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BATALLA ESPACIAL
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-( \Esta es I.:; pr |rﬂé§“a noveda@)-de la
‘nueva linga de juegos de tablero de
[Brear‘n od 8. 8Bpin ™ es un

ovadbér concepto He juedo rapido - F*
para toda la familia./En esta entrega
nos enfrentamos como audaces
pilotos espaciales contra otros
pilotos en batallas espaciales tan
rapidas como un rayo. Gestiona la
energia, juégatela en maniobras que
desafian a la muerte y usa tus
habilidades especiales para triunfar
sobre tu oponente. Todo lo que
necesitas para jugar (tablero, fichas,
cuadernos de notas, randomizer,
etc.) esta incluido en la caja - una
excelente forma de introducirse en
los juegos de tablero. De 2 a 8

jugadores, de 8 anos en adelante.

Spin It™ juego de tablero de batallas espaciales
DP9-700, $24.95
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entrevista: Jonathan Tweet
Entrevista exclusiva con uno de
los mas famosos disefiadores de
juegos. Creador de la nueva
edicién de D&D, Ars Magica, Over
the Edge, etc...

o auEebeny B

a examen: Reinos Olvidados
Descubre por qué este popular
mundo es tan querido por unos y
tan odiado por otros.

ayuda de juego: Blade Runner
Una completa ayuda para aquellos

que deseen adaptar a Cyberpunk
2020 el universo de Blade Runner.

Novedades en castellano
Sistema D20 en castellano
Novedades impaortacian
Sistema D20 importacién

A examen: Reinos Olvidados
A examen: Feng Shui
Entrevista: Jonathan Tweet
Ayuda de juego: Blade Runner
Ayuda de juego: Santeria
Ayuda de juego: Sistema D20
Médulo: Feng Shui

Lo pute peor

ayuda de juego: Sistema D20

Un par de paginas de avance del
Monstruonomicdn, préxima novedad
de los Reinos de Hierro. Encontraras
una original criatura para usar en tus
partidas: El troll de puente.

de los juegos de rol en nuestro pais crece. Estd establecida. Posee un circuito. Cada vez la calidad y cantidad de
la oferta es superior, a pesar de no contar con editoriales de antafio con abultadas producciones, como Joc
Internacional o Ediciones Zinco. Y cada vez hay mayor conexién entre los aficionados, y su nimero aumenta con el
tiempo. Las jornadas gozan de mayor asistencia, a pesar de no existir organizaciones «profesionales» como las que
mavieron los hilos de las Gen Con o los Dias de Joc.

Eso si, ahora viene el pero. Pero no hay una cultura de los juegos de rol en nuestro pais. Vale, de

m Un poco cansados si que estamos, Cansados de lo mismo de siempre. La industria, por llamarlo de alguna manera,

absurdos mensajes de las listas de correo. Pero la mayoria de la gente no sabe quién cofio ha escrito el juego al
que dedica su fin de semana. Muchos desconocen una buena parte de las novedades existentes debido a que en

n acuerdo, hay aficionados muy puestos y a veces presenciamos conversaciones interesantes, que aparecen entre los

L su localidad no existe una librerfa completista o la libreria especializada la regenta un librero desinformado o

despreocupado por los juegos de rol porque dispone de unas miniaturas que se venden mucho mas.
Y s6lo existe una solucién. Dinero. Dinero y las horas impagadas de muchas personas. Mas promocidn,

En este punto es donde entra como una exhalacién esta revista. Puede que estemos equivocados en todo lo
expuesto, o que esta publicacion se quede perdida como grano de arena en el desierto de los intentos de crear una
cultura de los juegos de rol. Pero no por eso dudaremos de nuestras convicciones, ni dejaremos de intentar que
pases un buen rato, te enteres de cosas curiosas, y disfrutes usando nuestro material... por lo menos el de algunos
nameros. Gracias por tu tiempo y un saludo.

mas inversion en las jornadas, creacion de convenciones, mas difusién en los medios, mas informacién al alcance
de todos y mas carne en el asador por parte de las editoriales para sacar el mercado del gueto en el que se encuentra.
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La omwriada de
SECRETOS d€E LA MAGIA ...

os magos estudian
académicas artes rmagicas
en grandes salones del
saber; los hechiceros
descubren sus conjuros por medio
del talento innato; los clérigos
invocan a los dioses para recibir el
favor divino. Pero, ;v esos usuarios
de la magia que ahondan en los
reinos menos conocidos de las
tradiciones misticas? ¢Qué hay de
aquellos que aprovechan el poder de
las esferas celestes, o emplean las
esencias secretas de los reinos mineral
o vegetal para destilar potentes
brebajes magicos? ¢Aquellos cuyo
don radica en atraer a espiritus o
fuerzas elementales que hagan su
voluntad, o capaces de explorar las
arremolinadas sendas mentales de los
sonadores? ¢Qué hay de aquellos
cuya sola presencia altera la magia de
los lanzadores de conjuros arcanos y
divinos, que nos es tan familiar?

Todos ellos tienen cabida dentro de
Occult Lore, el volumen definitivo
sobre sistemas de magia alternativos
para D20. Este libro de referencia de
240 paginas en tapa dura contiene
nuevos conjuros, objetos magicos,
criaturas, clases de PJ y PNJ, clases
de prestigio, dominios y reglas
exhaustivas para diez nuevas
tradiciones de maga:

Alquimia
Astrologia
Elementalismo

Geo ;
Herbalismo
Imaginacién migica
Oniromancia
Magia racional
Cultivo de espiritus
Magia simpitica

www.atlas-games.com/penumbra * info@atlas-games.com
240 pAGINAS, TARA DURA * AG3214 » ISBN 1-58978-021-3
©2002 TrIDENT, Inc. PENUMBRA ES UNA MARCA COMERCIAL DE TRIDENT, INC,
D20 SYSTEM ¥ EL LOGOTIPO DE D20 SYSTEM SON MARCAS COMERCIALES DE WizARDS OF THE COAST, INC., ¥ SE UTILIZAN CON PERMISO.
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Frankenskein
FaHrory

Si hay un juego ex6tico en el mercado
nacional en estos momentos, es sin

duda Frankestein Faktory: 16 paginas ¢~
escasas, de origen polaco, y con ) -
tornillos. Este atipico juego nos

mete en la putrefacta y muerta

piel de los monstruos

creados por el Dr.,

Frankestein, y comprime”

en sus pocas paginas

creacidn de personajes,

sistema de juego,

ambientacién, y hasta

ideas para aventuras. La

creacién de personajes es
posiblemente la mas original que

ha aparecido jamés en el mercado
nacional, eligiendo el jugador entre ;
diferentes tipos de extremidades para construir su personaje, y usando después
los tornillos (el como es un misterio que tendréis que resolver vosotros). Las magnificas
ilustraciones, apartadas de lo derivativo y obvio, dan el tono final al libro. Si algo
negativo podemos achacarle a este juego es su reducidisima longevidad; no creo que
queden muchas cosas que jugar como monstruo de Frankestein después de tres o
cuatro “aventuras”. Eso si, si quieres darle un cambio radical a tus partidas, éste es el
libro. [16 pag. + 5 tornillos]

contiene y que, sin hacerse aburrida,
abarca todos los aspectos del mundo
de la antigua Andalucia, extendiéndose
especialmente sobre el papel de la
religion e puede
desear un director ce ]
director de juego voluntarioso y con
ganas de jar porque, aungue se
incluyen 1 partidas y una
pequeia aventu el texto es
practicamente una leccion de historia,
wdad del texto sea

Eso si, un

lo que hace que la uti
tot ite proporcional al empefio que
al aﬂdE“JE eld o nga en '.al creacion
EquE|Erl'E de sus propia 5. Las paginas
El guinto volumen de los Codex Aker estda  del libro esta nerosamente
dedicado esta vez a Al Andalus, region
un tanto maltratada en los libros basicos a pe de gran calidad, acercan
de este juego, y a su religidn mayoritaria, mente a la fantasia medieval
el Islam. A lo largo de 100 paginas el du a un juego cuyo g
autor desglosa la vida, historia, y definitoric siempre ha sido lo
leyendas, de Al Andalus, incorporando demon yscuro, y real de la
también unos poces elementos de «reglas»  ambientac te gran compendio de
camo son los nuevos hechizos, y el nuevo  inform: ica as, desde su
bestiario, nacidos a partir de cuentos
populares provenientes de todo el acervo
cultural isldmico. Pero sin duda el punto

i de juego

rasgo

fuerte de este suplemento esta en la gran
cantidad de informacién “pura” que

npecable de no ser r su precio,
ligeramente abultado. [100 pag.]

nouedades =en castelano

galHaendra
Ios suUEfnsS

perdidos

Fankasia de agui

Alkaendra, Los suefios perdidos es un libro
que impone, por su presencia y, sobre todo,
peso. De pastas duras y gruesas paginas,
Alkaendra es el primer libro de la mas
reciente editorial espafiola, también llamada
Alkaendra, que se estrena con un juego de
fantasia medieval, una apuesta arriesgada
en estos momentos de asfixiante inmersion
D20. Las armas gue trae a esta desigual
batalla son un distanciamiento estético del
tono D&D, y un mundo totalmente propio,
compuesto por un enorme nOmero de
regiones y culturas, y avalado por una
historia pasada conjunta. A la ambientacién
se le dedican casi la mitad de las paginas,
llenas de informacién sobre el mundo, El
texto, que detalla una a una todas las
regiones de este mundo, es cuanto menos
larragosf:, y a veces Imnfus?. Se satta. E:\ Allsstnii
veces sin advertencia previa de la voz H

: ; varios autores
perteneciente a uno de los habitantes de . 208
Alkaendra, a la voz del autor del libro, algo Alkaendra
desconcertante y que hace mas pesada la www.alkaendra.com
lectura de toneladas de informacion.
Aunque la ambientacién parece trabajada y coherente, estas primeras 128 paginas son
desde luego un plato pesado que no debe comerse de una sentada, y que quizas se
hubiesen visto aliviadas por un mayor cuidado en la redaccion, 13 inclusion de reglas
relativas al texto que acompafan (como hojas dePNJs), o nombres un poco mas faciles
de pronunciar y recordar (1 euro a quien diga a la primera “Chtyuaorkhch”). También
se echan en falta, a pesar del namero de regiones y culturas, visiones de la existencia
realmente novedosas, v se pierde una magnifica opertunidad de hacer algo diferente
en el trillado campo de los JDR fantastico-medievales. En definitiva; no resulta facil
introducirse ni introducir a los jugadores en este abigarrado mundo, aungue con un
considerable esfuerzo, la interaccion entre las diferentes gentes y culturas de Alkaendra
puede proporcionar aventuras dificiles de reproducir en otros juegos de corte fantastico.
Las reglas parecen faciles de usar y relativamente efectivas, aunque carecen de cualguier
mecanismo verdaderamente innovador, algo que hubiese ayudado a diferenciar este
juego de sus predecesores, aungue en ninglin caso sea necesario para disfrutar del
juego. También habria sido deseable una mayor cantidad de opciones en la creacion
y desarrollo de los personajes, limitadas aqui, suponge, por {a extension del libro.
Como colofon se incluye un bestiario breve pero suficiente. Salta a la vista que 1a
maguetacion ha sido muy trabajada, aunque muchas veces se queda en voluntariosa,
ya que algunos errores, come los recargados margenes, afean lo que pedria haber sido
uno de los fuertes del libro. Las ilustraciones, muy abundantes, son de buen nivel,
aungue a veces tlegan a cansar, debido quizas a las técnicas usadas, o a ser tedas obra
del mismo autor, Esperamos que el interés que la editorfal estd poniendo en ia
promocion del juego, y en la interaccion del desarrollo de éste con los jugadores
(incluido un boletin dedicado en exclusiva a Alkgendra), contribuya a la mejora de los
siguientes suplementos.

Alkaendra, suefios perdidos

dario aguilar
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Magia posmoderna
Unknown Armies
varios autores

190

Edge Entertainment
www.edgeent.com

uenga. admifo gue

soy uno de ellos. Descubri la oscura
cosmogonia creada por Mark Rein-punto-Hagen
en sus mismos inicios, con ese Vaompiro: La
Mascarada rigido y acartonado que tuvo a
bien traducir la extinta Disefios Orbitales.
Menuda impresion me causd. Siempre he sido
un fanético del género de termor. Mama (disecada
en su escondrijo) me educd bien y ahora sonrie
mostrando una pifiata propia de un drgano
Hammond al ver que sus ensefianzas han cuajado
comme il fout. Impresionado gquedé, decia,
cuando descubri esa joya de la literatura ladica
que habia caido accidentalmente en mis manos.
Un universa mas negro que la toquilla de DoRa
Rogelia, que se antojaba fascinante en su
complejidad. El libro, directamente a la
exprimidora. Si me hubiesen dado un billete
de mil napos por cada hora de juego dirigida,
ahora estaria felizmente prejubilado. Aquel libro
pionero que devoré hasta el eructo ahora es
parte del mito: Vaclav Havel, la historia de
Shelzza y su retofio traidor, el testimonio del
agente Shepard, los arquetipos jungianos
representados por los clanes vampiricos, el
ejemplo de juego en el que un tal Mark le
dirigia una partidorra a una tal Lisa... no creo
que esos dos tengan mucho tiempo para jugar
arol ahora. Aparecieron madulos y expansiones
como consecuencia légica del fervoroso
recibimiento que brindamos a Vampiro. Me atrevo
a decir que la mayor parte de esos lanzamientos
eran excelentes sin paliativos: Cenizas a cenizas,
Vinculo de sangre, Alien Hunger, Succubus Club
¥, muy especialmente, Chicago By Night. Reto a
duelo de mordiscos al que se atreva a negar la
grandeza de aquellos dias. Ah, qué tiempos.

4 rpgmagssine

de apEgones

P

una patada en
las peloras

Magia Posmoderna es sin uuda un
,uptementu impresionante,
, haran que qui
iltismo en tus partidas. Tras
an sen
criaturas y
ambientacidn,

Mler, Q P1 Hnmhre Malg, te nbi‘qan a guitarte
- mbrerg mientras lees. En cuanto a lo
negatwo se puﬂdn swalar que

aburridas de leer. Y que el a.:peLtD grafi
tanto por la cantidad como por la calidad
de los dibujos, deja un poco gue desaar
Un libro indispensable si juega:
Unknown Armies; gracias a @

la magia de una forma 1rn|:actante como
una patada en las pelotas.

nes de juego.

{ rminar, en el uit‘.ma capitulo se
cordais?

1ablabamos al

ul 05 ent#rams de lo que

rado, y seguramente mo

Por aquel entonces, el Sabbat podia ser considerado como otro clan mas; los lupinos eran
algo peludo e ignoto gue grufia en los bosques de Alaska y Canada justo antes de que la casa
pariese Hombre Lobo: El Apocalipsis. El juego, concebido probablemente por adolescentes
emporrados fanaticos del Capitén Planeta y sus Planetarios, nos ofrecia una vision del
licdntropo algo més lisérgica que gdtica. Paul Naschy se revolveria en su tumba si estuviese
muerto. Nace la Umbra, aciago invento, definido como un mundo paralelo(s), trufado de
horrores gelatinosos dispuestos a manducarse al primer Garou pizpireto que rondase esos
misticos pagos sin la debida cautela. Original, desde luego, esa weltanschauung de la
existencia. Craso como un montado de panceta, el error fue pensar que ambos juegos podian
ser concomitantemente matrimoniados. Y prosigue la fiesta con un juego magnifico,
mangque igualmente incompatible. Mago: La Ascension te obligaba a abandonar tu carrera/
trabajo/amante para centrarte en sus trascendentales propuestas de fisica relativista, zen, y
cibernética de iltima generacion; la misma realidad se retorcia en torno a este tomo
imprescindible. ;De qué te sirve haber creado al Matusalén definitivo cuando un brujo
pichafloja te lo convierte en palomitas de maiz en menos de lo que canta un gallo ghoul?

Definitivamente mal avenidos, los juegos de esta serie. Wraith: El Olvido
quedaria en el recuerdo de muchos, por lo barroco/morboso de su planteamiento y algunas
innovaciones narrativas que lo separaban del resto. Ahora descubrimos que hay una muerte
mas alld de la vida que hay después de la muerte y, previsiblemente, no nos consuela.
Rizando el rizo, descubrimos que el tiempo que en otras circunstancias hubiésemos
dedicado al alcohol o al fitbol se convierte en vehiculo dltimo de expresion de nuestra
vena poética. El rol ha muerto, ahora narramos (que es mas guay). Changeling: El Ensueiio,
magnifica quinta entrega, sobra en esta sucesién como una morcilla de Burgos en el plato
de un vegano. Las hadas han llegado y no suelen ir tan rasuraditas y acicaladas como
habiamos imaginado. Hala, ahi queda eso... ;qué caralho pinta un Sidhe en un mundo en
el que existen los Tzimisce, los Fomori y la Tecnocracia? Chirria. Uno empieza a pensar que
ya no guedan seres humanos en la tierra del gotico-punk; el “exceso de lo sobrenatural”,
como decia un colega, sencillamente empieza a apestar. Cazador: La Venganza y Exalted
ya no tienen cabida, por mas que se empefien los gerifaltes de White Wolf en vendernos
mas morralla. Imprimo una cronologia oficial de Mundo de Tinieblas y 137 folios yaciendo
pesadamente en la bandeja de la impresora dan una pista sobre la magnitud del despropdsito.
Esto ya no es divertido... ;ha acontecido algo en la historia de la humanidad sin mediar
influencia de algiin chupasangre, hechicero, hombre-marsopa o Casper de tres al cuarto
con psicosis maniaco-depresiva? Inguietante, casi tanto como la codicia de los que
quieren hacer del Sistema Narrativo o del cacareado D20 System, el Windows de los juegos
de rol. Puro marketing. ;Rebelion! Volvamos a los modulos domésticos y a la creacion
artesana... ;no iba todo este rollo de usar la imaginacién?
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Elric es un juego de rol basado en los
Reinos Jévenes, mundo de fantasia creado
por Michael Moorcock. EL libro comienza
con un Prefacio en el gue se explica,
entre otras cosas, la inclusion del Dragon
Lords of Melnibone, que permite jugar en
los Reinos Jovenes con el sistema D20.
La Introduccion nos explica quién es Elric,
y cuenta ademds con un resumen de la
saga, y la habitual explicacidn sobre qué
son los juegos de rol. Posteriormente
pasamos a una informacién bastante
completa sobre el Mundo de los Reinos
Jévenes, con su historia, su sociedad, y
una detallada descripcién de sus
naciones. También se habla de los Sefiores
del Caos, de la Ley, Elementales, de las
Bestias y Plantas, y se incluyen tres
ejemplos de iglesias, una de la Ley, otra
Elemental, y otra del Caos. En Aventureros
se detalla la creacion de los personajes
jugadores, y como rellenar todos los
apartados de la Hoja del Aventurero
(caracteristicas principales y secundarias,
profesiones, equipo, y lealtades a cada
una de las tres fuerzas). Las Habilidades
se describen en el siguiente capitulo de

forma extensa junto con su aplicacién en
el juego y otros datos de interés, incluidos
algunos ejemplos y efectos de los criticos
y pifias. Después se nos explica el Sistema
de Juego de Elric, que se basa en el dado
porcentual o D100. Aparecen en este
capitulo todo tipo de tablas, asi como
los rudimentos del sistema de juego. En
Combate se describen las reglas necesarias
para resolver un enfrentamiento, y los
sistemas de iniciativa, acciones, y
combate. Situaciones Especiales es el
capitulo dedicado a las acciones que se
salen de la norma y sus reglas concretas:
acidos y venenos, fatiga, lucha con dos
armas o armas rotas, etc. El capitulo
siguiente se ocupa de la Magia. La magia,
salvo muy pocas excepciones, es una
herramienta del Caos y aungue todos
pueden usarla, sélo los que lo siguen, o
aquellos que no juran lealtad a nadie,
suelen usarla habitualmente, ya que con
este uso crece la predisposicién al Caos
del personaje. La magia se divide en:
Hechizos, Invocaciones, Llamadas y
Encantamientos. El siguiente capitulo,
Director de Juego, estd dedicado a
aquellos que se encargan de dirigir las
partidas, y contiene unos cuantos

..Ni aunque Fuese

Titulo: Bribones

Juego: Bribanes

Autor: El Torres y Pablo Palmier
Paginas: 160

Editorial: Proyectos editoriales Crom

Web: www.quepunto.net

millonarin...

ladrones

table

un libro de b

buen trabajo

consejos, comentarios de los otros
capitulos, los Encantamientos, las razas
no humanas y unos cuantos ejemplos de
PNJs. Un juego de rol de fantasia necesita
un bestiario, que agui se encuentra en el
capitulo Héroes y Monstrues, donde
también nos muestran las impresionantes
estadisticas de los personajes mas famosos
de la saga, incluidos Elric y su espada,
Stormbringer. Después viene Escenarios,
donde se nos presentan dos aventuras
introductorias que se desarrollan en la
Isla de las Ciudades Pirpura. EL dltimo
capitulo del libro original, que no es el
altimo del nuestro, es el de Recursos,
donde se presentan unas pautas generales
de conversién de la anterior edicién de
Stormbringer en nuestro pais. El auténtico
iltimo capitulo, el mas grande del libro,
es Elric D20, y en él se incluyen todas las
reglas necesarias para jugar en los Reinos
Jévenes con este sistema.

