), Empatia (V), Fascinar (V),
Mofarse (V), Charlataneria (V).

Bonificaciones (6): Ataque 0, Fortaleza 0, Reflejos 2, Voluntad 4.

Contrabandista

El contrabando es una importante fuente de ingresos para muchos gre-
mios. Por norma general, a leyes mas restrictivas, mayor rentabilidad del
negocio, pero mayor riesgo. Los contrabandistas suelen realizar viajes

«Cuidaos de todos aquellos que desean usurpar
vuestras pocas posesiones, pues son de naturaleza
diversa y en ocasiones hasta el mas astuto puede
caer en sus engaiios. Ellos también forman parte
del mal, aunque sus delitos no siempre sean de
sangre».

Padre Nerman, de la abadia de San Pernat

cargados con mercancias o informacion prohibida a cambio de una su-
culenta suma de dinero. Entre sus contactos habituales suelen contar no
solo con compradores o vendedores de dudosa moralidad, sino también
con agentes de la ley que hacen la vista gorda a cambio de aumentar el
peso de sus bolsas.

Caracteristicas (6): Destreza +2, Constitucion +2, Inteligencia +2.

Habilidades (9): Artesania (Falsificar) 4, Atencién 2, Atletismo 4, Averi-
guar intenciones 4, Diplomacia 4, Engafiar 4, Juego de manos 4, Reca-
bar informacién 4, Sigilo 6.

Dotes (3): Competencia con armas (a elegir) (G), Contactos (G), Entorno
predilecto (a elegir) (G).
Bonificaciones (7): Ataque +1, Fortaleza +2, Reflejos +2, Voluntad +2.

Matén

La extorsion y el robo con intimidacion son unas de las pocas artes que
manejan los matones con tremenda soltura. También suelen encargarse
de miembros de los gremios rivales a los que les guste meter las narices
donde no les llaman o de guardias demasiado comprometidos con su
trabajo. Orgullosos y con una fama que les precede, los matones suelen
ser los miembros mas escandalosos del gremio. Como suele decirse,
«toda caja de herramientas necesita de un buen martillo».

Caracteristicas (6): Fuerza +4, Constitucion +2.

Habilidades (5): Atencion 2, Atletismo 4, Intimidar 6, Recabar informacion
4, Sigilo 4.

Dotes (7): Abusar* (G), Ataque aturdidor (A), Ataque furtivo 2 (A), Com-
petencia con armas (a elegir) (G), Competencia con armaduras (Ligeras)
(G), Iniciativa mejorada (R).

Bonificaciones (7). Ataque +3, Fortaleza +2, Reflejos +2, Voluntad +0.

* Abusar (General)

Puedes usar la habilidad Intimidar con tu modificador de Fuerza en lugar
del de Carisma habitual.

Falso mendigo

El falso mendigo es uno de los miembros més valiosos del gremio, pues
hace las veces de espia e informador. A través de otros mendigos, y a
cambio de un cuenco de sopa caliente cada noche, los mendigos cuen-
tan todo lo que sucede en las calles y, si la informacién es buena, puede
que al dia siguiente tengan un buen trozo de carne que llevarse a la boca.
El falso mendigo es un maestro en obtener informacion tanto mediante los
demas como por si mismo, pero como dicen, «si tienes que seguir a una
persona y averiguar sus secretos, mejor que sea otro quien se arriesgue
a perder los dientes».

Caracteristicas (5): Constitucion +1, Sabiduria +1, Carisma +3.

Habilidades (8): Atencion 5, Diplomacia 4, Disfrazarse 6, Engafiar 6, Inti-
midar 2, Recabar informacion 6, Sigilo 3.

Dotes (6): Ataque furtivo 1 (A), Competencia con armas (Sencillas)
(G), Contactos (G), Entorno predilecto (Urbano) (G), Secuaces 2
(Mendigos) (G).

Bonificaciones (6): Ataque +1, Fortaleza +2, Reflejos +0, Voluntad +3.