He leido todas las novelas de la saga de
Elric y otras del Ciclo del Campedn Eterno,
y he jugado a Stormbringer desde que
salid en nuestro pais, y puedo asegurar

dario aguilar

A ™
Titulo: Elric
Juego: Elric
Autor: varios autores
Péginas: 302
Editorial: La Factoria de Ideas

J

L

Web: www.distrimagen.es

que esta nueva edicion es una pequefia
joya. El sistema de juego de esta edicidn
se ha depurado y mejorado, haciendo que
sea mas realista y cubra mas situaciones.
Visto en relacion con la edicién de Joc de
Stormbringer, todo son mejoras. Ahora la
magia es mas equilibrada y no esta
relacionada necesariamente con los
demonios, lo que se acerca mas al mundo
creado por Moorcock. El combate es mucho
mas abierto y menos estatico, y existe un
sistema de Lealtad que permite saber mejor
como actiia y a quién sirve cada personaje.
Una ventaja adicional es que, como los
sistemas siguen siendo muy similares, es
muy facil hacer conversiones entre ellos y
asi no se pierde toda la informacién
publicada en la edicién precedente que
no ha sido repetida aqui. Algunas cosas
han cambiado o han desaparecido: adiés
a la Salud Mental, las Virtudes, los
modificadores por pafs de los humanas,
y el Agente de los Elementos, y hola al
Campedn de la Balanza. Lo (nico
reprochable es la pésima traduccion de la
seccion D20, ya que desluce el resto del
libro, cuya traduccién es, al menos,
comecta. Aunque también se puede achacar
esta falta a la traduccion de ciertos términos
impuesta por la edicion espafiola de D&D.
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: con el pF_rrn
cancion croarana
hombre Iobo

por perro maio

*“(uidado con el pero, lo lievo en mi frente.
tatuodo en mi mente...”
Cwidado con el perro, J. M. Nafria

“Think, it ain't illegal yet”

George Clinton

Me importan una mierda Antena 3,
Telecinco, RNE, o la satinica madre que
las pari6. Ya llevo mas tiempo vivido
jugando a rol que sin jugar, asi que he
tenido ocasién de escuchar todo tipo de
estupideces  malinformadas vy
malintencionadas sobre los juegos de rol,
y las cosas sélo han empeorado con el
tiempo. Ultimamente no hago ms que oir
hablar a la gente sobre la defensa del rol,
pero parece que haya que defenderlo con

_cadena
perperua

gfra

nouedades

Medina Gharnata

corbata y raya a un lado. “Visto como actdan
 van vestidos algunos en los roles en vivo,
no me extrafia que la gente se lleve una
mala impresion”, he ofdo decir a alguno,
“es normal que la gente se asuste cuando
hablas de matar dragones en un autobds”,
le he escuchado a otro. Sefiores, que les
den por culo. No tengo por qué dar
explicaciones de como visto, o de qué
cojones hablo, para defender el rol. El rol
se defiende con libertad, no engafiando
a la gente, y quitindose la camiseta de
Marilyn Manson y los piercings cuando
resulta conveniente para “nuestra imagen”.
Mi imagen es la de un perro gordo y
cabrén, y no me hace falta la connivencia
de los medios para disfrutar de mi
principal hobby. Nadie nos puede quitar
lo que es nuestro, y lo que es mas
importante, la idea de los juegos de rol;
teniendo esto, dejad que el mundo arda.
No los necesitamos, ni el beneplacito de
las mayorias, ni la ayuda de los
salvapatrias fascistas del rol. No estds
solo, y aunque sientas que lo estas, luce
con orgullo tus colores, aunque estos
sean el blanco en la cara, la capa del
Conde Dréacula, o la camiseta de Cradle of
Filth. EL perro estard a vuestro lado.

Crom

El destino de los necios
Elric

[ 64 paginas ]

La Factoria de Ideas

La ley de la rabia

El teatro de la mente
[ 200 paginas ]

La Factoria de Idea

Sale por fin el libro de reglas oficial
s o lo maq.esarm para jugar en
El apocalipsis, aungue

fen de verdad las reglas

Dragones asesinos
Vampiro: Estirpe de oriente
[ 96 paginas ]

La Factoria de Ideas

La amarga cruzada
Vampiro: Edad oscura
[ 96 paginas |

La Factoria de Ideas
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Pater

Anno Domini
[ 96 paginas ]
Ucronia

Pater es |a primera parte de La Busquedo
del Reino del Freste Juan, una trilogia
de aventuras para el juego de rol de
fantasia pscura demoniaca-medieval
Anno Domini. ; !
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ones, no
p version del sistema de
D20, sine que se limita a
cionar un par de paginas de reglas
arle sabor o al D20, y las

l'rarn;':_las y Fraiciones

oeskas Yy guaridas
as y troiciones es un libro dedicado al
as sea el elemento mds definidor
geons, las trampas, y a la clase
onaje mas intimamente relacionada
con ellas, el picaro. £l grueso de las paginas
ituye la explicacion de un gran
nimero de trampas, muchas originales, y
a5 no tanto, de caracter mecanico y
agico. Aungue es cierto que el uso de
s ideas esta limitado a lo evidente
cultar el paso de infrusos), hay aqui
as suficientes para el mas sangriento
masters, y para hacer de este tibro gl
referente actual sobre el tema. Se
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China. Esta aventura

ncipalmente en la China

0 63, la primera de las coyunturas

, v un entorno de juego familiar

para cualquiera que viese de |

peliculas de viejos

y malvados karatecas con

largas barbas postizas. En 3 los

fores deberan conseguir un

antidoto para salvar a los Heéroes
Mutilados, un mas

de guerreros drago
pintoresco, Tan s

Inframundo sa

caracteristic

queno
una de
maestros,

urioso gr
de lo mas

el breve viaje al

5itu-:|r1'n|1 pn-
completo a quienes decidan juga
aventura con s ersonajes ha
de Dungeons & ons. Burning Shaolin
es, para resumir, un modulo
entretenido, divertido de leer y sir
pretensiones, con los que los jugadores
de F5 pueden pasar un buen rato, y los
jugadores de Dungeons & Dragons
soltarse la melena y echarse unas risas.
[32 pag.)

dedica también espacio a los gremios de
ladrones, con informacion mas general
que especifica, asi como se incluyen
clases de prestigio, habilidades, dotes,
conjuros, y objetos magicos, que, aun
siendo Otiles, no aportan nada del otro
mundo. Donde el libro mejor se defiende
es en los apartados dedicados al uso de
venenos y la confeccidn de trampas,
aspectos muy relevantes para las
posibilidades de juego de los picaros v
asesinos, y en los que este suplemento
supera a su competidor de Wizards of
the Coast, Cancidn v Silencio. También es
de agradecer la original inclusidn de algo
que lleva sienda demandado desde hace
un tiempo por los jugadores de Dungeons
& Drogons: acertijos especificamente
disefiados para posibles aventuras. A
pesar de todo, v contando con que las
trampas no estan tan “hermosamente”
ilustradas como nos sugiere la
contraportada, el libro resulta un poco
carp para su nlmero paginas y escasa
densidad de texto. Pillatelo si estas
deseando renovar esas viejas trampas que
todes tus jugadores conocen, o si
quieres potenciar las canacidaces de tu

i do picaro. Eso si, una pena
que no esté en tapa dura, como en la

i original {160 pag.]

gauenturas
orienrales

dungeons £ dragons

uuelue oriente

Tras 12 llegada del Entomo de Camparia de los
Reinas Olvidados, sale a la calle la sequnda
ambientacion oficial de Dungeons & Dragons,
Aventuras Orientales. Este grueso libro (253
pags) adapta Rokugan, el mundo propio
del JDR Leyenda de los 5 anillos, al sistema
D20, sirviendo de ambientacidn de estilo
oriental para las partidas de Dungeons &
Dragons, tal coma lo hiciera Kara Tur en su
momento. La calidad del libro en cuanto a
presentacion (ligeramente inferior a la del
original) es idéntica a la de Reinos Olvidados:
pasta dura, todas las paginas a color,
ilustraciones que van de lo impresionante
a lo bueno, y mapa al final (sin pegar a las
pastas esta vez), La ilustracion de portada,
desde luego, no hace justicia al nivel
grafico del libro. Pero donde realmente
brilla este suplemento es en sus contenidos,
y no por su ca_[ndad. sino por las James Wyatt

posibilidades de juego que presentan, 253

Tanto por las nuevas posibilidades de itorial:  Devir

aventura que conlleva la ambientacion, como www.devir.es

por sus nuevas clases (5 basicas y 25 de

prestigio), conjuros (100, en cuatro listas nuevas), y criaturas (5 razas de P) y 75
monstruos), este suplemento puede renovar totalmente esa cansina partida en los
Reinos Olvidados, haciendo de D&D un juego diferente.

roHugan descafeinado

El dnico problema de Aventuras Orientoles es que |a extension real del texto hace que la
premisa basica de este libro (servir de Gnica refencia para las partidas de D&D en un
entorno oriental) no llegue a alcanzarse y quede un tanto descafeinada. Se echa en falta
una mayor profundidad en lo referente a artes marciales (2 pag.), nuevas habilidades
y dotes (3 pag. en total), y lo que es mas grave, informacion del mundo en si: las
enormes posibilidades de juego que podrian proporcionar un mundo tan diferente en
sus convenciones sociales (etiqueta, moral, etc) de lo habitual en los entornos de
fantasia heroica se ven frustradas por un texto excesivamente breve. También hacen
imposibles las 253 paginas del libro la detaltada descripcian ge ica y de PNJs
importantes que engrosan el Entorno de Campaiia de los Reinos Olvidados.

s anillos olra ue=

Este libro puede proveer las reglas necesarias para una ambientacion oriental de los
Reinos Olvidados, pero no la informacian necesaria para t ’5rLac|=r tus part

al mundo de Rokugan. Para eso habra que esperar a unos | [

y Libro del master de Aventuras Orientales, o a la t

dedicados a Leyenda de | lios de Alderac, la edit

lujosos, pera mucho mas comple

Aventuras Orientales
Dungeons & Dragons
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Fuego de brujas reinos de hierro
La 3* edicion de D&D ha conllevado la aparicidn de multitud de aventuras y mundos de juego que utilizan, -

con mayor o menor fortuna, su sistema de juego. La mayoria simplemente aprovechan el tirdn generado por
el juego, sin preocuparse por la calidad o el contenido. Otros, por el contrario, han intentado utilizar el
sistema D20 para dar vida a aventuras que se salen de la tematica clasica a la que nos tiene acostumbrados
TSR/ Wizards. El caso que nos ocupa, La Trilogia de Fuego de Brujas y los Reinos de Hierro, es uno de ellos. §
La aventura y el mundo en el que se desarrolla pueden gustarte o no, pero al menos sus disefiadores
han intentado crear algo original.

Ins canales de coruis

La Trilogia de Fuego de Brujas se desarrolla en Corvis y sus alrededores, una ciudad
levantada en la confluencia de dos rios y compuesta en su mayor parte por islas
conectadas por puentes (muy veneciano). En ella los PJs deberdn descubrir qué relacion
tienen los siniestros robos de tumbas con el juicio a un aquelarre de brujas que
tuvo lugar hace 10 afios, explorar una vieja tumba olvidada, investigar y conseguir
pruebas que delaten al culpable y por Gltimo sobrevivir a una ciudad atacada por
un ejército de muertos vivientes... esto sélo en la primera parte.

Lo primero que cabe destacar es el argumento global, bien estructurado, original y
muy abierto, con lo que los jugadores no irdn de una escena a otra arrastrados por la trama
sin tener posibilidad de hacer nada que se salga de &L Los disefiadores han conseguido
combinar accién con investigacién, equilibrando la aventura para que todo tipo de
jugadores disfruten de ella. Pero que nadie se lleve a engafio, aunque los jugadores
tengan que entrar en unas viejas ruinas para encontrar pruebas que les lleven a descubrir
el misterio de lo que ocurre en Corvis, la aventura no es dungeon crawl ni pretende serlo; muchas de las criaturas
(sobre todo aquellas con un coeficiente superior al de un barbaro, lo cual no es muy dificil) no tienen ninguna
intencién de dejarse matar para que los PJs se lleven unos cuantos PXs, e intentarén negociar o huir antes que luchar
hasta la muerte. Por otro lado, la trilogia esta repleta de detalles sobre
la ambientacién que ayudan a enriquecer la aventura y dan algunas ideas
para que los DMs creen las suyas propias a la espera de que salga un libro
de referencia sobre los Reinos de Hierro. Uno de los apartados que
merece una mencién especial son las ilustraciones. Sin lugar a dudas los
dibujos de Brian Snoddy y Matt Wilson son impresionantes y le dan un

@ noche
mas
willchfire

g sormbra  toque de calidad a ésta ya de por si estupenda aventura.
del eHilio Un detalle que me llamé mucho la atencién cuando lei la primera
LitehFire =  Parte fue el parecido (al menos a mi forma de ver) que tienen los Reinos

de Hierro con Warhammer, el mundo desarrollado por Games Workshop.
Los Reinos de Hierro han descubierto la energia de vapor, y ésta, mezclada
con la magia, ha dado lugar a creaciones portentosas como los Steamjacks
(siervos de vapor), maquinas humanoides compuestas por engranajes y
propulsadas por vapor a las que se ha dotado de una inteligencia
rudimentaria por medio de la magia. Esto junto a barcos de vapor, armas
de fuego (las cuales no utilizan pélvora, sino un polvo alquimice creado
por magos y alquimistas), y muchos otros tipos de ingenios haran las
delicias de los amantes del steampunk. De todas maneras, que los
aficionados al mandoble y la ballesta no se asusten, las armas de fuego
son caras, dificiles de conseguir, poco practicas, tardan en recargarse y Con e
no hacen demasiado dafio (una pistola normal hace 2d6), por lo que la g :
mayoria de los jugadores seguiran con sus fieles espadas largas.

En lo referente a los antagonistas, los chicos de Privateer también
han optado por disefiar sus propias criaturas, déndoles quiza un tinte
més realista. Por ejemplo, ahora un nigromante de pro puede disefiar a
medida a sus esqueletos, haciéndoles mas fuertes, mas inteligentes, etc... segiin sus
necesidades; han afiadido detalles curiosos, como que a los zombis (o tambaleantes
del pantano, como los han llamado), se les pueda expulsar con un talismén creado por
los lugarefios de la zona. A falta de un manual de monstruos de los Reinos de Hierro
(el cual amenazan con publicar dentro de poco), hay afiadido un bestiario con todas
las criaturas que aparecen en la aventura al final de cada libro, detalle que hace que sea
més facil consultar una criatura sin tener que volverse loco buscando por todo el libro
en medio de un combate (en la pag. 54 tienes un preview del Monstruonomicdn,

proxima novedad de Reinos de Hierro). angd GEnches
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Sistema D20
[ 128 paginas ]
La Factonia dz Ideas

par de tardes a cualquier grupo de juege
medianamente experimentado

las nuevas dotes y h
e no fracasan totalmente, pero tampoco
impresionan, siendo las mas flojas de

todas linea de

las trampas. A
uyen un numero de
sntos, armas ¥

ra las clases tratadas, cuya

{mafia orca a lo Corle
mientras que el apartado dedi
s si introduce en el jueg

ceptos de interés, y lo que
importante, de posible uso en partidas.
Un nuevo capitu porsih
falta, el papel de picaros y bardos en el
mundo de juego, y tena algunos vacios
de las reglas.de combate de los libros
héasicos. Se incluyen por ultimo 8 paginas
de conjuros para bardos y asesinos,
algunas bastante interesantes. [96 pag.]
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life on uropia
hesuy gear

Con el subtitulo The Waste Werld, Dream
Pod 9 nos presenta en Life on Utopia su
pequeno 1poc.a'-ip<.i: personal. Tras
Caprice, y a la espera del libro de Atlantis,
Utopia se convierte en la tercera colonia
con libro propio. En él el lector encontrara
la triste y violenta historia de la que fue
una vez una de las joyas de la corona de
las colonias de la Tierra, un planeta
prometedor totalmente eco-restaurado,
devastado por un conflicto nuclear global.
Life on Utopio contiene los apartados que
vienen siendo habituales en los libros
coloniales: una breve introduccion, la

historia del planeta, una descripcion
del sistema planetario utdpico y su
actividad espacial, una descripcign de
sus blogues geopoliticos, un capitule
sobre cultura, sociedad, y modos de
vida, recursos para el Directar, y un
catalogo de vehiculos. Estos libros son
de mds utilidad para los jugadores de
rol, pero en Utopia los jugadores
tacticos encontrardn una nueva forma
de hacer la querra, una guerra muy
mecarizada, a base de sondas
automaticas de combate, lo que le da
mucha personalidad. En resumen, un
interesante suplemento que amplia los
horizontes de aguellos grupos de juego
aficionados al turismo espacial. Aunque
seria deseable que los chicos de la
capsula de los suefios comenzaran, de
una vez por todas, a disefiar una bateria
completa de ilustraciones nuevas; ya
esta bien de reciclar ilustraciones de
otros libros. A veces parece un curso
del maldito Photoshop. Retne a tus
chicos favoritos del Black Talon,
mantalos en tu lanzadera favorita y
pégales una patada a través de un
agujero de gusano hasta este mundo
de mierda. Tus jugadores te lo
agradeceran (pero posiblemente sus
personajes no). [110 pag.]

nouedades importacion

to boidly go..

Tras una larga batalla de derechos, vy
habiendo pasado dltimamente por la manos
de Last Unicorn Games y Wizards of the
Coast, el nuevo JOR de Star Trek lleva la
marca de Decipher en su lomo. Al ser el
primer juego de rol de Decipher, empresa
famosa por sus juegos de cartas como el
basado en Star Wars o en la misma Star Trek,
no podemos mas que acercarnos con cautela
a 6L Pero no hay nada que temer: un simple
vistazo a los créditos nos revela que ha

+ sido en realidad el antiguo equipo de Last

Unicom Games el que se ha encargado
basicamente de esta nueva edicién. Los
miedos a gue el nuevo Star Trek fuera a ser
engullido por el monstruo D20, si estaban
fundados, sin embargo. Aungue no es un
juego D20 propiamente dicho, se parece
desde luego mas a este sistema de reglas
que al de la anterior edicidn, abriendo por
primera vez las opciones de creacion de
personajes en un juego de rol de Star Trek
a conceptos de personaje diferentes al de
“miembro de la flota estelar”, y haciendo
mas dtiles para el juego las toneladas de

| informacioén existentes sobre esta

ambientacion.

dungeons ¢ phasers
Hay ahora mecanismos de reglas similares a

las tiradas “to hit”, las tiradas de salvacion,
las clases de prestigio, y la acumulacién de

grandes cantidades de puntos de
‘experiencia, propias de Dungeons & Dragons.

Del mismo modo son necesarios para jugar
tanto el Player’s Guide como el Narrator's
Guide, en el mas puro estilo Player’s Handbook

|y Dunigeon Master's Guide, En cualquier caso,
¢l sistema de juego es bastante sencillo y

facil de aprender, v cubre apa te
las necesidades de jueqo, zlgo que

| tendremos que esperar a comprobar
personalmente. S6lo podemos echar en
| falta, en comparacion con la anterior edicion, algunas razas de juego, como los
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LEPLAYING GAME

NARRATOR'S GUIDE

Player's Guide/Narrator's Guide
Star Trek

varios autores

256,256

Dechiper

www.decipher.com

Tomulanos, bastante populares. La presentacion de los libros, a todo color y con

o merasas. fotos. que satisfardn a cualquier fan de la serie, es muy buena, aunque a
- veces ia maguetacion hace un poco confuso el texto, Puede que este libro también

resulte del agrado de algunos jugaderes conacedores, pero no fans, de la serie, pero

. lo.que es sequro e que encantard a aquellos para los que Star Trek sea sinfnimo de
'pnﬂbn y buma c:eatta ficcion.

jose padilla
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imales de

ntes hasta

mapas cor
nanual tJeI
pletos,
an las aventuras
colonialista del
in duda es tu
rioso para los
amantes d:' ln\. juegos “a la antigua”
con ambiente pulp, pero me temo que
los chicos de New Breed hayan escogido,
por ser originales, una tematica
demasiado minoritaria. [108+136 pag.]

Cuando lo anunciaron, Last Unicorn Games
era una empresa en crecimiento. Y no se podia
decir que sus otros juegos (Star Trek) y su
sistema de juego (Icon System) fuesen malos,
sino todo lo contrario. Pero se aliaron con
los Magos de la Costa, 0 mas bien fueron
absorbidos. Al principio habia retrasos porque
tenia que salir a la vez que no sé qué novela
por requerimiento de los herederos de Herbert,
porque iban a sacarlo con D20 System y otros
rumores de todo tipo... llegd Hasbro y puso a
todo el personal de LUG de patitas en la calle
sin que este grupo editase ni un solo libro.
No sacaban el juego por problemas
contractuales decian... Sin avisar sacaron 3000
copias de una edicion limitada con Icon System
en las GenCon que, obviamente se agotaron
alli, pero de esto hace dos afos. ;Y a qué
viene todo esto después de tanto tiempo?
Pues a que son unos bastardos. Dune: Chronicles
of the Imperium es tal vez uno de los mejores
juegos de rol de los iltimos afios... pero si
quieres uno te tienes que gastar al menos 200
pavos para verlo de segunda mano. Y ain hoy
dia estoy cabreado. Son unos bastardos.

nhl:l?ugdades

The Bishop's Staff
Ars Magica

[ 48 paginas |
Atlas Games

Arrowflight
Arrowflight
[ 192 paginas ]

Deep 7

Nueve mundo de fantasia épica, de
dioses vengadores y de fuerzas oscuras.
Un mundo que resultara familiar a mas
de uno por sus predecibles elementos
de la fantasia clasica mas popular.

Phase World: Anvil Galaxy
Rifts

[ 160 paginas ]

Palladium

Barsaive in Chaos
Earthdawn

[ 128 paginas ]
Living Room Games

GURPS Mars

GURPS

[ 128 paginas ]
Steve Jackson Games

El planeta rojo ha fascinado siempre al
hombre. Este suplemento describe Marte
a través de 4 ambientaciones diferentes:
de la vision cientifica a la mds cercana
a la serie B, tipo "Invaders from Mars".

Fifth Wave
4 § Transhuman Space
[ 144 paginas |
- Steve lackson Games

Deathstalkers 2nd Edition
Deathstalkers

[ 450 paginas ]

Cutter's Guild Games

Axis Sourcebook
Gear Krieg

[ 128 paginas |
Dream Pod 9

Parallel Dual

Big Eyes Small Mouth
[ 112 paginas ]
Guardians of Order

Trigun volume 1

Big Eyes Small Mouth
[ 112 paginas ]
Guardians of Order

Shadows of North America
Shadowrun

[ 208 paginas ]

Fanpro

GURPS Cliffhangers
GURPS

[ 128 paginas |
Steve Jackson Games

Todo |o necesario para jugar aventuras
de estilo «pulp» entre 1925 y 1939:
miles de peligros, malvados archi-
villanos, continentes inexplorados, y
artilugios extrafos.

Savage Seas
Exalted

{128 paginas |
White Wolf

' The Nocturnal
Hunter: The Reckoning
|| 128 paginas ]

| White Wolf
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on del juego lo que
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gunda, y en un solo

a extension del libro hace

ana, hay que reconocer

» s¢ puede hacer mucho mejor. FEP

o a mas de una centena de

5 (incluyendo dioses de todas las

» PJ y el pantedn de Mulhorandi).

Em deo
Antes de Uegar a puestro pats traduccion
alguna, sale en los EE.UU. la revision del
Star Wars D20, que, al menos en teoria,
viene a proporcionar en estadisticas de
juego y ambientacion las novedades
introducidas en [a saga por Episodio IT. En
realidad la nueva edicion del juego hace
esto y bastante mas. Los cambios son

evidentes para cualguiera que esté

habituado a la primera version, y el primero
de ellos es el considerable aumento de
paginas, El segundo cambio mas
importante es el relativo al sistema de
vehiculos y naves, que tan descontento

nouedades sistema deo imporkacion 5_!4.

Se especifican el estatus del dios, su
simbolo, el plano en el que vive, su
alineamiento, los conceptos de los que
es patron, el tipo de personas gue lo
adora, el alineamiento de sus clérigos,
sus ‘dominios, su arma favorita, su
caracter y relaciones con los demas
dioses, su historia, su dogma, y las
caracteristicas de su iglesia, asi como
sus caracteristicas (poderes divinos
inclusive) de juego y las de su avatar,
en caso de que lo tenga. Desaparecidos
los “clérigos especialistas” de la
sequnda edicion, estos se convierten
de forma logica en clases de prestigio
de cada dios, incluyendo el libro 20 de
ellas. Para terminar de redondear el
suplemento se incluye una recopilacian
de lugares de adoracidn, y una ve
simplificada de las reglas para di

del Deities & Demigods, Aunque todo esto,
sumado a unas ilustraciones de un ni
visto en pocos libros (si no en
ninguno), hacen de F&F un suplemento
excelente, solo sera atil para aguellos
masters que qusten de dar importancia
a la religion, arbitren partidas de altos
niveles, o cuenten con jugadores
inclinados al lado mas pio de la vida
entre dragones y mazmorras. [100 pag.]

1 han anadido dos
nuevas clases, el Especialista tecnolagico,
y el Droide (;gué tal serd jugar con (3-
PO?). Hay seis nuevas especies con las
que jugar, algunas de ellas con cierto
interés, asi como nuevas dotes. Del mismo
modo, hay pequerios afiadidos en casi
todas las secciones del juego que, aun
no aportando demasiado, se agradecen.
Muchas de las reglas, como la de
Reputacian, también han sufrido ligeros
pero apropiados cambios, Se incluye,
por supuesto, todo lo que quieras saber
en datos de juego sobre los nuevos
personajes y reqiones aparecidas en
Episodio II, lo que provoca la salida del
libro de las hojas de los personajes de
Episodio I, y también se recogen algunas
de las novedades introducidas por
algunos de los suplementos ya
publicados del juego. Tanto la
maguetacion como las ilustraciones son
magnificas y muy parecidas, cuando no
idénticas, a las de la anterior edicién,
exceptuando la portada, que empeora
un tanto a mi parecer. [384 pag,]

deiries

and demig

dungeons £ dragons

por dios...

Wizards of the Coast sigue llenando los
corazones y vaciando los bolsillos de los
jugadores de Dungeons & Dragons con D ;
& Demigods, El libro, del precio y aspecto
(todo color, buenas ilustraciones, pasta
dura) habitual en la “gama alta” de WotC,
trata sobre el funcionamiento de los dioses
en el juego, y nos presenta de forma
detallada cuatro panteones completos. Los
cuatro panteones son el de Greyhawk, el
del Olimpo, el Egipcio, v el Asgardiano, y
en cada uno de ellos se describen, con sus
hojas de personaje, su dogma, etc, todos
los dioses y diosas pertenecientes a cada
pantedn particular, dejando también
espacio para unas cuantas notas de color,
como el bestiario del pantedn egipcio, o el
mapa de un templo de Nerull. ¥ aungue
parece que todo esta bastante completo, ;a
quién le interesa jugar con dioses de
mundos para los gue no hay suplementos?
iMerece el pantedn de la Gredia clasica ocupar
tantas paginas en un libro tan caro? En
definitiva, y aparte de lo bonito del
suplemento, ;usaran estas paginas la may
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ocupada por sus antiguas ediciones del Deities & Demigods, y de

crea hus propios dinoses

5i algo salva el Libro son sus otras dos partes, mas cortas, pero
la primera de ellas se trata, en forma de es
interesantes como los diferentes tipos de panteones
poder, si pueden morir, y demas cuestiones por el

para usar dioses en el juego. Un verdadero lujo de capitulo, e
libros de D&D tan enfocados a las reglas como lo estin. Pero
vaya si las hay: todo un capitulo dedicado a |

tratasen, con un nuevo tipo de dotes di

divine abilities”, que hardn babear a todos los powerga

de rangos divinos gue por fin define de forma logica
todos los dioses. Con este | 2ni la calle, ya

Level Handbook para poder sacarle todo el pr
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Seven Cities
Penumbra

[ 144 paginas ]
Atlas Games

Vlad the Impaler
Sistema D20

| 64 paginas }
Avalanche Publishing

Spell & Spelcraft
- Legends & Lairs
bl [ 176 paginas ]
g.-_4! Fantasy Flight Games

El cuarto volumen de L&L se certraen la
magia y los conjuros divinos, e incluye
nuevos hechizos, nuevas dotes, reglas
para la investigacion alquimica, reglas
para las nuevas tradiciones magicas, etc.

Traps & Treachery II
Legends & Lairs
[ 176 paginas ]
Fantasy Flight Games

call of cthulhu
sisterma dan
La version D20 d !
Call of Cthuthu ur"’., es sin duda (
los  juegos que mds curiosidad y
expectacion han levantado en los Gltimos
tie 5. La idea de “Diletantes de nivel
5" o de listas de conjuros al estilo
Dungeons & Oragons rechinaron en la mente
de muchos al saber, hace meses, de la
futura publicacion de este libro. Por fin
las dudas se despejan. Este li nos
deja a medio camino entre Lo llamada de
original y el sistema de juego de
D&D, salvando en gran medida los
obstaculos que supondria una integracion

nouedades 20

Fey Mag'c

Feuerring: The Gate to Hell
The Planes

| 64 paginas |

Mongoose Publishing

Feurring, el gran anillo de fuego que
rodea el Infiermo es detatlado al completo
en este suplemento: las criaturas gue lo
pueblan, sus hechizos, objetos magicos
y artefactos peculiares, etc.

Stronghold Builders Guide
Dungeons & Dragons

[ 96 paginas ]

Wizards of the Coast

de esta mecanica de reglas, tal cual, en la
ambientacién inspirada ‘por H. P.
Lovecraft. Se trata de una adoptacidn del
sistema D20 a las necesidades propias de
un entarno de 1uc'ur- tan concreto como
al de J_r- il . El concepto
clase” dc',dx,bl d
, que nina las ha
gue tﬂﬂe el person y dos "opcignes
de combate”, “ofensiva” y (|LIFIIS|L0 ;
que dafermi"ar
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ntasia independientes en regiones
peligrosas y desiertas.

Ghelspad
Scarred Lands
[ 224 paginas ]
White Wolf

Van Richten's Arsenal 1
Ravenloft
[ 160 paginas |

=y White Wolf

Primero de una nueva serie que presenta
nuevas armas contra las criaturas que
pueblan Ravenloft. Contiene ademas
reglas para alguimia, nuevos hechizos,
clases de prestigio, etc.

Rappan Athuk TI1
Scarred Lands

[ 112 paginas ]
White Wolf

definitiva, un buen libro en lo que a
ambientacion y reglamento respecta.
Lamentablemente, también se han
confirmado algunos de los peores temores
provocados por el anuncio de este juego:
se conservan los puntos de golpe y los
niveles de D&D, y parece promoverse de
alguna forma el combate directo, algo
impensable en LIdC, y que generara ciertas
dudas en los aficionados a la versidn
clasica del juego, Aunque la duda mas
importante, y la mas basica, que puede
presentarsele a este libro es su necesidad
o utilidad; teniendo LIdC un sistema tan
facil de aprender, y que tan bien se adapta
a la ambientacion vy desarrollo del juego,
;aporta realmente algo Call of Cthulhu D207
Aparte de cubrir todas las épocas posibles
de juego, y de ser mas apropiado para
una ambientacion de horror genérico gue
su contrapartida D100, la verdad es que
no mucho. A no ser que pertenezcas a
una religion que te prohiba tocar libros
que carezcan del distintive D20, no hay
mucho que justifique que abandones tus
libros de LId( de toda la vida para jugara
este (o(D20, aunque hay que reconacer
que, aparentemente, solo la presentacion
e ilustraciones del tibro justifican el precio
de la contraportada. [320 pag.]

nouedades
olros jusgos d

Guide to the Galaxy
Dragonstar

[ 128 paginas |
Fantasy Flight Games

Way of the Samurai
Legend of the Five Rings
[ 96 paginas |

Alderac Entertainment

Shadowforce Archer
Spycraft

[ 256 paginas |
Alderac Entertainment

Por fin el mundo de campafia para el
primer juego de sistema D20 en tratar a
fondo el espionaje moderno, las
conspiraciones internacionales, y los
agentes secretos: Spycraft.
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Los clasicos son inmortales.
Y si no... jse les resucita!

Lo siento, vais a tener que perdonarme que empiece como lo voy a hacer.
Pero es que no puedo resistirme y, lo que es peor, no quiero hacerlo. No sé
a cuantos de vosotros que perdéis vuestro tiempo leyéndome quemaran
estas palabras en los ojos, pero seguro que a muchos. Adn asi, pensad gue
es por vuestro bien, que la verdad a veces es dolorosa. Y es que, si los
jugadores de rol de todo el mundo tuviéramos un Gnico Tomo Sagrado,
una Biblia repleta de divinos mensajes lidicos, once de los doce apéstoles
mas EL Mesias habrian sido jugadores de Dungeons & Dragons (el tal Judas
ese se habria dedicado a Magic o a Vampiro, fijo). ;Que a qué viene todo
este rollo? Bueno, no es mas que una manera de recordaros que D&D es un
clasico. El Clasico, el Catedratico de los juegos de rol. Practicamente
todos los autores de rol que conozcais han creado material para D&D y fue
D&D el primer juego que hizo ganar dinero de verdad a sus creadores.
Sumadle a todo ello la friolera de treinta afios en el mercado y
dejadlo reposar todo durante cinco minutos. ;A que os hacéis
una idea clara del contexto en el que quiero que os situéis?
Bien, bien. Por cierto que pasaré por alto esas vibraciones
mentales furibundas que recibo de algunos de vosotros.
No es la primera vez que esta obra maestra es cruelmente
atacada, pero este no es el foro para plantear una
defensa que su grandeza hace innecesaria. Ahora
demos otro paso mas y centrémonos en el asunto
para el que estan destinadas estas lineas: el maravilloso
universo de fantasia para D&D de Los Reinos
Olvidados, nuestro viejo y querido Faerin. Y es que
gran parte de la culpa del éxito de D&D la tuvieron

y la tienen complementos como éste. El mas
grande de los mundos, en cantidad y calidad,
jamas concebido para servir de escenario a un juego

de rol fue creado para el mas famoso de los juegos
de rol. ;Que no os suena? No me lo puedo creer. ;Que
nunca habéis leido ninguna novela ambientada en
alguna de sus regiones? ;Que nunca habéis sido
asaltados por asesinos a sueldo en algin oscuro
callejon de Aguas Profundas? Dificil de creer, si.
Pero como nadie es perfecto, nos pararemos un
poco a recordar la historia de este clasico de los
accesorios. Corria el afio 1985 cuando uno de

los chicos de TSR, el joven Ed Greenwood, dio a

luz a esta preciosa criatura. La llamaron The
Forgotten Realms Campaign Setting y desde el
primer momento gozd de una excelente salud. Tanto
fue asi que en muy poco tiempo desplazé a un segundo
plano el otro entorno de juego de la casa, creado principalmente

por el mismisimo padre de D&D (Don Gary Gigax), el mundo de Greyhawk.
Y no se quedé ahi, sino que en los afos que siguieron decenas de autores
fueron enriqueciendo con sus creaciones el mundo de los Reinos Olvidados,
afiadiendo detalles y expandiendo las fronteras de lo que llegd a ser (y
aiin hoy es) el mayor y més rico de los mundos de fantasia creados para
albergar el desarrollo de un juego de rol. Ninguno de los mundos que TSR
lanzé al mercado en afios posteriores alcanzd jamas la popularidad de
Forgotten Realms, ninguno se le acercd en niimero de suplementos,
material accesorio, madulos y campafas. Como si de un mundo real se
tratase, las tierras de Faerin vieron como muchos principes pasaban a
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reyes tras la muerte de sus padres, sufrieron las penurias de guerras
desencadenadas por el ansia de poder o por el mero deseo de extender el
caos y la destruccion de los mas malvados principes demonios. Incluso
los mismos dioses recorrieron sus caminos bajo formas de mortales y
combatieron entre ellos, lo que cambié para siempre la vida e incluso la
magia de las gentes de Toril. Rigueza, esa seria la palabra que primero se
me viene a la mente cuando pienso en los Reinos Olvidados.

A principios de los noventa aparecieron los primeros libros en
castellano del Advanced Dungeons & Dragons 2nd Edition, el Manual del
Jugador y la Guia del Dungeon Master. No tardd mucho en ser traducida la
caja completa del Forgotten Realms Campaign Setting que habia sido
renovado para la segunda edicién del juego. Y, aunque para los que
crecimos como jugadores a la sombra de los manuales en inglés aquello
fue una pequefia blasfemia, los amantes del rol en castellano estaban de

enhorabuena. No os aburriré describiendo, por ejemplo, el trauma
fonético que provocaba entre nuestro grupo de amigos el escuchar
que Khelben Varanegra (por Khelben Blackstaff en el original en
inglés) iba a recibirnos, ni entraré en la risa que podia
llegar a darnos si descubriamos en una caverna a un
amenazante Contemplador (Beholder, en inglés).
Tampoco abundaré en las miserias fisicas de la
edicion castellana de aquella primera edicion del
escenario de campafa de los Reinos Olvidados,
para la que los gastos de imprenta se vieron
sensiblemente recortados en comparacion con su
hermana mayor americana, con los, consiguientes
agravios comparativos en cuestiones de calidad. Y es
que, nos gustara mas o menos a los miembros de la Vieja
Guardia Dungeonera, no se le puede negar que hizo
llegar un universo nuevo, grande y maravilloso a
muchos jugadores.
Entonces, cuando parecia estar en su mejor
momento, como siempre le pasa a los mejores, TSR
desaparecié. Muerte natural, dicen. Lo que todos
sabemos es que, un buen dia y de manana temprano,
los... los... snif... joder... perdonadme... lo siento,
es que aan hoy me sigo emocionando... ya, ya estoy
mejor, gracias. Pues eso, lo que iba diciendo, que un
maldito dia los de Wizards of the Coast fueron y
compraron a la TSR, enterita. El cielo se cubrio de
nubes, llovieron sangre y ranas muertas, Don Manuel
Ruiz de Lopera cayd en éxtasis mistico y todos los
que durante tantos afies amamos a esa mujer de
generosos pechos que fue Dona TSR lloramos. Mas que
nada porque dejaba huérfano y desamparado a su mas querido
retofio, el D&D. ;Qué seria de él? ;Quién le plancharia la ropa? Sequro que
acaba tirado por ahi, de fotocopisteria en fotocopisteria, como si fuera un
vulgar monton de apuntes de la facultad, decian los mas pesimistas. Y
mientras tanto, entre elucubracidn y elucubracidn, incertidumbre. Mas
todo era fruto de nuestra debil condicion humana, toda la tragedia
estaba ahi porque habiamos olvidado un detalle. Un clasico nunca muere.
Como mucho se lleva un ratito en el limbo hasta gque resucita. Un clasico
siempre esta de moda. Un clasico siempre te hard ganar dinero. Estara ahi
siempre, a tu lado. Tan solo necesitas un poco de magia de la escuela del
Marketing y suficientes componentes. para los hechizos. Por supuesto que
también vale el componente universal; los dolares americanos.