Mago ladrén

No todos los magos estan interesados en el conocimiento y las artes ar-
canas como tal. Otros ven sus capacidades como una herramienta mas
para el beneficio personal. Los magos ladrones utilizan la magia para
mejorar sus capacidades delictivas y de sigilo, tanto para evitar ser des-
cubiertos como para saber si un expositor contiene algun objeto magico
que merezca la pena robar y le reporte una cantidad importante de dine-
ro. Los magos ladrones no siempre son miembros del gremio como tal.
Muchas veces se mantienen aparte haciendo sus cosas de mago has-
ta que el gremio le solicita una ayuda para alguna tarea especialmente
complicada o sutil. También pueden dedicarse a la tasacion de objetos
magicos robados o al tréfico ilegal de ellos.

Caracteristicas (4): Destreza +2, Inteligencia +2.

Habilidades (8): Acrobacias 2, Artesania (Alquimia) 4, Atencioén 4, Averi-
guar intenciones 2, Buscar 4, Engafiar 2, Inutilizar mecanismos 4, Juego
de manos 4, Saber (Arcano) 2, Sigilo 4.

Dotes (3): Ataque furtivo 1 (A), Competencia con armas (Sencillas) (G),
Memoria eidética (V).

Bonificaciones (6): Ataque +1, Fortaleza +0, Reflejos +2, Voluntad +3.
Aptitud magica (2): 1.

Conijuros (2): 6 Conjuros de Magnitud O (Detectar auras magicas, Leer
magia, Invocar utensilio y tres mas) y 1 Conjuro de Magnitud 1 (Elegir
entre: Identificar, Hechizar persona, Dormir, Zancada prodigiosa y Dis-
frazarse).

Cortabolsas

Un cortabolsas tiene una funciéon clara dentro de la sociedad: aliviar el
peso de los cinturones ajenos, sobre todo los de los ciudadanos mas
acaudalados. Basta una distracciéon o un tumulto de gente para que el
cortabolsas pueda trabajar con comodidad. Su disimulo y sus manos
agiles le ayudan a ganarse un pequerio salario cada dia. Aunque en al-
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gunas ocasiones tenga que abandonar el lugar poniendo pies en pol-
vorosa siempre preferird esto a otras tareas como, por ejemplo, trabajar
honestamente.

Caracteristicas (5): Destreza +4, Inteligencia +1.

Habilidades (9): Acrobacias 4, Atencién 6, Atletismo 4, Buscar 6, Diplo-
macia 2, Engafiar 2, Juego de manos 6, Recabar informacion 2, Sigilo 4.

Dotes (6): Blanco elusivo (R), Competencia con armas (a elegir) (G),
Competencia con armaduras (Ligeras) (G), Correr (R), Disimular* (R), Es-
conderse a plena vista (R).

Bonificaciones (5): Atague +1, Fortaleza +0, Reflejos +4, Voluntad +0.
* Disimular (Reflejos)

Si fallas una tirada de Juego de manos para tratar de robar a otra persona
y esta se percata (ver Hurtos pag. 54), podrés realizar una tirada de Re-
flejos contra su Atencién para evitar ser descubierto. Por supuesto, sigues
sin conseguir sustraer el objeto.

Gremios infames

Una buena forma de comenzar una serie de aventuras donde los gre-
mios de ladrones tengan un papel protagonista puede ser utilizando los
ejemplos que aparecen a continuacion. Se trata de tres pequefias ideas
de gremios existentes en Valsorth que el director de juego puede utilizar
como semillas de ideas para sus partidas o para desarrollar sus propios
gremios.

Si desea utilizarse los tres gremios para desarrollar una aventura, los juga-
dores pueden ser Sting y Arlan, y las incorporaciones que necesiten para
Su grupo, y viajar buscando un lugar donde asentarse hasta encontrarse
con La Navaja. Si juegan bien sus cartas pueden aprovechar la situacion
actual del gremio para ocupar su lugar 0 hacerse un hueco dentro de él.
Por ultimo, sus pasos los llevarian hasta Los Titiriteros, de los cuales pueden
no haber oido hablar nunca, y provocarian un grave conflicto entre gremios
(o conseguirfan un importante gremio aliado para el futuro).