). de las flustraciones Wizards of the Coast



Y a la Jefeetra Edicion resucito.

Efectivamente, todo sucedio conforme a lo previsto. Mejor adn, porgue ni
twﬁnos-que-sufrir transiciones dolorosas ni periodos de cierre-por reformas,
Mientras los dltimos descendientes de la abuela sequnda“edicidn
empezaban -a-formar parte habitual de muchas partidas (hablo de los
magnlﬁcos suplementos de reglas opcionalgs Skills & Powers, Spells &
Magic, y High Level Campaign), en Estados Unidos vefan la luz los primeros
libros de la tercera edicion. EL rey no habia muerto, se habia jubilado y
habia abdicado. Una nueva dinastia recibia la mitica corona que habia
sido forjada décadas atras. Viva el rey. Larga vida al rey. Y, inevitablemente,
la pregunta: ;como serd este rey? Otra vez la duda, el miedo. ;Seria que
estabamos viejos y cualquier tiempo pasado fue mejor? ;Seria que éramos
mas sabios y capaces de prever el futuro sin mas? La criatura a la que
Victor Frankenstein devolvio la vida estaba hecha de seres humanos y
prometia marcar el principio de una nueva era de felicidad. Ya sabemos
‘todos como acabd la historia. Y este fue el clima en el que muchos nos
“movimos durante meses y meses. A veces te llegaban rumores de unos
colegas que se habian hecho con unas copias del Master's y el Player's y
‘que decian que de puta madre, que superguay el nuevo enfoque que le
‘habian dado a la cosa. Otras veces el mensajero llegaba medio muerto,
bafado en la sangre de los héroes de la anterior edicién "Han muerto
todos, sefior... la bestia de los Wizards of the Coast ha arrasado con todo
y sigue avanzando... deberiamos refugiarnos en el Runequest y rezar para
que pase de largo". Ante la duda nosotros seguiamos con la cabeza
enterrada entre los kilos y kilos de viejos tomos que todavia conservaban
el anagrama de la TSR. Y asi podria haber sequido la cosa durante eones
de no haber sido por la fe y el entusiasmo que en uno de nosotros
despertd el nuevo Dungeons & Dragons. ;Hereje, vendido, traidor?
Visionario, heraldo de la nueva religion? El tiempo lo dird, que todavia
ni yo lo tengo claro. Yo, personal e individualmente, le debo el favor de
haber puesto en mis manos la primera copia que a ellas han llegado del
nuevo Escenario de camparia de los Reinos Olvidados (ECRO).

iPor fin'el_tio este habla del manual!

El factor Epsilon, o la problematica de la estructura fisica condensada
del soporte material: El disefio, los colores, las ilustraciones y la
maquetacion de la obra son muy buenos, mucho. La linea tomada por los
nuevos editores fue la de establecer unos estindares de calidad visual
elevados desde el primer lanzamiento, y lo estan consiquiendo. El aspecto
del libro, al igual que el del resto del material de tercera edician publicado
hasta ahora, es estupendo. Muy lejos quedan aguellos espartanos manuales
en blanco y negro que se imprimian en los ochenta y bastante mas
cercanos tomos como el Atlas de Faerin o los dedicados al panteén de
Abeir Toril al completo (hablo de los muy magnificos Faiths & Avatars,
Powers & Pantheons, y Demihuman Deities), por poner algunos buenos
ejemplos de la etapa final de la segunda edicion de la version avanzada
del juego. Siempre dando un paso mas en lo referente al aspecto de la
obra, el nivel de las ilustraciones de este FCRO esta muy por encima del
mantenido antes de tercera, y es de agradecer el hecho de que todas ellas
estén pensadas para acompafiar a un texto en particular, al que
complementan y enriquecen. Los colores, el aspecto de pergamino ajado
que le han dado a las paginas y los mapas que entremezclan estin pero
que muy bien. Si sefior, un notable para ellos por su buen trabajo. Un
sobresaliente si lo comparamos con la media de presentacion de los
muchos juegos que circulan por el mercado. La impresion bien, sélo bien.
La encuadernacion flojita, con mucha mas presencia que durabilidad.

El efecto Pentecostés Etilico/Lisérgico/ Cuantico, o aquello de ¢quién
carajo ha traducido esto?: Pues que no cunda el panico, que la cosa no
estd nada mal tampoco en esta parcela. Supongo que alguno de vosotros,
lectores mios, por aquello de que siempre hay una excepcion que confirma
la regla, estara mas o menos acostumbrado a leer en otro idioma. Y
supongo que, dentro de ese 0,0003% al que pertenecen esos afortunados
roleros capaces de balbucear incoherencias en mas de una lengua, alguien
notara lo canalla que puede llegar a ser una traduccién para con el texto
original, maxime cuando por ahorrar se encarga de la labor el hermano
pequefio del Editor Jefe (un freakie con ahorros y una carrera a medio
acabar-de empresariales, normalmente). Bien, éste no es el caso. Iqual que
en el epigrafe anterior, le doy un notable a la traduccién, y se lo doy
porque el texto original en inglés no es ningln derroche de prosa
shakespeariana del que sacar oro literario (el/los autor/es se limitan a
recrearse en ese manido estilo fantasioso-pomposo, lleno de citas y frases
de personajes célebres, que harfa llorar de risa al amigo Tolkien y que
tantas y tantas veces hemos disfrutado en otros juegos de rol o en
literatura fantastica de serie B, mientras nuestro organismo daba rienda
suelta a nada nobles necesidades, sentados sobre fria porcelana blanca)
y porque no es nada facil conservar el sentido o la sonoridad de una frase
0 un nombre gue muy bien pudo nacer
durante una partida entre amigos en un
pueblo del Tennessee profundo
cuando esa frase o nombre ni tiene
sentido ni suena bien. Tampoco
quiero enganar a nadie, yo nunca
he jugado a D&D en castellano,
y nunca he usado ningdn
manual traducido. Y, a estas
alturas de mi madurez
dungeoniana, no creo que
vaya a ser cuando empiece,
Pero aprecio el esfuerzo que

se ha hecho para traducir
todo & nuestra lengua, y me
gusta esa ausencia de
anglicismos baratos que tan
facilmente hubieran sacado

de més de un brete a los
sufridos traductores. Y estoy
seguro de que a los que
descubren por primera vez las
grandezas del estrecho de
Vithon o los peligros del Alcazar
Zhentil la traduccién les parece
genial. A excepcion de
algunos nombres que podrian
estar un poco mas trabajados
(como el caso del dios Bein,
Bane en el inglés original), el
texto no se te cae de las
manos en ning(n momento,
no encuentras explicaciones
de esas que lian més que
aclaran, y la lectura del mismo

se hace amena y facil. Lo
dicho, un siete para los nenes.




El contenido, la sustancia, lo que importa, el nlicleo, la historia, lo
que sirve, lo que no es paja: Aqui si que me podrian soltar, dejarme con
una caja de lapices y un sacapuntas y volver a recogerme dentro de un par
de meses. Porque hablar de Faeriin es casi como hablar de mi propia casa.
En esta tierra he nacido, crecido y muerto, resucitado, me he levantado
como muerto viviente, he luchado, matado, quemado, he levantado
torres y arrasado pueblos, he hecho amigos y enemigos y, sobre todo lo
demas, he disfrutado como un enano en celo en un lupanar enanil. Cierto
que estoy hablando de la tercera edicion, cierto que han cambiado cosas,
pero el espiritu de este mundo permanece virgen, inalterado. Sigue siendo
rico y complejo, y por lo tanto ha evolucionado, ha envejecido como un
vino de los caros. Y sigue teniendo un caracter tan poderoso que lo
menos importante de todo lo que se pueda decir de él es lo que la tercera
edicion le ha aportado. Aln asi, voy a comentar los aspectos a mi
parecer mas sobresalientes de este libro, imprescindible para cualguier
partida de D&D que se precie.

Si siguiéramos el orden que establece el indice general yo
harfa ya el primer alto en el capitulo 1, el de los personajes. Y es
gue un personaje de tercera edicion nacido en alguna de las
regiones de Faer(in comienza sus andanzas con un historial
mucho mas rico que cualquier otro personaje recién creado
de cualquier otro juego o en otro escenario de campaiia.
La raza, la nacionalidad, el o los idiomas que habla, la
religion, la clase social, el equipo disponible, o de qué
vive la gente de tu pueblo, son datos que te puede dar la
tierra que elijas para empezar a caminar. Por supuesto,
eres libre de decidir todo lo anterior por ti mismo o de,
al menos, llegar a algiin acuerdo con tu director de
juego. Lo que quiero decir es que una simple equis
sobre algan punto del mapa de los Reinos Olvidados
te proporciona una cantidad enorme de informacion
especifica que puedes (jque debes!) aprovechar
como jugador o como director. Pero eso no es
todo, ademas de ser un caldo de cultivo fertilisimo
para la creacidn de personajes lo es de manera
original y con caracteristicas exclusivas de este
mundo. Entre las paginas de este libro encontraras
dotes e idiomas especificos de cada una de sus regiones
(los nacidos dentro de las fronteras de la Corona de
Cormyr, por ejemplo, siempre han sido famesos por su
disciplina y por su pericia como cazadores de enemigos,
y todo el mundo sabe que la lengua oficial del reino es el
khondazano), las caracteristicas dnicas de las distintas
razas que lo habitan (los oscuros y casi siempre malignos
elfos drow, los enanos escudo, orgullosos monarcas de
los reinos de la Infraoscuridad, los gnomos de las
profundidades, conocidos mundialmente como el
pueblo mas sigiloso y huidizo, los alegres e ingeniosos
medianos piesligeros, los extrafios planodeudos, llegados
a FaerGn desde lugares tan distantes como los infiernos o los distintos
planos elementales, y muchas, muchas més) o clases de prestigio propias
de Faerlin, que son reflejo de la infinidad de organizaciones secretas y
drdenes de élite de las que podemos formar parte.

Encontramos mas adelante el concepto de la Urdimbre, el cuerpo
de la misma diosa Mystra, del cual fluye la energia empleada por todos los
lanzadores de conjuros, tanto arcanos como divinos. El ya de por si
excelente sistema de magia de D&D, sencillo, eficaz, y potente, se ve
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aderezado en los Reinos Olvidados con una historia propia que, con el
paso de los afos y las ediciones del juego, se ha hecho tan apasionante
y tan rica que uno ya no sabe qué es lo que te enamora de la Urdimbre, si
es la ingente cantidad de sortilegios y conjuros que puedes llegar a
dominar o si lo hace el reto de llegar a poder hablarle de ta al mismisimo
Fzoul Khembryl una vez que hayas llegado a ser el primer mortal en milenios
en dominar el mytal, la alta magia élfica. En los Reinos Olvidados la magia
lo es todo, toda existencia estd contagiada de un poder magico y la
magia en bruto es la materia basica de la creacion. Esto se concreta con la
presentacién en este libro de conceptos de juego realmente diferentes,
que abren enormemente el abanico de posibilidades incluidas en los
libros basicos, y que definen como mundo los Reinos Olvidados: la zonas
de magia salvaje y de magia muerta, secuelas de guerras entre dioses sobre
la faz de Toril, la magia de las runas, los portales a otros mundos, o el lado
oscuro de la magia, la urdimbre sombria. Aunque para disfrutar
plenamente de todo esto habra que esperar a la traduccion
del magnifico Magic Of Faerin.
Otro de los aspectos mas relevantes del ECRO es
el gran panteén de Faerin (formado por mas de 100
dioses) que, después de ir creciendo y haciéndose mas
perfecto con los afios, llega hasta nosotros ofreciéndonos
un espectro amplisimo del cual escoger a nuestra deidad
patrona. Estos dioses enriquecen enormemente las partidas,
pues practicamente cualquier posicionamiento moral y
cualquier energia o elemento esta representado por la figura
de un dios. Ademas, en el caso de las deidades mayores
nos veremos apoyados por unas descripciones bastante
completas de la historia y dogma del ser supremo en
cuestion. También aportan posibilidades para el jugador,
al servicio del cual se pone una muy extensa lista de
posibles roles, siempre mucho mas vistosos cuando el
personaje es un clérigo. La eleccion de una deidad
patrona en particular trae consigo unas
consecuencias inmediatas sobre la personalidad y
las metas del personaje, le dota de un estatus social
privilegiado en determinadas regiones y le convertira
en un hereje en otras, y proporciona acceso a nuevos
y particulares dominios de clérigo, exclusivos de
los Reinos Olvidados. Asi mismo, aporta
posibilidades para el master: si en un planeta en el
que pueden existir como mucho 20 seligiones
mayoritarias se lia la del dos de mayo a poco gue
sus respectivos feligreses se lo propongan (v si,
estoy hablando del planeta Tierra), imaginad las
combinaciones y los eventos que podéis extraer de
un conjunto que sextuplica al anterior. Ademas, los
dioses Faerlinos son mucho mas divertidos que los de
los terricolas. Mandan representaciones suyas a caminar
por el mundo para ayudar o entorpecer, los hay buenos,
malos, pacifistas, belicistas, ecologistas, etc. ;Si hasta las bailarinas,
actrices, y seforitas de vida apasionada, muy apasionada, tienen a su
patrona, Sune, la Dama del Cabello de Fuego! Hay para todos los gustos.
Por Gltimo sefalar lo que constituye el grueso del libro en si, y la
verdadera razén de su existencia: la descripcion del mundo y quienes lo
habitan. Cualquier dato sobre el dia a dia de la gente corriente de Faer(n,
como su calendario, su vision de la familia, la distribucion de las clases
sociales, monedas, rutas comerciales o.industria, lo encontrards en este
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nia, y casi cualquier detalle de informacion "corriente” que podamos necesitar tiene muchas papeletas de
‘estar ‘en el-manual. ;Necesitas informacion de mayor acento académico? No te preocupes, tienes a tu disposicion
/ paginas y paginas en las que te describen la geografia y la hist_ona de las zonas de més fama en los Reinos. Y estoy
hablando de descripciones (Gtiles para el juego, enfocadas aun mejory mas rico discu_rrir de la partida (poblaciéq, tipo de
gobierno, religiones principales, grado de riqueza, importaciones, exportaciones, alineamiento medio de la
poblacién, lugares importantes, etc). Capitulo aparte merece la sugerente descripcion de un gran ndmero de PNJs
(caracteristicas incluidas, si), que cubren todo el espectro de niveles posibles. La calidad de esta informacion es de la
que marca la diferencia entre una aventura currada a fondo y otra de esas en las que, como te pregunten cdmo se llama
el que manda en la zona, te quedas con el culo al aire. Y mas, descripciones de las mas famosas organizaciones de
héroes y villanos de Faerin, la historia antigua del mundo, cantidad de mapas, monstruos de la tierra, y cientos de
curiosidades de aqui y de alld. Un mundo, sefioras y sefiores, un mundo de verdad, completo y muy hermoso, a pesar

de los peligros y amenazas que acechan por doquier en su geografia,
\ Al abrir estas pastas en definitiva, Faer(in se abre ante vosotros en todo su esplendor, invulnerable al paso del
" tiempo y en tan buena forma como siempre en su tercera edicion. Espero que disfrutéis mucho de este fantastico
Escenario de Campafia de los Reinos Olvidados. Tan sélo recordad que la vida media de un personaje en estas tierras es
" muy corta, que la mayoria acaban tirados en cualquier mazmorra sobre un charco de su propia sangre, exhalando su
{iltimo suspiro mientras las moscas comen de sus ojos y las ratas de sus azulados intestinos. Asi que pasadlo bien

Reinos Olvidados

Dungeons & Dragons

Devir

‘mientras dure. Ya me contaréis qué tal.

Reinos Olvidados es sin lugar a dudas el mundo de fantasia

solo por los jugadores de rol. El Baldur's Gate, el Neverwinter
Nigths, el Eye of the Beholder y muchos otros juegos han hecho que las
ventajas de este mundo de fantasia sean patentes. Las ventajas de los
Reinos se resumen facilmente: Es un mundo de fantasia, preparado para
jugar, lleno de personajes carismaticos, con un amplio rango de
ambientaciones y eminentemente espectacular. Pues eso y nada mas que
eso. Los Reinos no buscan coherencia, buscan diversion. No buscan
detalles sociales, buscan jugabilidad. No buscan tener una historia o
trama principal, buscan accién. Los Reinos son, sin lugar a dudas, el
mejor mundo de fantasia en el mercado para jugar a Dungeons & Dragons,
por que es para eso: para jugar a Dungeons & Dragons. Pocos mundos
incluyen dentro de su idiosincrasia elementos tan D&D como los
aventureros, la magia e incluso los eventos cataclismicos. En los Reinos,
la existencia de aventureros es el dia a dia, la magia se considera en todo
(aunque tiene sus fallos claro), y los dioses, gobernantes y demas gente
de alto nivel, saben que todo puede cambiar por un quitame alld esas
Tablas del Destino. Y Lo mejor de todo, es que td, jugador, puedes cambiar
las cosas al no haber una linea temporal escrita en piedra. Bueno, parece
que ldoy por sentado que los conoces, pero puede gue no sea asi. Vayamos
a ello.

Los Reinos Olvidados son un mundo de fantasia enorme. En
ellos encuentras practicamente cualquier ambientacion medieval
fantastica, desde junglas a glaciares, de Egipto a Inglaterra. En los Reinos,
tienes los guerreros mas peligrosos, los magos mas poderosos, las mujeres
mas bellas y las mayores aventuras. Es un mundo espectacular, Asociaciones
secretas como los arpistas, las sombras o los Zentharim, personajes como
Elminster, Khelben o Drizzt Do'Urden, dioses como Mystra, Bane, Tempus,
Talos, Sune... Es un mundo donde puedes marcar una diferencia, donde
puedes luchar por lo que quieres, vivir las mayores aventuras, y disfrutar
como un loco en el proceso. Muchas veces me he preguntado por que los

Rginas son tan divertidos y no lo acabo de tener claro. Me dedico a
disfrutarlos y punto. Hazlo tu también, . s
Frimegistro

mas conocido por los jugadores de todo el mundo. Y no
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En contra

Una simple ojeada al Reinos Olvidados es mas que suficiente

para ver las horas de trabajo y el dinero que se han empleado
: en el libro. Es una superproduccion del rol, el equivalente a lo
que en cine serian Independence Day o El Ataque de los Clones. Y esta claro
que en superproducciones como éstas lo que se pretende es llevar al cine
el mayor ndmero de personas. Eso suele acabar motivando a las productoras
para que hagan peliculas tipo Disney para toda la familia, peliculas de
nulo riesgo y talento, basuras como las anteriormente mencionadas. Y
esto mismo es lo que sequramente lleva a Wizards a hacer una basura como
los Reinos Olvidados. Senores, han pasado unos cincuenta afos desde que
el amigo Tolkien nos regalase a Gandalf y su pandilla, ;necesitamos que
nos expliquen al Gandalf reciclado-cutron-venido-a-menos que es
Elminster? ;Necesitamos a los elfos orgullosos y diestros de siempre?
iNecesitamos, en definitiva, que nos vendan de nuevo los mismos clichés
que compramos hace afios? Desde luego que no. RO es un intento de crear
en el lector una identificacién inmediata con los estereotipos que ya
conoce, para que no se lie; lo trata como a un niflo 0 como a un imbécil.
En consecuencia, me temo que si te gusta esta ambientacion es porque
has leido poco, o porque entras en uno de estos dos grupos. Como ya nos
demostraron en el pasado, este es un mundo sin pies ni cabeza, en el que
caben tanto los conquistadores de América a lo Pizarro de Maztica, como
los faraones de Anauroch, como los samurais de Kara-Tur; da igual, con tal
de que el pobre DM trabaje sobre seguro, no tenga que pensar, y le dé a sus
jugadores la misma bazofia que llevan comiendo desde que eran pequefios.
Esto es D&D, es FANTASIA, la tierra de la imaginacion, y aqui sobran los RO,
la tierra de los refritos. Puede que hayas envejecido junto a los Reinos, y
que tu mente ya no pueda procesar otra cosa que no sea el enano grufion
y de corazén de oro, y el misterioso mago; en este caso, lo siento. Pero si
no es asi, y lo que quieres es jugar a rol, vivir la fantasia, sorprenderte
como lo hacias cuando empezaste en esto, ahi estan los Reinos de Hierro,
Freeport, \as Tierras Heridas, o incluso el viejo Dark Sun. TG eliges si
prefieres entrar en un nuevo mundo por descubrir, con el que maravillarte,
y en el que vivir emocionantes aventuras, o si prefieres volver a entrar en
el Poney Pisador, para que pase lo de siempre.
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Feng Shui es un juego diferente al resto, y no lo digo por decir. En Espaia,
y por mucho que nos quejemos en ocasiones, tenemos un envidiable
surtido de titulos entre los que escoger. Con este panorama, creo que
decidirse a publicar un nuevo juego supone depositar mucha confianza
en él. Sobre todo, supone tener la firme creencia de que serd capaz de
cubrir un hueco no aprovechado en el mercado, y que serd capaz de
captar la atencion de un montdn de gente que cree que ya lo ha visto
todo. Pues bien; yo creo que Feng Shui merece esta confianza, y que hasta
que no hayais jugado una partida no sabréis lo realmente diferente que es
de los juegos que habéis conocido hasta ahora.

iCuantas veces, en el curso de una partida, os habéis sentido
frustrados porque en el juego no es facil hacer cosas que deberian ser
sencillas en esa ambientacion? Intentad hacer cosas como las que hace
Legolas en los combates de la pelicula de El Sefior de los Anillos con el
reglamento de Rolemaster y veras a qué me refiero. A menos que tu personaje
tenga nivel sopotocientos, o tu DJ sea muy generoso con los puntos de
experiencia, vas a tardar mucho, muche tiempo en poder hacer cosas de
ese calibre. Y esto, cuando uno se ha sentado a la mesa sofiando con ser
un caballero jedi capaz de hacer frente al mismisimo Darth Vader o el
barbaro mas habil desde Conan, puede resultar desilusionante. Estoy de
acuerdo en que coger a un personaje desde pequediito y verlo crecer hasta
convertirse en un gran héroe es algo enternecedor, pero en mis
circunstancias actuales tengo suerte si juego cuatro partidas al afo, y
francamente, no estoy por la labor. Cuando juego, quiero divertirme.
Quiero que mis cuatro horas de partida resulten tan entretenidas como
irme a ver una buena pelicula de accion con mis amigos.

En Feng Shui, esto esta garantizado, porque es un juego que
simula las peliculas de accion. Y no cualquier pelicula de accion; no me
refiero al dltimo bodrio perpetrado por Schwarzenneger o Marc Dacascos.
Me refiero al glorioso e incomparable cine de accion de Hong Kong, el de
John Woo, Chow Yun Fat, Jet Li, Jackie Chan, Tsui Hark, Ringo Lam... Si
los nombres que acabas de leer te han parecido platos de la carta de un
restaurante chino, entonces te buscaré ejemplos mas cercanos: ;qué te
parecid Tigre y dragén? ;Te qustd Cara a cara (Face/Off)? ;Adoras Golpe en
la Pequenia China? ;Qué peliculas crees que veian Tarantino y los tipos que
dirigieron The Matrix? Pues esas peliculas no son més que las versiones
hollywoodienses de las originales. De acuerdo, puede que tengan mas
presupuesto y que los efectos especiales sean mejores, pero en cuanto a
frescura y originalidad, las peliculas de HK ganan por goleada. Es cierto
que las hay malisimas, pero también hay un monton de joyas por descubrir.

Ademas, en Feng Shui vais a ser los héroes. Nada de ser meros
peones en gigantescas tramas donde los antediluvianos te chulean
constantemente sin que ti te enteres de nada. Nada de interpretar a un
pescador primitivo con 37% en manejo de lanza que acaba de salir de su
pueblo con la boina calada hasta las cejas. Nada de llevarles el botijo a
esos PNJs tan guays que no cumplen las reglas y que son los PJs de nivel
35 del disefiador del juego y sus colegas (que por supuesto han jugado
durante mas tiempo que nadie). No, aqui eso no os va a pasar. Vuestros
personajes son los héroes; héroes con mayisculas, capaces de encargarse
en solitario de toda una banda de mafiosos con sélo dos pistolas o
incluso con los pufos desnudos. Y eso desde el principio, nada de pasar
veinte anos de juego aprendiendo a los pies de un maestro y limpiando
letrinas antes de poder hacer una misera patada giratoria con garantias.

Pero ser los héroes no significa que el
éxito esté garantizado. En las peliculas [
de HK la accién y el drama van de la
mano, y es perfectamente aceptable que
todos los héroes mueran realizando el
sacrificio final. Eso si,
con derecho a un
emotivo mondlogo
mientras exhala el
Gltimo suspiro en

brazos de su mejor amigo.
Faltaria mas.

«Piensas que soy viejo y debil,
¢verdad? Bien, jpues enfréntate a
mi Patada Voladora de Molino,
gilipollast», El viejo maestro

BIENVENICO AL INFRAMUNCO

Feng Shui os lleva a un mundo donde hay una guerra secreta. Una serie de
facciones procedentes de distintas épocas, con planes a cual mas siniestro,
se disputan el control del chi, la energia que da vida al mundo. Existen
una serie de lugares especiales que intensifican el flujo de chi, y aquel que
los controla tiene la fortuna a su favor. Si te las arreglas para poseer
suficientes de estos lugares, adquieres el poder de controlar ni mas ni
menos que la realidad. ;Deseas eliminar la magia del mundo? No hay
problema. ;Deseas ser el emperador de todas las cosas? Esta hecho.

Estas conspiraciones son variadas y pintorescas. Tenemos a los
Comedores de Lotos, hechiceros eunucos del ano 69 después de Cristo
que pactan con poderes diabdlicos y dominan en secreto la China de la
Dinastia Han. En 1850, una inflexible orden de monjes shaolin conocida
como La Mano que Guia ha decidido que los dnicos con la sabiduria
suficiente para decidir el destino del mundo son ellos mismos. Enfrentados
a ellos en esa eépoca, y dominando la era actual tenemos a los Ascendidos,
cuyos antepasados animales decidieron saltarse unos giros en la rueda de
la reencarnacion y convertirse directamente en humanos. Dado que la
magia puede convertirles permanentemente en animales de nuevo, son
participes de una conspiracion destinada a eliminar completamente la
magia... y a aquellos que la practican. Y por Gltimo, el futuro pertenece a
los Arquitectos de la Carne, que con una blasfema mezcla de magia y
tecnologia conocida como arcanergia han creado un demencial estado
totalitario en el 2056.



«...en Feng Shui vais a ser los heroes. Nada de ser meros peones en gigantescas tramas
donde los antediluvianos te chulean constantemente sin que tt te enteres de nada.».

El viaje entre las distintas épocas (aqui llamadas coyunturas) se
lleva a cabo a través del Inframundo o Reino Interior. Este es un lugar
misterioso conectado con nuestro mundo mediante una serie de _pcl‘aales
ocultos existentes en las distintas épocas. Ademés de una abigarrada
multitud de exiliados, marginados y tipos raros en general, en el
Inframundo residen un par de facciones menores mas: Los Cuatro Monarcas,
que gobernaban una realidad que fue eliminada durante la guerra secreta
y que intrigan constantemente buscando la forma de recuperar su poder,
y los Jammers, un grupo de rebeldes anarquistas que han decidido acabar
con la guerra de la forma mas expeditiva posible: arrasando todos los
lugares feng shui y posiblemente acabando con toda la humanidad en el
proceso.

Obviamente, la gente normal no recibe consideracion alguna en
los planes de estas facciones. Y para defenderlos estais vosotros, los
Dragones. Realmente no es una organizacion formal y su origen no esta
nada claro; lo Gnico cierto es que en todo momento, y en todas las
épocas, siempre ha habido gente dispuesta a recoger este estandarte
y luchar por el derecho a vivir libremente. Los Dragones han
sido muchas veces aniquilados ? por completo, pero cuando sus
enemigos los creen muertos definitivamente, otro grupo de
héroes adopta el nombre y continda la lucha. Acaba de
pasar de nuevo, y esta vez, el turmo
os ha tocado a vosotros.

LOS CRAGONES
;Qué quienes sois vosotros? Pues sois
L7/ los héroes arquetipicos de las peliculas:
L el joven e impulsivo experto en artes
marciales, el viejo maestro de Kung Fu,
el policia rebelde de métodos poco
ortodoxos, el antiguo asesino a sueldo
en busca de redencion... Hay ni mas ni
menos que 26 arquetipos para escoger.
Todos ellos admiten cierto grado de
personalizacién, pero si no queréis
complicaros la vida podéis coger las
habilidades y caracteristicas sugeridas por
defecto en cada uno de ellos y empezar a jugar
directamente. Lo importante es la fuerza de tu
concepto, el resto ira definiéndose a medida que
N juegues.
No existe un sistema detallado de generacién

de nuevos arguetipos, pero eso no limita en modo
alguno la galeria de posibles personajes jugadores.
Los arquetipos son bastante flexibles, y permiten
acomodar muchos conceptos de personajes. En
cualquier caso, practicamente todos los suplementos
de Feng Shui incorporan nuevos arquetipos, y en cuanto

se adquiere experiencia con el sistema no es dificil
) disefiar arquetipos equilibrados.

‘", “Aln siendo un modelo obsoleto puedo
e’ N hacerte un considerable agujero en la
; cabeza- si fuera ti mejoraria un tanto

\1 esa actitud, consumidor». Cyborg

Lo que si tienen todos los personajes es un gancho melodramatico,
es decir, una motivacion dltima que les impulsa a meterse en lios y que el
DJ puede aprovechar para implicarlos en las aventuras: desde el clasico
"Vengaré la muerte de mi maestro” hasta el inmortal "Enamorado de su
peor enemigo". Ningln cliché es demasiado manido, ninguna trama esté
demasiado vista; no importa tanto el punto de partida como lo que hagas
con ellos en el juego.

ATRIBUITOS YV TAaABILICACES

Las capacidades innatas de los personajes se definen mediante 4 atributos
principales (Fisico, Chi, Mente y Reflejos) que a su vez se pueden subdividir
en tres o cuatro atributos secundarios. Las capacidades humanas se valoran
por lo general de 1 a 10, aunque por supuesto en Feng Shui este limite
puede rebasarse. La lista de habilidades es relativamente corta (20) y esta
basada en los atributos. Cada habilidad posee tres componentes, capacidad
fisica, conocimientos y contactos, lo que les da una cobertura muy amplia.
Un personaje con la habilidad de artes marciales no sélo es capaz de
pegar patadas (capacidad fisica), sino que ademas conoce la historia y
filosofia de los distintos estilos (conocimientos) y sabe quiénes son los
principales maestros y practicantes de cada uno de ellos (contactos). Las
puntuaciones de habilidad se expresan como una bonificacion (+3 o +5)
que se suma al valor del atributo base para obtener lo gue se conoce como
valor de accion. Este valor es el que sirve de base para las tiradas.

TI=ACAS
Los mecanismos bésicos de Feng Shui son répidos y sencillos, como todo
en este juego. Las tiradas se hacen con dos dados de seis caras de distinto
color. Uno es el dado positivo y el otro el negativo, y sus resultados se
suman y restan respectivamente del valor de accion relevante del personaje
para obtener el resultado. Esto es lo que se considera una tirada cerrada.
Dado que esto genera resultados bastante regulares (dos de cada tres
veces la desviacion respecto a tu valor de accién no serd superior a 2),
también existen tiradas abiertas. En ellas, si en uno de los dos dados se
obtiene un seis, ese dado se vuelve a tirar y el nuevo resultado se suma al
total del dado. Esto permite que, ocasionalmente, un personaje logre
hacer cosas imposibles... 0 meta la pata hasta el fondo. Adicionalmente,
si se obtiene un doble seis se considera que ha pasado algo excepcional,
bueno o malo. Esto dependera de si la tirada finalmente tiene éxito o no.
El éxito se determina como de costumbre, comparando el
resultado de accién con la dificultad fijada de antemanao por el DJ. Lo
bien que se hace o lo lamentable del fallo depende de por cuanto se
supera o se deja de alcanzar la dificultad. Para que os hagais una idea del
nivel medio de los personajes, aqui va un ejemplo: un experto en artes
marciales tiene de partida un valor de accién de 15 en esa habilidad: esto
le permite caminar por el ala de un avidn en pleno vuelo con un resultado
en la tirada de +0, subir corriendo por una superficie vertical con un
resultado de +3 (!), y parar balas con una espada o unos nunchakus con
un resultado de +5 (!!!). Y ain no hemos hablado de hacer verdaderas
virguerias...

VIRGUERTAS

Asi se llaman los poderes o capacidades especiales que poseen los
personajes de Feng Shui. Hay varias categorias: de armas, mégicas,
sobrenaturales, de animal transformado, de kung fu y de equipo
arcanergético. Las virguerias estin organizadas de forma distinta de
acuerdo con su categoria. Las de armas son una serie de capacidades
especiales que proporcionan modificadores a la realizacion de las acciones.



Las de kung fu son poderes con un determinado coste en chi que estan
organizados en sendas que establecen los prerrequisitos para poder
adquirirlos. Los animales ascendidos deben escoger sus poderes de una
lista vinculada al animal del cual descienden, mientras que los magos
dominan dos o tres areas de la magia (Adivinacién, Influencia, Descarga...)
y pueden realizar hechizos o efectos magicos basados en estas capacidades.
Las criaturas sobrenaturales como ogros y fantasmas pueden disponer de
virguerias como tentaculos o inmunidad al dafio, mientras que las personas
equipadas con implantes arcanergéticos adquieren virguerias que reflejan
sus capacidades aumentadas.

Asi, los cyborgs del 2056 pueden tener un par de alas
arcanergéticas que les permitan volar, mientras que un viejo maestro de
kung fu podrd saltar enormes distancias gracias su virgueria Salto
Prodigioso. Un policia rebelde es capaz de liquidar decenas de esbirros de
la mafia con un uso liberal de la virgueria Bafio de Sangre, mientras que un
demonio del afio 69 puede utilizar un repugnante vomito corrosivo como
arma en combate. Como os podéis imaginar, la interaccion entre estas
capacidades tan variadas hacen que la accién en Feng Shui sea de lo mas
interesante. Y la variedad no termina agui. Algunos arquetipos disponen
ademas de virguerias extraordinarias que contribuyen a hacerlos Gnicos;
por ejemplo, el espia hace que los villanos no puedan resistirse a contarle
sus planes, mientras que el héroe por accidente es todo un experto
utilizando cualquier tipo de armas improvisadas, como botellas de cerveza
o tacos de billar. Desde luego, uno no puede quejarse de falta de opciones.

COMATE

Como os podéis imaginar, este es uno de los puntos fuertes del juego. EL
tiempo de un combate se divide en secuencias de unos tres segundos.
Cada secuencia se divide a su vez en un nimero variable de tomas. Al
inicio de cada secuencia cada personaje implicado hace una tirada de
iniciativa, que determina en qué orden act(a y de cuantas tomas dispone
para realizar acciones. Cada accion (disparar, recargar, etc) consume un
niimero de tomas, y cuando todos han agotado las tomas disponibles se
inicia otra secuencia.

Otro aspecto peculiar del juego (aunque no totalmente original)
es la existencia de dos tipos de PNJs: los extras y los protagonistas. Los
extras son mera carne de cafifn y su (nica ventaja es que son muchos,
aunque caen como moscas. Los protagonistas, en cambio, son aquellos
malvados que tienen nombre propio, y son tan duros como los Pls. Os
garantizo que las pasareis canutas para cargaros a un malo; la mayoria de
ellos volveran y volveran para seguir haciéndoos la vida imposible.

Lo que realmente hace tnico el combate en Feng Shui son las
proezas y el medio de determinar la dificultad de las tiradas. El sistema de
juego logicamente quiere recompensar a los jugadores que hacen cosas
creativas, y para ello la dificultad de las tiradas se valora del siguiente
modo: si el resultado de un ataque es que, por ejemplo, un extra queda
fuera de combate, entonces la dificultad es la misma, independientemente
de lo elaborado que este sea. Es decir, es tan dificil acercarte a un tipo y
dejarle fuera de combate de un pufietazo en la barbilla, que pegarle una
patada a una bola de billar para hacerla saltar en el aire y acto seguido
pegarle otra patada para darle con ella en la frente al extra. Es mas, el
primer ataque tiene negativos por ser soso y aburrido, Es mas, si el DJ
considera que tu ataque lo merece, jpuedes ganar un bonificador por
espectacularidad! ;Quién da mas?

Cuando un personaje intenta hacer una accion que le proporciona
un beneficio adicional (es decir, derriba a dos extras con un Gnico ataque,
ademads consigue recoger un valioso jarrn antes de que se rompa contra
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el suelo, consigue de paso ponerse a cubierto, etc.), la proeza tiene algo
mas de dificultad, pero tampoco demasiado para tipos de la categoria de
nuestros personajes. Las proezas también cubren acciones no ofensivas
pero arriesgadas, como permanecer agarrado a los bajos de un coche en
mitad de una persecucion o saltar y agarrarse del gancho de una griia a
veinte metros del suelo.

Obviamente, el escenario de los combates cobra un protagonismo
que a menudo no se ve en otros juegos. No es lo mismo pelear en un
parque de atracciones tratando de mantener el equilibrio en la montana
rusa que tirotearse entre los pasillos de un supermercado. Pese a esto, en
el libro se recomienda no utilizar mapas para no limitar la imaginacion de
los jugadores. Por ejemplo, si un tiroteo tiene lugar en una fundicion, es
razonable que yo le diga al DJ: "Disparo a la cadena que sujeta un caldero
de metal fundido para que este caiga sobre los matones de las triadas que
nos disparan desde detrds de las vagonetas." Si al DJ esto le parece bien,
pues adelante, hay un caldero con metal fundido sobre ellos. Pobrecillos.

Aparte de esto, hay miles de pequefios detalles que hacen que los
combates de Feng Shui tengan el verdadero sabor peliculero: las explosiones
y las armas automaéticas los destrozan todo, pero matan poco; si usas una
escopeta de corredera y haces el gesto y el ruido "KA-CHINK" para
amartillarla antes de disparar ganas un +1 al dafio; los personajes se curan
ensequida, sus trajes terminan destrozados y ensangrentados, pero cuando
se limpian sélo tienen un balazo en el hombro que con un vendaje ya no
molesta; los chalecos antibalas sélo sirven para que parezcas mds gordo y
te peguen un tiro en la cabeza...
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FARADOJAS CE LA HISTORIA
Otra de las cosas que suelen complicar la vida de todos los DJs en los
juegos de rol es el viaje por el tiempo. No obstante, este aspecto en Feng
Shui estd muy bien atado sin resultar limitante. Se parte de la base de que
el dnico objetivo del viaje por el tiempo es permitir que los demonios del
afio 69 puedan darse guantazos con los mafiosos modernos y con los
cyborgs del futuro, asi que lo de las paradojas y demas sobra.

Las soluciones a estos problemas son bastante sencillas: en primer
lugar, la realidad es elastica, y si matas al abuelo de Hitler en 1850 para
que éste no nazca, lo Gnico que consigues es que la IT Guerra Mundial la
organice un tipo muy parecido, pero que se llama Hynkel. Para cambiar la
historia de forma permanente, tienes que aduefarte de lugares feng shui.
Segundo, el viaje entre coyunturas solo puede hacerse a través del
Inframundo, y la distancia temporal entre ellas es fija; esto es, si pasa un
dia en 1850 y viajas al 69, en esta coyuntura también ha pasado un dia.
Esto hace que no puedas volver a tu propio pasado. Tercero, la clasica
"carta desde el pasado" para avisarte a ti mismo de un peligro siempre
falla. Las oficinas del bufete de abogados se quemaran, el mensajero que
la custodia la perdera, etc. No se pueden eliminar los antecedentes de
algo que ya ha pasado en el juego.