Dos Hermanos

Los Dos Hermanos es un gremio de ladrones bastante particular. Sus li-
deres son Sting (Falso mendigo) y Arlan (Allanador). Juntos viajan por
todo Valsorth en busca de un lugar adecuado para asentarse y formar un
gremio estable que les permita enriquecerse. Nada mas llegar a un asen-
tamiento, Sting entra en contacto con los mendigos de los alrededores y
relne informacion sobre el lugar mientras Arlan hace varias rondas para
encontrar una guarida en camarotes abandonados. Se quedan un tiempo
en el asentamiento sacando todo el beneficio posible y, cuando creen que
la cosa no puede dar mas de si, parten sin aviso a otro lugar. Buscan
encontrar una ciudad mas 0 menos grande en la que no haya un gremio
establecido, y si lo hay, que esté de capa caida para poder reemplazarlo
sin muchos problemas. Han trabajado con contrabandistas y matones en
el pasado, pero ninguno ha llamado la atencion lo suficiente como para ser
considerado un miembro mas, aunque si quieren formar un gremio estable
tendran que decidirse en algin momento.

La Navaja

La Navaja es un gremio establecido que actualmente esta en decaden-
cia. Su lider, un hombre llamado Mint, ha sido asesinado recientemente y
se cree que su sucesora Leska, una maga ladrona, es la asesina. Estas
sospechas han dividido a los miembros del gremio entre los fieles a Mint,
los leales a Leska y a los que les da igual. La Navaja practica todos los
crimenes imaginables sin ninguna contemplacion, y en sus filas cuenta
con una gran cantidad de matones dedicados a la extorsion, numerosos
cortabolsas y una pequena cantidad de contrabandistas, asi como al-
gun que otro miembro de pericias diversas. Actualmente no hay ningun
miembro que rechace abiertamente a Leska (por miedo mas que por
otra cosa), pero si lo hubiera, no le costaria mucho provocar una guerra
interna o fundar un gremio rival.
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Los Titiriteros

Marvin es el anciano lider de este gremio de timadores y contraban-
distas. Bajo la tapadera de ser un grupo de familias que realizan es-
pectaculos callejeros a cambio de comida y unas pocas monedas, se
encuentran unos timadores consumados que aprovechan su constante
desplazamiento entre ciudades para el contrabando con otros gremios
locales. No toleran a los cortabolsas cerca de sus espectaculos (es de-
cir, de sus timadores) ya que dan mala fama a sus actuaciones. Los
gremios locales lo saben y dan instrucciones muy explicitas al respecto.
Pobre de aquel a quien pillen robando en una actuacion. Acabar con los
huesos en la céarcel puede ser un destino muy agradable en compara-
cién con lo que el gremio de titiriteros le haréa si lo cogen.

Sting
Hombre del norte, Falso mendigo (50 puntos)

Caracteristicas: Fuerza 10 (+0), Destreza 12 (+1), Constitucion 12 (+1),
Inteligencia 12 (+1), Sabidurfa 12 (+1), Carisma 14 (+2).

Rasgos raciales: Enfasis en habilidad (+4 a Oficio: Mendigo), Enfasis
en habilidad (+4 a Saber: Local), Enfasis en habilidad (+2 a Averiguar
intenciones y +2 a Recabar informacién), Enfasis en habilidad (+2 a Di-
plomacia y +2 a Engafiar), Entorno predilecto (Subterraneos), +3 Puntos
de accion.

Habilidades: Acrobacias +4, Atencion +7, Atletismo +1, Averiguar in-
tenciones +5, Diplomacia +8, Disfrazarse +8, Engafar +10, Intimidar
+5, Oficio (Mendigo) +6, Recabar informacién +10, Saber (Local), +6,
Sigilo +6.

Dotes: Ambidiestro (R), Ataque furtivo 1 (A), Competencia con armas
(Sencillas) (G), Contactos (G), Correr (R), Disparo a bocajarro (A), Entorno
predilecto (Urbano) (G), Secuaces 2 (Mendigos) (G).

Bonificaciones: Ataque +3, Fortaleza +3, Reflejos +3, Voluntad +5.
Combate: Iniciativa +3, Velocidad 9 m, Defensa 13 (Desprevenido 12),
Daga +3 (1d4 +1, 19-20/x2), Ballesta ligera +3 (1d8, 19-20), Derribar/
Presa +3.