Solo el dominio de un gran nimero de lugares feng shui hace
posible los cambios permanentes de la Historia. Estos cambios se llaman
giros criticos, y tienen un efecto devastador. Sélo las personas que han
visitado el Inframundo tienen la capacidad de conservar sus recuerdos
cuando se producen; de pronto, un dia al despertarte el mundo entero ha
cambiado, y tienes que investigar quién eres ahora... o peor adn, el
mundo puede haber cambiado tanto que ya no existas en la nueva realidad,
en cuyo caso estaras condenado a unirte a los exiliados del Inframundo.




«...preparad vuestro espiritu, cargad vuestras Berettas y preparaos a defender la libertad,
la justicia y el derecho a vestir con clase. La guerra secreta os esta esperando. ».

La mecanica de los viajes por el tiempo en Feng Shui deja abiertas
intrigantes posibilidades. Se pueden crear giros criticos que modifican
sustancialmente las condiciones de juego, o pueden abrirse portales a
nuevas coyunturas en el Inframundo... ;qué tal una coyuntura pulp en
los afios 30, con nazis y gangsters?

EL KRESTO CE COSAS

Ademas de los capitulos en los que se recogen las cosas que he mencionado
hasta ahora, en el libro encontrareis también recomendaciones para dirigir
Feng Shui, un corto bestiario, una guia de Hong Kong y de los protagonistas
de la guerra secreta en la ciudad, y un escenario de introduccion. Completa
el conjunto una guia introductoria al cine de accién de Hong Kong
(adaptada a la historia de estas peliculas en Espaiia) especialmente Gtil
para aquellos que no estan familiarizados con el género.

LO BUENO

Este juego tiene claro lo que quiere conseguir, y yo dirfa que lo consigue
con nota. Quiere que la experiencia de jugarlo sea rapida y entretenida,
como una buena pelicula de accion, y para lograrlo pone todo, tanto
ambientacion como mecénica, al servicio de este fin. Eso hace que tenga
algunas de las reglas y conceptos mas originales que he visto dltimamente
en un juego. Su otro gran mérito es que, pese a partir de los arquetipos
mas trillados del género, logra hacer cosas nuevas y divertidas, y lo que es
més, hace que tanto los jugadores como los DJs piensen de forma distinta
y sean creativos. Si quieres un juego gue suponga un verdadero cambio
de tercio respecto a tu campafia habitual, no lo pienses mas y pruébalo.

LO OVNALO

A veces el juego induce a correr tanto que se pierde la profundidad.
Requiere unos jugadores y un DJ con criterio para distinguir cuando una
escena de investigacién o un dialogo entre personajes ralentiza el ritmo
y cuando es necesaria para que la trama tenga sentido y gane riqueza.
Reducir el juego a una mera sucesion de combates es perderse mucho de
lo que puede ofrecer. Otro problema que suele aparecer en el juego es que
los personajes son demasiado diferentes y a menudo forman un grupo
muy heterogéneo. En general, las peliculas de accion estan protagonizadas
por un héroe solitario (Hervidero) o por una pareja (The Killer), y un grupo
habitual de 4-5 personajes no encaja demasiado bien en este patron. Los
ganchos draméticos ayudan a guiarlos para que sus intereses coincidan,
pero en muchos casos el DJ tiene que sudar para que el grupo no se
disgregue. Respecto a la viabilidad de las campanas tengo también
algunas dudas: las aventuras sueltas funcionan muy bien, pero sacar
adelante una serie de ellas requiere esfuerzo, particularmente por parte
del DJ. Es facil ser creativo durante una sesion o dos, pero mantener el
nivel en una campafa exige que trabajes mucho para seguir sorprendiendo
a tus jugadores con nuevas situaciones, villanos y proezas.

Hay un aspecto donde si tengo quejas, y graves. Echo de menos
una seccion de armas de combate cuerpo a cuerpo y virguerias especificas.
Algunas sendas fu tienen virguerias que requieren el uso de armas de
cuerpo a cuerpo, pero eso es todo. Y no me puedo creer que en ninguna
parte del libro haya una simple lista de armas que incluya armas exdticas
como la vara de triple seccion, las espadas garfio y el latigo de nueve
segmentos. Y si hay una virgueria llamada "Dos Cafiones Humeantes",
¢por qué no hay otra que se llame "Dos Espadas Relampagueantes"?
Tampoco hubiera venido mal una lista con una breve descripcion de
estilos de artes marciales, Con lo que disfrutan los jugadores diciendo que
su personaje practica Muay Thai o que domina el estilo de la serpiente...

LA ECITION

La edicion de Edge Entertainment de Feng
Shui se corresponde con la edicion de Atlas
Games. El libro tiene 256 densas paginas
en blanco y.negro encuadernadas en tapa
blanda, con un papel y un encolado de
calidad aceptable. En lo referente a la
magquetacion, se nota el ya habitual esfuerzo
de esta editorial por llevar a cabo algo mas
que una simple traduccion al castellano;
han redisefiado el logotipo, mejorandolo
bastante, y el interior esta lleno de detalles
bonitos, como esas monedas chinas que
enmarcan los nimeros de pagina, o esos
guerreros de terracota de los margenes. Esto
también se aplica a las nuevas ilustraciones
interiores, que transmiten adecuadamente
el tono del juego, y cuya calidad va desde
simplemente correcta a realmente buena.

Libro basico Feng Shui
Feng Shui
Edge Entertainment

cubierta color ristica

interior 256 paginas b/n

~ la traduccion logra algo dificil: pasar
desapercibida la mayor parte del tiempo y a
la vez crear un lenguaje propio coherente
para la ambientacion. Hay algunas pequenas
erratas aqui y alla, pero nada que desluzca
el resultado general.

El libro estd bien organizado, con 18
capitulos repartidos entre las secciones del
jugador, del DJ y del mundo de juego, e
incluye un practico resumen de reglas que
puedes dar a tus jugadores. EL indice es
completo y atil, v la ficha clara y bien
disenada.

SUFLEMMENNTOS
Burning Shaolin En la pagina 7 podras encontrar
Feng Shui / D20 System informacién sobre el primer suplemento de
# Feng Shui, Burning Shaolin. Una
emocionante aventura de una nueva linea
llamada Coriolis, que esta ocasion conjuga
Feng Shui y sistema D20.

Edge Entertainment

cubierta color ristica

interior 32 paginas duotono

CONCLUITON

Feng Shui es un juego diferente y merece la pena probarlo, por lo menos
una vez. Tal vez no sustituya al juego con el que jugdis vuestra campaiia
regular, pero si que os proporcionara unas entretenidas sesiones de juego
de vez en cuando. Si lo que os he contado hasta ahora no os ha convencido,
volveos a vuestros vivos de Vampiro a sentir Angustia Interna™, a vuestra
interminable campaiia de Hackmaster y a las peliculas de Ingmar Bergman,
y seguid haciendo lo de siempre. En caso contrario, preparad vuestro
espiritu, cargad vuestras Berettas y preparaos a defender la libertad, la
justicia y el derecho a vestir con clase. La guerra secreta os estd esperando.
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Peter Adkison dejo claro
que teniamos libertad
para cambiar el juego,

siempre que los cambios

lo hiciesen mejor. Tuvimos

mucha mas libertad para
cambiar y mejorar el

juego de la que tuvieron

RPG Para empezar, preséntate a los jugadores espafioles. ;Como te iniciaste
en la creacion de JDR, y cua los juegos y
importantes que has escrito hasta ahora?

JONATHAN TWEET En 1978 tenia 13 afios y muy poco dinero. Jugaba a
Dungeons & Dragons, pero para poder jugar a un juego de rol de ciencia
ficcion, tuve que escribirlo yo. Me hice profesional en 1987 cuando Mark
Rein-Hagen y yo sacamos Whimsy Cards. Estas cartas servian para que los
jugadores pudiesen sugerir cambios en la trama en mitad de una partida
de rol. Poco después de eso hicimos Ars Magica, un JDR sobre magos en la
Edad Media. Tiene un sistema de reglas limpio y efectivo, pero también
fomenta la interpretacidn de los personajes y la importancia de las tramas.
Unos afios mas tarde, escribi el juego de rol Over the Edge, que trata sobre
la extrafieza de los tiempos modernos. Es un viaje sin limites por el lado
més oscuro de mi imaginacion. Y una joven empresa llamada Wizards of
the Coast me contraté para que revisase el JDR Talistanta, que iba a sacar
su 3* edicion. Entonces fui contratado a tiempo completo en Wizards, y
saqué mi juego Everway, que es un JDR de tono fantistico en el que se
usan imagenes y simbolos en vez de dados.

suplementos mas

RPG ;Como fue el desarrollo de D&D en lineas generales? ;Qué elementos
has tomado de tus anteriores juegos?

JT El nicleo duro de reglas del nuevo D&D se
acerca mucho al sistema que creé para Ars Magica
en 1986. Aunque eso no deberia ser ‘ninguna
sorpresa, porque el sistema de Ars Magica se
desarrollé a partir de mi versioh particular de
D&D, que escribi cuando estaba en el instituto.
El nuevo D&D también comparte con Ars Magica
y la 3* edicion de Talislanta el enfoque metédico
que reciben la magia y las capacidades especiales.
Aprendi mucho sobre como definir un sistema
de magia en mi anterior libro, y eso se nota en el
nuevo D&D. También es cierto que muchos de

los disefiadores de la
segunda edicion.
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los elementos de los personajes de D&D reflejan mi compromiso personal de
darle a la gente material con el que merezca la pena jugar. He descrito cada
clase, raza y alineamiento no malvado, de forma que tengan un lugar en el
juego, y que puedan proporcionar una experiencia rolistica que algunos ju-
gadores disfruten. Este compromiso también se ve en Ars Magica y en la 3°
edicion de Talislanta.

Otra de mis preocupaciones fue darle a los jugadores ejemplos
concretos e informacién consistente. Este enfoque tiene menos que ver
con las reglas en si, y mas que ver con como las presentamos. Creo que los
disefiadores de juegos deberian hacer el trabajo pesado para hacerle mas
facil las cosas a los jugadores. Por eso las reglas incluyen personajes de
ejemplo, tablas de PNJs, breves descripciones de los hechizos en las listas
de hechizos, ejemplos de nombres por raza, etc.

RPG Estas acostumbrado a crear juegos desde sus cimientos
has tenido que partir de un material ya escrito y que lle
¢En cuanto ha limitado esto tus ideas sobre lo que de juego?
iQueé te has dejado en el tintero por alejarse demasiada de la idea previa
de D&D que todo el mundo tiene?

JT Ya he trabajado desarrollando nuevos conceptos para JDR ya existentes,
ademas de crear juegos totalmente nuevos. Mi primer proyecto para Wizards
fue desarrollar las reglas para la 32 edicion de Talislanta. Ese proyecto era
mas pequeio que D&D, y resultaba mas facil trabajar en él, pero me
proporciond una valiosa experiencia a la hora de trabajar con sistemas de
reglas y ambientaciones ya existentes.

En cualquier caso, el material previo limita inevitablemente lo que
puede hacer el disefador. Pero para el nuevo D&D las limitaciones fueron
minimas. En primer lugar, Peter Adkison dej6 claro que teniamos libertad
para cambiar el juego, siempre que los cambios lo hiciesen mejor. Tuvimos
mucha mas libertad para cambiar y mejorar el juego de la que tuvieron los
disenadores de la 2* edicion. En segundo lugar, todos los diseiadores
involucrados en el proyecto tenfamos una idea bastante clara de lo que
habia que hacer para mejorar el juego sin convertirlo en un juego diferente.

pero en D&D
andose.

S5: Y lo mucho




Le estoy muy agradecido a John Nephew de Atlas Games por haberme dado la oportunidad de ver Over the Edge publicado. Es
un juego tan extravagante que nunca lo habria disefiado si hubiese pensado en publicarlo.

En cierto modo, la nueva edicion de D&D se parece mas al basico
que la anterior version. En vez de limitarnos a cambiar el juego, empleamos
parte de nuestro tiempo a deshacer algunos cambios. El sistema de
talentos/pericias de la 2® edicion no era muy “dungeonero”. Habia que
sacar nameros bajos en vez de altos en las tiradas, y tenia muy poco o
nada que ver con el nivel del personaje. EL sistema no encajaba con el
resto de las reglas. Quitamos los talentos/pericias y ahora tenemos un
sistema de habilidades que se parece mas a lo que tenia que ser D&D:
intentas obtener una tirada alta, y tu nivel tiene mucho que ver con lo
bueno que eres en la habilidad. Ese es s6lo un ejemplo de como cambiamos
el juego para hacerlo mas fiel a si mismo.

RPG ;Cuél fue el cambio de AD&D 2? Edicion a D&D mas dificil de aceptar
por los playtesters?
JT EL aspecto en el que, con mucho, encontramos una mayor resistencia
fue la iniciativa “ciclica”, es decir, tirar iniciativa una sola vez por combate
en vez de tirar cada asalto. Mucha gente odi6 esa idea desde que la oy6 por
primera vez, pero a la mayoria de los jugadores ha acabado gustandole el
cambio, ya que la iniciativa ciclica hace que los combates sean mas rapidos.
Después de una sesion de playtesting, uno de los jugadores me
dijo que la iniciativa ciclica era inaceptable porgue resultaba demasiado
deprimente perder la iniciativa “cada asalto” por una sola tirada. Asi que le
pregunté sobre la sesién que acababamos de jugar: ;En qué combates habia
perdido la iniciativa y en cuales la habia ganado? No se acordaba. ;Por
qué? Porgue no importaba realmente. No le deprimia en absoluto perder la
iniciativa “cada asalto” porque la naturaleza ciclica del combate hace que
el orden en el que actuaban los personajes se convirtiese en algo casi
totalmente irrelevante. Hay quien sigue prefiriendo tirar la iniciativa cada
asalto. Y eso es lo bueno de D&D, lo facil que es de modificar a tu gusto.

RPG Los manuales de Player's Option de AD&D 2° Edicion ya ofrecian
nuevas posibilidades de creacion de personajes que, con otras reglas, se
han conservado en D&D. ;No dieron estos libros el resultado que se
esperaba?

JT Los libros de Player’s Option se sacaron con la intencion de que fuesen
opcionales, no para definir las nuevas reglas que debian usar todos los
jugadores de AD&D 2° Edicién. Es normal que los nuevos sistemas que se
estrenaron en estos libros no hayan sido incluidos directamente en el
nuevo D&D. De hecho, como libros opcionales, los Player’s Options podian
llegar a ser muy complicados. EL nuevo D&D tenia que gustar tanto a los
amantes de las reglas complicadas como a los amantes de las reglas
simples. Las nuevas reglas del D&D tenian que ser mas claras y directas de
lo que podian ser las reglas opcionales.

RPG La evolucidn del aspecto visual de D&D respecto a la anterior edicién
es obvia, Si en este respecto el juego se ha puesto al dia con respecto a los
demds JDR del mercada, ;podemos esperar que el nuevo material editado
para D&D también actualice el antiguo “Cadigo ético de TSR” para tener
€n cuenta a un pablico mas adulto, que ha crecido con el juego?

JT Wizards ya ha actualizado su cdigo ético, y puedes esperar ver material
de Wizards que no hubieses visto antes. Por ejemplo, volvemos a llamar
“demonios y diablos” a los demonios y los diablos.

Gracias a la licencia D20 y a la Open Gaming -
License, el D&D va a ser el estindar mas de lo
que ha sido en los ultimos 30 afios.

RPG ;Qué parte de las reglas de D&D3 te ha sido mas dificil escribir?

JT Los precios de los objetos magicos fueron el elemento més dificil de las
nuevas reglas. Los precios de cada objeto méagico sirven de ejemplo para
lo que decia antes de estar comprometidos a realizar el trabajo pesado
para que los jugadores reciban mas por su dinero y les sea més facil jugar.
Nos habria sido mas facil dejarles a los jugadores y DMs la labor de hacer
sus propias reglas de precio de objetos magicos, y de lo que hace falta
para construirlos. Pero hicimos ese trabajo por los jugadores.

Los precios eran dificiles de calcular porque los ebjetos méagicos
son tan variados que es imposible medir su valor objetivamente. Pero
sabiamos que el proceso de asignar estos precios también nos ayudaria a
comprender y definir mejor los objetos mégicos.

RPG Durante mucho tiempo casi todos los JDR tenian AD&D como principal
referencia, ya fuese siguiendo su camino, o diferenciandose lo mas posible
de él. ;Crees que D&D va a suponer un nuevo estandar en los JDR, o crees
que el mundo de los JDR es ya demasiado amplio como para que nadie
pueda marcar una tendencia definida?

JT Gracias a la licencia D20 y a la open gaming license, el D&D va a ser el
estandar mas de lo que ha sido en los dltimos 30 afios. Por “estandar” no
quiero decir el mejor, quiero decir que es el juego con el que va a ser logico
que la gente compare su JDR.

RPG Las licencias de D20 de nuevos y antiguos juegos llenan el mercado.
Muchos aficionados piensan que algunas de estas conversiones a D20 no
aportan nada a los juegos originales, e incluso los empeoran. ;Piensas
que las licencias del sistema D20 estan siguiendo un desarrollo logico y
positivo para el mercado (piensa en un Ars Magica o en un Over The Edge
en version D20)?
JT Es posible que, para un titulo determinado, un buen disefiador pueda
crear un sistema mejor para el juego de lo que seria D20. Pero el sistema
D20 tiene la tremenda ventaja de que muchos jugadores lo conocen ya,
de que ha sido objeto de multitud de pruebas de juego, y de que tiene
todo tipo de reglas. Disefiar un sistema de juego bueno y equilibrado es
tan dificil, que muchos juegos nuevos se beneficiarian si se basasen en el
sistema D20. Ademas muchos juegos tendrdn mejores ventas si son
compatibles con D20.

Creo, por ejemplo, que el sistema D20 no es el ideal para Ars
Magica ni para Over the Edge. Pero también creo que los dos juegos serian
jugables en el sistema D20, y jugar uno de estos juegos con el sistema
D20 les aportaria tanto a los directores de juego como a los jugadores un
montén de reglas adicionales ya escritas sobre dotes, criaturas, hechizos,
poderes psidnicos, armas, reglas opcionales, etc, con las que jugar.

RPG ;Qué juego, libro, pelicula, o comic te gustaria que se llevase al
sistema D207

JT Gamma World, un viejo JDR postapocaliptico de TSR, con mutantes y
pistolas de rayos. No me gusta especialmente la idea de adaptar libros,
peliculas, y comics, a los JDR. Las ambientaciones que son fantésticas
para esos medios, no lo son necesariamente para el rol.

La ambientacion de Gamma World es, sin embargo, magnifica
para jugar a rol. El juego tiene poderes extraiios, grandes pistolas, criaturas
terribles, facciones politicas y militares, y una ambientacién de lo mas
flexible. Ya estoy tomando notas para una campafia de Gamma World en el
sistema D20 que me gustaria dirigir algdn dia. La habria empezado ya si no
estuviese dirigiendo ahora mismo una campafia de D&D bastante buena.



Jonathan Tweet trabaja como
disefiador para Wizards of the
Coast, liderando actualmente el
equipo de disefo de la tercera
edicion de Dungeons & Dragons.
Desde 1986, trabaja como freelance,
se autoedita material y trabaja en
empresas de la industria de los
juegos a tiempo completo.

Jonathan ha disefiado varios juegos
de rol:

Ars Magica (1987, coautor con Mark
Rein-Hagen) es un juego sobre
magos medievales. Gané el Gamers
Choice Award por el mejor juego de
fantasia de 1987.

Over the Edge (1992, con Robin D.
Laws) es un surrealista juego de rol
que se desarrolla en el mundo
contemporaneo. Un extrafio entorno
sin reglas que se ha convertido en
todo un juego de culto.

Everway (1995) un juego de alta
fantasia de disefio dnico.

Ademas, Jonathan ha desarrollado
suplementos para AD&D (Maztica,
Dark Sun, y manuales basicos),
Magic: The Gathering (Quick Start Set
y Portal), Netrunner, RuneQuest,
Talislanta y Cyberpunk.