Salud: Puntos de Resistencia 30, Umbral de herida grave 9.

Equipo: Ballesta ligera (20 virotes), daga, ropajes de mendigo, 134 Mp.
Arlan

Hombre del norte, Allanador (50 puntos)

Caracteristicas: Fuerza 10 (+0), Destreza 16 (+3), Constitucién 12 (+1),
Inteligencia 10 (+0), Sabiduria 12 (+1), Carisma 12 (+1).

Rasgos raciales: Enfasis en habilidad (+4 a Oficio: Allanador), Enfasis
en habilidad (+4 a Saber: Local), Enfasis en habilidad (+2 a Averiguar
intenciones y +2 a Recabar informacién), Enfasis en habilidad (+2 a
Diplomacia y +2 a Engafiar), Entorno predilecto (Urbano), +3 Puntos
de accion.

Habilidades (6): Acrobacias +9, Atencion +7, Atletismo +6, Averiguar
intenciones +4, Buscar +5, Diplomacia +3, Engafiar +5, Inutilizar meca-
nismos +4, Oficio (Allanador) +6, Recabar informacién +5, Saber (Local)
+5, Sigilo +9.

Dotes (7): Ataque furtivo 1 (A), Bebedor (F), Beneficio (+2 a las pruebas
de equilibrio y trepar para acceder a edificios) (G), Cobertura mejorada
(R), Competencia con armaduras (Ligeras) (G), Competencia con armas
(Sencillas) (G), Despierto (V), Entorno predilecto (Tejados) (G), Percep-
cion del entorno (Urbano) (G), Poco conocido (G).

Bonificaciones (7): Ataque +5, Fortaleza +4, Reflejos +7, Voluntad +2.

Combate: Iniciativa +7, Velocidad 9 m, Defensa 17 (Desprevenido 14),
Armadura (RD 1), Daga +5 (1d4, 19-20/x2), Ballesta ligera +5 (1d8, 19-
20), Derribar/Presa +2.

Salud: Puntos de Resistencia 32, Umbral de herida grave 9.

Equipo: Ballesta ligera (20 virotes), daga, Armadura de cuero, 119 Mp.



En el préximo ndmero

Sentinel Rehirth m

Aqui comienza Sentinel Rebirth, la nueva serie regular del justiciero de
Betlam. En ella se nos presenta una nueva continuidad del universo
Centinela, que sera desarrollada en el tiempo por diferentes autores de
la casa, y en la que se muestra a un equipo del Centinela que, abatido
por las muertes de Thomas Mann y Brian Wayland, se encuentra en
pleno proceso de renovacion, al mismo tiempo que nuevos villanos
hacen aparicion en la ciudad.

TR—

AVENTURA >» \/

: Dominus Malus
: WP o EI Mal Sefior

. n
. \Q‘ Aventura para Aquelarre
A g basada en la leyenda
de la fundacion de
Vilanova i La Geltru.

Cottage Grove

En un pequefio pueblo aislado de

Carolina del Sur llamado Cottage

Grove, un grupo de jovenes se divierten
durante una acampada en el bosque
cercano, ignorando completamente losz
acontecimientos ocurridos en el mundo
durante las Ultimas semanas y el papel
que juega su pequefo pueblo en ellos.

:’EJV 13 /
AVENTURA »» \- -
[ |

\ REACT 2.3: Guerra Global

La Mitad Oscura

Manuel J. Sueiro y Pilar M. Espinosa w

nos presentan un minijuego narrativo Llegaron a la Tierra y creian que la tenian
para dos jugadores. - ganada. Ahora sabran qué tenemos para
Jugando a Pequeiios defendernos..., y tt también. Nuevas
Detectives de Monstruos armas, transportes terrestres, equipos
espaciales y reglas para combates de

Patricia y Alvaro nos navesy en el vacio.
presentan un conjunto de

pequefias misiones para

jugar a Pequerios Detectives
de Monstruos, asi como unos
consejos para entrar en la
Agencia de Detectives.
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