También me gustaria ver
Tekumel en D20. Tekumel es
el extrafio y maravilloso
mundo de fantasia y ciencia
ficcion de M.A.R. Barker. Llevo
tiempo deseando ver la
ambientacion de Tekumel
con unas buenas reglas. Va a
salir con el sistema Tri-Stat
de Big Eyes Small Mouth, que
podria funcionar
relativamente bien. Ademas
me gustaria que Arduin
saliese en una edicion
compatible con el sistema
D20. Arduin es una
ambientacion de alta
fantasia con cantidad de
monstruos, hechizos, objetos
magicos, y mas. No estoy
seguro de la direccién que
va a sequir esa ambientacion.

RPG ;Qué juegos, injustamente olvidados, merecen segdn
td una segunda oportunidad?

JT Arduin y Gamma World, por eso me gustaria verlos como
productos D20.

RPG Algunos de tus creaciones, como Ars Magica o el
sistema D20, han influido profundamente en conceptos
basicos de los JDR. Desde esa posicion privilegiada ;como
ves el desarrollo de los JDR en los proximos, digamos, 5
afos? ;Piensas que estardn mas relacionados con los

ordenadores, que se volverd a los juegos mas detallistas?
JT No estoy muy seguro de la direccion que van a seguir
los JDR. Me gusta pensar que la licencia D20 hara mas facil
gue nunca que los disefadores de JDR compartan sus
ideas con la gente que compra sus productos. Lo peor de
la industria de los JDR siempre ha sido que las buenas
ideas pasan desapercibidas porque cuesta mucho aprender
a jugar a un nuevo juego. La mejor aventura de RuneQuest
del mundo no le sirve para nada a un jugador de Fantasy
Hero. Si se escriben més productos en la lengua franca de
D20, la buenas ideas se usaran mas en las partidas.

Con respecto a los juegos de ordenador, Neverwinter Nights
es el primer juego de ordenador basado en D&D al que he
querido jugar. Puede que cambien los juegos de aventuras
tal como los conocemos. Cualquier juego que me ofrezca
buenos graficos y una gestién informética sélida, y que
conserve la libertad creativa de un JOR de mesa, se merece
que le eche un vistazo.

RPG Dijiste en una ocasion que Over the Edge es tu juego
mas personal. Ahora que parece que se esta reavivando el
interés en el juego, con la salida de un nuevo suplemento
y su futura salida en espafiol, ;qué piensas del juego
ahora, tanto tiempo después de escribirlo? ;(Qué crees que
le da a este juego un lugar tan especial entre los JOR?
JT Le estoy muy agradecido a John Nephew de Atlas Games
por haberme dado la oportunidad de ver Over the Edge
publicado. Es un juego tan extravagante que nunca lo
habria disefiado si hubiese pensado en publicarlo.

Over the Edge tiene un lugar especial entre los
JDR por la misma razon por la que tiene un lugar humilde:
es claramente el resultado de un trabajo totalmente
personal. Algunas personas conectan con este juego de
un modo en el que no conectan con los juegos disefados
para tener una aceptacion mas amplia.

Otro aspecto importante de Over the Edge es que
aprovecha al maximo todos los elementos propios de los
JDR como medio de entretenimiento. En un juego de
ordenador, tienes que elegir entre las opciones que el
programador ha preparado para ti. En un juego de tablero,
eliges entre las opciones que el disefiador ha creado para
ti. Pero los JDR te dan la oportunidad de hacer cosas
realmente originales. Por eso Over the Edge no tiene clases
de personaje, lista de habilidades, caracteristicas, ni otras
reglas estrictas. La sensacion de “todo vale” se extiende
desde la mecénica de juego hasta la ambientacion.

RPG ‘f”l.'l‘ _:Mrlil‘l.!"\ tienes en curso en estos momentos (o
es que son ciertos los rumores de que has dejado el rol para
dedicarte en exclusiva a tu invencible mazo de Pokemon)?
JT Juego a los juegos de cartas de Xena y de Sailor Moon
con mi hija de 6 afos, pero mi corazon esta en mi campana
de D&D. Cuando estuve seqguro de que las reglas de D&D
funcionaban, dejé de dirigir partidas de “dungeons” de
playtesting, y empecé a dirigir una campafia mas orientada
hacia la trama, que basé en algunas ideas cosmoldgicas
gue me rondaban por la cabeza. Queria ver si podia usar
D&D para jugar al tipo de aventuras extrafas e
idiosincrasicas que a mi me divierten. Cuando empecé la
campaiia, hacia 18 afios que no habia dirigido D&D. La
campafia tiene ahora afio y medio, y es una de las mejores
que he dirigido. Mejor que mi dltima campana de Everway,
y tan buena como mi campafa original de Over the Edge.

RPG Y para terminar... Esta revista se edita en Espaiia. Y no
mandaremos copias a tus jefes. Sé sincero y, ahora que
nadie te escucha, dinos lo mucho que te ha gustado la
pelicula de D&D.

JT Bueno, me gusté mas que la Amenaza Fantasma y mas
que Gladiator. Pero la verdad es que odio esas dos peliculas.

darin aguilar

RPG magazine quiere agradecer al Departamento de Relaciones Piblicas de Wizards of the Coast y en especial a Vera Cheng
y Jack Sabin el que no eliminasen ninguna de nuestras prequntas realizadas en esta entrevista, asi como que dejasen
contestar libremente a Jonathan Tweet todas y cada una de ellas, o al menos eso esperamos...



ayuds de juego cyberpunk 2020

A principios del Siglo XXI la TYRELL CORPORATION
desarrollé un nuevo tipo de robot llamado NEXUS, un ser
virtualmente idéntico al hombre y conocido como replicante.
Los replicantes conocidos como NEXUS 6 eran superiores en

fuerza y agilidad, y al menos iguales en inteligencia, a los

ingenieros de genética que los crearon.

En el espacio exterior, los replicantes fueron usados como
trabajadores esclavos, en la arriesgada exploracion y
colonizacién de otros planetas. Después de la sangrienta
rebelion de un equipo de combate de NEXUS 6 en una
colonia, los replicantes fueron declarados proscritos en la
Tierra bafo ‘pend de muerté.

Brigadas de policia especiales con el nombre de UNIDADES
BLADE RUNNER tenian ordenes de tirar a matar al ver a_

cualquier replicante invasor. E_-'.nv'?
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A esto no se le llamo ejecucion. i o

Se le llamo retiro.




BIADE munnen | CYBERFUINK
Como podemos observar en el libro de reglas de Cyberpunk 2.0.2.0, Blade
Runner esta incluida como parte de la filmografia obligada para captar el
ambiente del juego. Para muchos, esta pelicula, basada en la novela de
Phillip K. Dick ;Suefan los androides con ovejas eléctricas?, supone la
tnica referencia visual valida del mundo cyberpunk, tanto en lo que
respecta al juego de rol propiamente dicho, como en lo que respecta a la
literatura adscrita a este subgénero de la Ciencia Ficcion, Las andanzas de
Deckard en busca de la banda de replicantes de Roy Batty han inspirado
mas de una partida pero, al contrario de lo sucedido con Hardwired, no se
ha publicado ningin complemento que ayude al arbitro de Cyberpunk a
situar a sus jugadores en una ambientacién tan atrayente como ésta.
Intentaremos suplir esta falta, y hacer posible que los jugadores de
Cyberpunk puedan recrear en sus mesas toda la emocion y profundidad de
esta magnifica pelicula.
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El mundo descrito por Philip K. Dick en su novela estd caracterizado
principalmente por el éxodo humano hacia las colonias del espacio exterior,
protagonizado por millones de personas que huyen de la pobreza de
recursos de todo tipo que azota al globo terraqueo, y de un brutal efecto
invernadero de cardcter global producido por un conflicto nuclear a
escala reducida, la Guerra Mundial Terminal (World War Terminus), que
produce una lluvia acida casi permanente y toneladas de polvo radioactivo.
Esta condiciones medioambientales han acabado con casi todas las
especies animales conocidas. Eso sin contar la poblacién diezmada por la
guerra y las enfermedades, entre las que han proliferado con especial
virulencia las de caracter mental. S6lo los mas preparados pueden
abandonar la tierra, ya que todo aquel que desee trasladarse a las colonias
debe someterse a unos rigurosisimos controles médicos que imposibilitan
el que ningin afectado por una enfermedad genética o patologica pueda
importar su mal al "Nuevo Mundo" espacial. Y esto en un sitio en el que
tienes que proteger tus genitales
con coqueras de plomo para evitar
la esterilidad es mucho decir. De
este modo, nos encontramos con
una tierra sucia, pobre, y llena de
desperdicios, en la gue luchan por
sobrevivir aquellos que no quieren
o no pueden dejar la Tierra.

A consecuencia de las terribles
condiciones del medio ambiente,
también se ha creado una especie
de religion que trata de reconciliar
al hombre con la naturaleza. Este
es un mundo frio y despiadado en
el que proliferan todo tipo de
doctrinas, sectas, religiones, y
cualquier sucedaneo de todo tipo
de apoyos sentimentales y morales,
que se han convertido en un
articulo de primera necesidad. El
Mercerismo, una doctrina seguida
por los sequidores de Randolph
Mercer, un visionario de la nueva
era, es solo un ejemplo de lo que

uéla serpiente es

creencia y tecnologia pueden hacer conjuntas, de como tecnologia, y
progreso quedan entrelazados con las necesidades morales y religiosas
del ciudadano medio. Esta doctrina, como tantas otras, hace uso de las
llamadas "Cajas de Empatia”, unos ingenios simuladores de Realidad Virtual
que recrean los GOltimos momentos emocionales de Mercer u cualquier
otro, dando a sus seguidores una oportunidad de conseguir una
introspeccion mayor en si mismos por medio de las parabolas utilizadas y
generadas por la "caja”.

Todo el mundo aspira a cuidar de un animal y compartir su vida
con éL. De hecho poseer cualguier tipo de animal es un simbolo de estatus
social, ademas de una oportunidad que el ser humano ha tenido a bien
aceptar como "redencion” por el dano hecho; cuanto mas compleja y
grande sea la especie, mas valor alcanzara en el mercado, siendo los mamiferos
los mas caros con diferencia. Es de senalar que los simbolos y sefiales
normales de estatus social han cambiado radicalmente o han desaparecido
por completo. Un ejemplo claro de ello es la cuestion del espacio vital: al
haber emigrado gran parte de la poblacion mundial, éste ya no es simbolo
alguno de riqueza, puesto que puedes ver bloques e incluso manzanas
enteras nicamente ocupadas por indigentes. De hecho, la gente tiende a
vivir en condiciones de espacio bastante reducidas conocidas como ConApt
(Apartamentos de Condominio), ya que una vivienda amplia no hace mas
que acrecentar la sensacion de soledad de las personas.

Debido al nuevo valor de los animales, los laboratorios clénicos
se hacen con una fortuna vendiendo ejemplares bioeléctricos (o artificiales)
por unos precios exhorbitados. Existen toda una serie de establecimientos
oficiales de venta llamados "Animoid Row", en los que se pueden adquirir
una amplia variedad de animales comunes. Para otro tipo de animales es
necesario un encargo directo a la Tyrell Corp. El precio de un animal DE
VERDAD puede llegar a ser astrondmico, y es el sueio de casi todo individuo;
un objetivo inalcanzable por el que muchos estarian dispuestos a hacer
cualquier cosa. La aparicion de tal necesidad también ha estimulado la
faceta criminal de la sociedad hacia esta vertiente, y son habituales los
casos de trafico, venta ilegal, y todo tipo de crimenes relacionados con los
animales biomecanicos (cominmente denominados "Animaloides"). La
importancia que se le dan a los animales resulta obvia en los tests Voigt-
Kampff; no mostrar emocion real alguna cuando se habla de danar animales,
es la prueba definitiva del que el individuo investigado es un replicante.

La exploracién espacial ha

autentica?»
«Por supuesto que no. ¢Cree que haria eso con una serpiente de verdad?» Zhora.

sido, en los idltimos afos, el
principal motor de la industria en
general, y de la biogenética en
concreto, siendo la invencion del
NEXUS el punto culminante de la
investigacion militar desarrollada
en la guerra; no es extraiio que los
"Luchadores Sintéticos de la
Libertad" se convirtieran en "las
Mulas de carga de la exploracion
espacial”. EL Nexus es un modelo
de androide bioeléctrico destinado
en principio al trabajo pesado en
las colonias, y a las tareas mas
peligrosas de la exploracion
espacial. Este modelo fue
evolucionando hasta llegar a la
generacion conocida como Nexus
6, que resultaron ser tan

Rick Deckard.

"_Androide n. Procede del griego,
autdémata humanoide (ver Robot).

1. Version irficial utilizada para
trabajos muy aburridos, peligrosos,
o desagradables para los humanos.
2. Segunda generacion de Bio-
ingenieria. Unidades electrénicas y
cerebros positronicos. Usados en el
espacio para explorar ambientes
inhdspitos.
3. Tercera generacion sintético-
genética. REPLICANTE, constituido
por piel y/o came cultivada. Selecta
conversion de transferencia
enogénica. Capaz de autoperpetuar
su pensamiento. Habilidades
parafisicas. Desarrollado para
programas de emigracion.”
WEBSTER DICTIONARY
New International (2012)



«ExAsesino, ExPolicia, ExBlade Runner» Rick Deckard.

inteligentes como los ingenieros que los crearon, y que estaban dotados
de una capacidad fisica mas alla de toda medida humana. Después de la
sangrienta rebelion de un grupo de Nexus 6 en una colonia de Alfa-
Centauri, se negd la entrada en la tierra a este modelo de humano artificial.
Debido a que podian desarrollar vinculos afectivos gracias a un uso
continuado (y sabiendo los problemas que este nuevo factor podia
generar), sus creadores decidieron dotarles de una clausula de seguridad:
4 anos de vida.

A pesar de esta medida, muchos Nexus 6 siguieron tomando sus
propias decisiones, entre ellas volver a la Tierra donde fueron creados.
Ante la amenaza que esto podia suponer, se crearon unidades de policia
denominadas Blade Runners, especializadas en detectar a los Nexus 6 y
acabar con ellos.

Aungue lo ideal para esta ambientacién es jugar con Blade Runners
y replicantes, no resulta demasiado dificil introducir estos nuevos tipos
de personajes en cualquier partida de Cyberpunk. Basta con incorporar el
cuerpo especial de Blade Runners al organigrama de fuerzas de seguridad
existente, e incluir a la Tyrell Corporation como una de las principales
corporaciones cibernéticas.
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El cuerpo de Blade Runners es un cuerpo de seguridad oculto que depende
directamente del Psicoescuadron; el nombre oficial de la seccion es Rep-
Detec (unidad detecta-replicantes). Los Blade Runners se crearon con
ocasion de la primera gran caceria de Nexus 1, al dar estas unidades
indicios de autoconciencia, y por lo tanto de ansias de libertad, por
primera vez, En la actualidad este cuerpo no existe oficialmente, ya que
eso supondria que las medidas tomadas para eliminar cualquier posible
"averia” de las unidades Nexus han sido un fracaso, y que tanto el gobierno
como la Tyrell Corporation son culpables de enviar a las colonias a androides
descontrolados y por lo tanto peligrosos.

Hay demasiados intereses en juego como para desvelar el hecho
de que los Nexus 6 siguen llegando a la tierra, bien por sus propios
n'_ledios 0 bien ayudados por terceros, y de que los Blade Runners siguen
siendo necesarios. Al fin y al cabo, el porcentaje de replicantes que dejan
de obedecer las 6rdenes e intentan volver a la tierra es irrisorio comparado
con el magnifico trabajo que la mayoria de estas unidades realiza. EL
cuerpo de Blade Runners esta dirigido por el Capitan Bryant, que sirve de
gnl_a:e con los demas cuerpos de sequridad, y que es también el responsable
altimo ante el gobierno de todo lo relacionado con la caza de Nexus 6.
Los policias y miembros del Psicoescuadrén que se convierten en Blade
Runners pueden clasificarse, segtn su origen, en tres tipos basicos: aquellos
que han sufrido una expulsion deshonrosa del cuerpo por cualquier oscura
causa, pero que desean seguir trabajando, aquellos que han cometido

una falta grave y que trabajan como
Blade Runners durante un tiempo
para conmutar su pena, y aquellos
muy ambiciosos o muy necesitados
de la considerable suma de dinero
obtenida por cada "retiro". Sélo
existen dos requisitos para ser Blade
Runner o, como también se les
conoce, Cazador de Bonificaciones:
estar dotado de "La Magia", es decir,
de una capacidad intuitiva para
determinar si alguien es un
replicante, y tener muy poco
aprecio por la vida propia. No son
muchos los que sobreviven para
contar de primera mano un
enfrentamiento con un Nexus 6,
pero algo malo tenia que tener esta
profesion ;no?

A
DINUE
nunneria
Eres un Blade Runner, un asesino
profesional de Nexus 6; y aungue
estos asesinatos se suelen encubrir con el eufemismo de "retira", ti sabes
la verdad. Eres el encargado de matar a unas creaciones cuya Ginica aspiracién
es la de ser verdaderamente humanos. Hay pocos de los tuyos a los que les
guste este trabajo, por muy bien que paguen. Quizas la mayor carga de tu
trabajo sea el saber que la mayoria de replicantes a los que "retiras" son
mucho mas humanos que varios de tus compaferos. Pero cuando estas
inmerso en un encargo no hay tiempo para contemplaciones ni para la
compasion, porque cualquier modelo Nexus puede romperte como un
origami al menor descuido.

Llevas una Pistola Blaster Antinexus como dnica proteccién
porque sabes que cualquier otra arma ni siquiera le haria cosquillas a esos
"Pellejudos”. ;Como? ;Chaleco Antibalas? ;Chaquetas Blindadas? No.
Nada de eso te servira cuando ese cabreado Nexus decida descargar en ti
todas sus frustraciones. Es mejor no sobrecargarse de peso extra y correr,
correr mucho. .

Otro punto de importancia que tampoco hace tu vida mas
agradable es que no existes. LAS UNIDADES BLADE RUNNER NO EXISTEN. Si
existieses no harfas mas que demostrar la inutilidad del gobierno y la falta
de control por parte del Ejército de las tropas de Nexus 6. No estds en
nomina, ni tienes algo remotamente parecido a una cobertura médica: te
pagan por pieza retirada y punto, algo que no hace sino incrementar tu
sensacion de que no eres mds que un asesino a sueldo. "La Magia" es lo
dnico que tienes para sequir de cerca de tus objetivos y asegurarte de que
lo que "retiras” es un replicante (porque si no serias un simple asesino,
¢verdad?). La Magia es una sensacion que te hace estar (casi) sequro de
que cierto individuo es un Nexus 6 haciéndose pasar por humano. Aunque
esta capacidad empética no suele fallar, el Test Voigt-Kampff nunca estd
de mas para asegurarse. Eso si, antes debes convencer al individuo en
cuestion de que se someta a esta prueba, algo que resulta bastante dificil
tanto en el caso de los replicantes como de los que no lo son.

Una vida dura la del Blade Runner.

rpgmaEgasine  an

«lo-fa, ne-ko shi-ma, de va-ja
blade... Blade Runner»
Gaff.
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EL primer punto a destacar de los Blade Runners es que este tipo de persona-
je puede poseer dos Capacidades Especiales por profesion en vez de una, ya
que al ser su trabajo ordinario el de policia, pueden escoger Autoridad ade-
mas de su Capacidad Especial propia. Su habilidad especial como Blade Runners
o Cazadores de Bonificaciones es la denominada Psicologia Replicante, mas
cominmente conocida como "La Magia". Esta habilidad no es mas que una
intuicion muy particular, desarrollada durante afos de trabajo, que permite
percibir ciertas peculiaridades en los procesos emocionales y afectivos de
otra persona; y lo que es mas importante, determinar si cierto individuo es
un replicante o no, con un razonable margen de error. Hay que tener en
cuenta que un ciberpsicopata o un perturbado mental puede encajar perfec-
tamente en el perfil emocional de un Nexus 6, al menos en lo que a esta
habilidad respecta. En el juego, y siempre que haya sido posible observar al
individuo en una situacién social, o que el Blade Runner haya hablado con
él, esta habilidad se utiliza haciendo una tirada enfrentada de Empatia +
Psicologia Replicante + 1010 contra la Empatia x 5 + 1010 del objetivo. Con
un +3/+4 en esta habilidad serias un Blade Runner principiante que de vez
en cuando da en el clavo, pero que no suele tener la sequridad necesaria
para "retirar” a alguien sin mas base que su intuicién; con +5/+6/+7 puedes
aventurarte a cazar a un replicante con pocas dudas respecto a su humani-
dad, e incluso te es mas facil utilizar tu habilidad sin que la otra persona
note tus intenciones en el curso de una conversacion aparentemente irrele-
vante; con +8/+9 Deckard estaria mas que dispuesto a trabajar contigo; con
+10 tienes un "radar” que identifica automaticamente y casi sin posibilidad
de error a todo replicante con el que cruces un par de palabras: "ese Deckard
es un poco sospechoso...”, y eres el ojito derecho del Capitan Bryant. Con
respecto al hecho de que estos personajes dispongan de dos Capacidades
Especiales, hay que tener en cuenta que la Psicologia Replicante solo le
reporta beneficios economicos al personaje cuando éste retira a un Nexus 6,
y que es posible que haya perdido la Capacidad Especial de Autoridad antes
de empezar sus andanzas como personaje; el pasado de los Blade Runners es
a veces bastante oscuro.

Para la creacion del personaje, recomendamos encarecidamente
el sistema cinematografico. Se deberian repartir 60 puntos para
caracteristicas, en las que tendria que primar la Empatia, la Frialdad, el
Movimiento, y los Reflejos, en ese orden. Si el personaje sigue perteneciendo
al cuerpo de policia cuando entra en juego, deberia repartir 45 puntos en
habilidades, con la restriccion de que los 5 puntos adicionales deben
destinarse obligatoriamente a las Capacidades Especiales. Empezaria el
juego con el capital adecuado conforme a su Autoridad, que deberia ser
de 8 para equipararse a la de un miembro del Psicoescuadrdn, mas lo acumu-
lado por haber retirado algin
replicante, siempre a discrecion del
Director de Juego (el pago habitual
es de 1000 ES$ por pieza). En caso de
ya no pertenecer a la policia, o de
no haber pertenecido nunca al cuer-
po a pesar de ser Blade Runner (siem-
pre hay excepciones), el personaje
solo poseeria la Capacidad Especial
de Psicologia Replicante, tendria 40
puntos a repartir, y empezaria con
un capital inicial de 106 x 1000E$.

cimiento de la Cé

!nrlnndar Pﬂrrep-

Eludir, Pelea.

SPINNER

Vehiculo de traccién a las cuatro ruedas y
capacidad de vuelo con despegue y
) e vertical con conexion directa
con ESPER. Es un vehiculo de empuje
zado Gnicamente poseido por la

que puede ser usado como un

( nm‘mal_ Los bajos del

3 derable :ontn
ataques pr el;uelu al Hempo
que permite a piloto y copiloto observar |
lo que estan sobrevolando. Tiene tres ‘' g
motores de combustion interna conve . sop 25 AV, v
no. En el disefio se halla integrado un
como si fuera un vehiculo ciberasistido.

ema de impulso inter-
o de piloto con interface para manejarlo

VELOCIDAD MAXIMA AIRE 290 km/h

TRIPULACION 2

MANIOBRABILIDAD AIRE +2

CP FALDON INFERIOR 20,30

PESO 1,5 toneladas.

ACEL/DEC AIRE 8

AUTONOMIA 610

PDE &0

PRECIO 85.000 eurodélares, ARMAMENTO ninguno.

EQUIPO ESPECIAL Radio, piloto automdtico, radar seguidor del terreno, reflector,

ordenador de a bordo conectado a ESPER, sirenas y luces de alta intensidad, sistema
ces, haz de luz por control remoto, sistema de control de accidentes, asientos
s para la tripulacion, tabique de contencitin de CP 25 entre la tripulacion y los
s. En el interior dispone de dos unidades de respiracidn autdnoma (15°), y

ara pilotaje ciberasistido.

ESPER

Computadora de alta densidad de la
con potentisima resolucian
tridimensional y sistema de ventilacién
criogénico, con la que se puede acceder,
mediante autorizacién personal, a los
bancos de datos de la central de policia,
incluido el analisis de imagenes captadas
amaras de sequridad, para poder ana-

VELOCIDAD MAXIMA TIERRA 220 km/h
PASAJERODS ?

MANIOBRABILIDAD TIERRA + 1

CP LLANTAS Y CRISTALES 15

(llatas cerdmicas y cristales blindados)
ACEL/DEC TIERRA 24/64 km/h
CARGA 350 kg., 1 espacio.

TIPO AV

80 km/h

terminales con acceso a ESPER en casi cualquier sitio que tenga red de telefonia y
alimentacidn eléctrica, D d tiene una integrada en el mobiliario de su ConApt. Esto
es un recurso comun del que pueden beneficiarse los Blade Runners siempre y cuando
determinado. La probabilidad de que existan camaras / micréfonos
ida queda a discrecion del Director de Juego. La central de ESPER se
ubicada en la Comisaria Central de Policia de Los Angeles, prote-
ema rn]\{ﬂ de alarma y, en la Red, por un reemplazo de dos Netrunners
. La informacifn que se obtiene de las escuchas y filmaciones per-
almacenada en una fortaleza de datos bien custodiada por una IA representada
tal. El control de las camaras y microfonos ubicados en toda la ciuda
a los controladores que se encuentran tras los muros del
5 en la 37]

posible si se a
[ mas da

"Dice que es usted un Blade Runnel sefiol Deckald" Sushi Master.,




haré nada por lo que el Dios de la Biomecanica me impida la entrada en su cielon Roy Batty.

PISTOLA BLASTER
ANTINEXUS

El arma rvglmnental'a de un Blade Runner

5 la Armalite 550. Sélo los

e Runners tienen derecho a llevar y

utilizar este arma. Si | este arma y no

eres un Blade Runner, has tomado contacto

on cierto secreto que el gobierno no

ea difundir, lo que supone la pena de

muerte por cualquier razon que el juez vea

: tzamun,. dicitn, etc.

._n‘,t:'gu:r

&, y que

se permite su uso al

cuadrin. Se dispara normalmente

s dos manos, ya que si se utiliza

‘on una sola mano el modificador a la

Precision del Arma pasa a ser -2; ademas

inusualmente pequena. No existe version

r un ciberbrazo, la penalizacién por su uso
). El arma admite municion perforante.

CLASE PA DISIM DISPON. IJAND.FM'JN. BALAS VD FIAB. ALCANCE PRECID
P 42 5 8 1 MF 50m

EQUIPD
VOIGT-HAMPFF

Este |nuenlu ruso, del tamafio de un
pequefio maletin, forma parte esencial de
la profesion de Blade Runner. Se utiliza
para medir la capacidad de respuesta
emocional ("ruborizante”) de un sujeto
sometido a una serie de preguntas
destinadas a causar fluctuacién en la
pupila y dilatacion capilar. La baja
iluminacidn es practicamente el Gnico
requisito necesario para llevar a cabo el
t ni las drogas, ni cualguier tipo de
proceso biolégico afectan al resuldado.
Normalmente veinte o treinta preguntas
bastan para identificar a un replicante,
aunque en el caso de que &ste tenga una
base er nal estable (como es el caso
de Rachael en la pelicula, que posee los

rdos de la sobrina Eldon Tyrell), el

d

rminar con todaseguridad
5, 0 no, un replicante.
En cuanto a mecanica de juego, el
Blade Runner y el 505
das de Empatia + Ps i
atia x 5 +1010, para repr
el Blade Runner superan ia Frialdad
ampff puede realizar un dictamer
al namero de preguntas "ganadas” por el
ante, pdg. 34 |

haciendo tiradas enfrenta

EL NEAUS &

El modelo conocido como Nexus no
es mas que un humano artificial creado de la nada mediante ingenieria bio-
logica. Este ser artificial no tiene recuerdos (al menos en principio), ni la
base sentimental necesaria para tener respuestas emocionales coherentes y
ajustadas al entorno. Por esto, no es extrafio que un Nexus 6 se "descontrole",
y empiece a dar problemas. Aunque dispone de todas las emociones huma-
nas, no ha tenido tiempo de desarrollarlas de forma natural; no ha crecido
en un ambiente familiar, nunca ha tenido amigos, no ha tenido ocasion de
equivocarse, etc. Al cabo de sus 4 afios de existencia, los Nexus 6 suelen
haber llegado a dos extremos: o han sucumbido a su inadaptacién emocional
y han perdido totalmente la razén, o han asimilado sus sentimientos y apren-
dido a manejarlos, convirtiéndose en unidades practicamente idénticas a los
humanos. Son tan inteligentes como los cientificos que los crearon (y esto
es mucho tratandose de Tyrell), y poseen un cuerpo perfecto, con capacida-
des que superan ampliamente las humanas. Este cuerpo es enteramente bio-
logico y no dispone de partes mecanicas ni identificaciones particulares; al
igual que los seres humanos, las posibilidades de variedad de cada modelo
son ilimitadas. Incluso en una autopsia serian necesarias unas 2 horas para
descubrir que el sujeto es demasiado perfecto para ser humano y la gran
degeneracion de sus drganos internos.

La vida de un Nexus 6 comienza cuando sale de la tanqueta de
incubacion en la que se ha visto sometido a una especie de "Danza
Cerebral" con las que se le ha inducido, mediante subrutinas preprogramadas
y drogas supresoras de la voluntad (sintescopolamina), su funcién y las
habilidades que le son necesarias para el trabajo que debe desempenar. El
hecho de saber que poseen una vida limitada a un nimero de afios, y la
conciencia de lo que significa la muerte, hace que muchos se planteen el
hecho de escapar del perpetuo estado de "esclavitud" en el que se
encuentran sumidos, tal como lo haria cualguier humano en su situacion,
M A A W S A
MEFLIiLANNIED
Por mucho que te duela, eres una
creacion biolégico - clénica
producida por el equipo técnico
de la TYRELL CORP. Es una sensacion
terrible vivir con miedo. Miedo a
tus origenes. Miedo a la vida. Miedo
a esas sensaciones para las que
nunca estuviste preparado. Miedo
a la muerte que los humanos
categorizan como "Retiro". Eres un
Nexus 6. Da igual qué modelo seas:
un modelo Estandar de Placer para consolar a la oficialidad militar en las
lejanas colonias, o un modelo de Combate que lucha en la defensa de las
colonias. A todos os une un mismo hecho terrible: no habéis nacido, no
tenéis padres ni madres, ni siquiera recuerdos; lo (nico que sabes es que
un dia te activaron con una serie de habilidades inducidas cerebralmente
y un cuerpo bioesculpido totalmente perfecto. Pero algo se les escapd,
algo en vuestro cerebro empezd a funcionar de manera distinta a lo que
esperaban. No hay ninguna subrutina que te programe para manejar el
odio/miedo/amor que sientes, y estas emociones pueden ser mas terrorificas
e incontrolables que el asalto a una nave en llamas.

«No hay nada peor que tener
un picor y no poder rascarse»
Leon Kowalski.
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LIrTENALIUNT VE MErFLILAnIED

Vamos a crear un replicante o "pellejudo”. Para este sistema de creacidn
vamos a remitimos al modelo mas avanzado de Nexus: el modelo 6. Este
tipo de personajes no estdn dotados de una Capacidad Especial concreta
sino que ésta depende de la funcion para la que hayan sido creados.
Recomendamos el sistema cinematografico para la creacion de este tipo
de personajes, Se deberian repartir 60 puntos en caracteristicas con las
siquientes restricciones: la Empatia no puede ser superior a 5, ni la
Inteligencia inferior a 6. Aunque no debe ser totalmente obligatorio
(siempre hay excepciones), lo légico seria que las caracteristicas més
potenciadas fuesen el Tipo Corporal, y la Frialdad. Después se deben
repartir 40 puntos entre las habilidades propias de cada modelo. Las
aptitudes y capacidades fisico-psiquicas maximas de cada modelo estan
predeterminadas segtn el estindar A, B o C y cada modelo tiene un
nimero de serie (Nexus 6 Masculino Mental A Fisico C Fecha de creacién
mes 1ida 7 afio 1917); esto es: N6MAC1717

FISIC

A - REF 15 MOV 15 TCO 15

A-INT 10 FRI 10 TEC 10
B - INT 08 FRI 08 TEC 09
C-INT 06 FRI 06 TEC 08

B - REF 12 MOV 13 TCO 12
C - REF 10 MOV 11 TCO 10

El estandar normal de un Nexus es el C y su precio en el mercado
unos 100.000 E$; cada nivel adicional de aptitudes fisicas cuesta unos
50.000 E$ y cada avance mental unos 75.000 E$.

En el proceso degenerativo interviene el Etilmetanosulfato, un
agente alcalino y un poderoso mutante, que comenzara a degenerar los
tejidos en un proceso de rapidez directamente proporcional a las capacidades
del replicante después de pasada la "fecha de terminacion”. Como los PJ
Replicantes no conocen su fecha de creacion es logico que los de aptitudes
mas desarrolladas tengan un proceso degenerativo mas acentuado. En
resumidas cuentas, cuanto mas alta sea la puntuacién de Empatia, mas
probable es que la fecha de terminacion del replicante esté proxima.

MODELO DE TRABAJO PESADO Y
TERRAFORMACION

Chapuza, Advertir/Notar, Manejar
Maquinaria Pesada, Seguridad
Electrdnica, Mecanica Aeronautica
(Aerospacial), Electrénica,
Demoliciones, Atletismo, Mecanica
Basica, 1 Habilidad Técnica a elegir.

MODELO DE COMBATE Y DEFENSA DE
COLONIAS

Sentido del Combate, Advertir/
Notar, Armas Cortas, Atletismo,
Fusil, Pelea, Sigilo, Subfusil,
Esquivar/Eludir, Resistencia.

MODELO DE DETENCION DE
CRIMINALES

Autoridad, Advertir/Notar, Armas
Cortas, Atletismo, Cuerpo a Cuerpo,
Pelea, Intimidar, Interrogatorio,
Conocimiento de la Calle,
Percepcion Humana.

MODELO ESTANDAR DE PLACER
Posar, Arreglo Personal, Cultura
General, Atletismo, Interpretar,
Advertir/Notar, Persuasion,
Seduccion, Vestuario y Estilo, Vida
Social.

A pesar de poseer Capacidades Especiales, los Nexus 6 comienzan
el juego sin dinero. También, a discrecion del Director de Juego,
comienzan con las siguientes mejoras:

Injerto Muscular, Tejido Dérmico Mejorado (indetectable), Implante Avanzado de
Hueso y Misculo, Aglutinante Nitrogénico, Mejora Osea "TuffBone”, Sustitucion
Hemologica "Metahemo", Neoapéndice, Reconstruccién Nanoauditiva, Pantalla

"Proteccion Solar®, NeoPulmones, Puente Meuronal Dornier-Bauer, Esfinteres
Circulatorios de Dornier-Bauer, Feromonas a Medida, Estomago Secundario "Kaloric",
Bioconstruccion "Anticongelante” N-A-C, Nodos de Hemorbrina, Implante Linterna,

Pantalla de Toxinas Replitech, Sifon Iliaco T-Maxx, Adaptaciones y Mejoras Fisicas,
Anticuerpos Optimizados, Antitoxinas, Nanocirujanos, Elevador de Adrenalina,
Implante Anticonceptivo, Modificaciones Exoticas (especialmente "Juguete" + Mr.
Studd/ Senora de la Medianoche en los modelos estdndar de placer), Tejido Dérmico
Salvavidas, Nanotecnologia Antiplagas.

Dado gue ninguna de estas mejoras es mencionada en la pelicula
que inspira esta ayuda de juego, la inclusidn de estas mejoras biologicas
debe estudiarse con detenimiento antes de su autorizacion a los jugadores.

La edad y el historial del replicante vienen marcadas directamente
por su puntuacion de Empatia. Un Nexus 6 tiene derecho a tantas tiradas
en las tablas de Historial (obviando la vida familiar) como puntos de
Empatia tenga, quedando a la discrecion del Director de Juego la posible
modificacion de los resultados para que resulten acordes con el poco
trato que habitualmente tienen los replicantes con los seres humanos.
Hay que tener también en cuenta que si un personaje tiene Empatia 5, le
quedardn pocos meses de vida (a no ser que haga algo por remediarlo).
AT A I A S— - A A WA el ettt
LUMNMEJUD §F AriDiIcninLiIuvun
ENTORNO La ambientacién que se muestra tanto en la pelicula como en
el libro es de una desolacion aterradora. Se trata de un entorno urbano de
enormes edificios en el que nunca vemos la luz del sol, ya sea por la
perenne sombra de las titanicas construcciones, o por la polucién
acumulada entre las nubes, que vuelve a la tierra continuamente en forma
de una fina pero incesante lluvia acida. Enormes zeppelines anuncio nos
recuerdan que “En las colonias te espera una nueva oportunidad”, aunque
solo si eres apto para realizar el viaje. Aqui se quedan los enfermos, los
estlpidos, varios hombres de negocios, y algin que otro romantico
demasiado apegado a los vicios de la madre Tierra como para dejarla. Tras
la emigracion masiva a las colonias exteriores, muchos edificios han
quedado abandonados, y ya nadie se preocupa por reparar nada; es un mundo
decadente, arrasado por el paso del tiempo. Por miedo a perderse a si
mismo en la soledad de las enormes construcciones, la mayoria de las
personas prefiere pasar el dia en la calle, donde puede reconocerse en
otras caras y compartir con los demas la angustia de vivir en un enorme
solar que se cae a pedazos. Aunque sabes de los peligros que aguardan
tras cada esquina, y te lamentas de que nada funciona como es debido, algo
en tu corazén, humano o replicante, te retiene en este gigantesco pedazo
de cemento y hierro que llamas hogar.

ACTITUD Esta ambientacién no es la mas apropiada para el juego trepidante
y rebosante de acci6n que se promete en el libro de Cyberpunk. Aunque es
normal que haya escenas de accion, lo predominante en las partidas
jugadas en el “mundo Blade Runner” es la investigacion y la interpretacion,
todo ello bafado en una buena dosis de angustia existencial y duda
ética. La carga filosofica tanto del papel de un Blade Runner (“;Por qué
debo matarle? ;Soy yo mas humano que él? ;Ha hecho algo que yo no
hubiera hecho en su lugar?”), como de un replicante (“;Por qué debo

«La estrella que brilla con doble intensidad dura la mitad de tiempo» Dr. Eldon Tyrell.
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morir? ;Qué es ser humano? ;Son estos mis verdaderos recuerdos o son los
recuerdos de otra persona?”) es bastante profunda, y ha sido tratada, por
otros medios, en infinidad de obras de ficcion y de ensayo. Eso no quiere
decir que los personajes deban sentarse ante su copa de Tsing Tao y
meditar sobre el no-ser, mientras unos replicantes cargados de explosivos
se dirigen hacia la central de policia. Sélo queremos indicar que esta
ambientacion da para muchos mas que para persecuciones y tiroteos, y
que solo tienes que esforzarte un poco para sacarle todo el jugo.

AMBIENTE EL ambiente de una partida de Blade Runner deberia recordar
al de las novelas y peliculas de cine negro como El halcn maltés con
Bogarts fumando bajo sus sombreros de ala anchas mientras observan la
luvia repiquetear en las calles y una sempiterna voz en off (que en este
€aso corresponde al director de juego) explica, coordina, y hace hincapié
en ciertos aspectos de la psicologia de los personajes. Otro de los puntos
en los que deberia de centrarse el director de juego de vez en cuando es
en el mestizaje y el especial empuje de la cultura asiatica en la sociedad;
el mundo de Blade Runner es en verdad un crisol de culturas en el que se
mezclan oriente y occidente por igual, en el que podemos encontrar
tanto hombres caucésicos de una corporacion negociando en japoneés,
como pandilleros discutiendo en un argot del alemdn mientras beben
licor chino. Sebre todo ello planea el clima de oscuridad y desolacidn, de
Ediﬁﬁiﬂs y manzanas enteras abandonadas, de medidores de acumulacion
rad19actfva en los mangos de los paraguas antiacido, enormes zambones
de limpieza con cargas acidas antibacterias, y el predominio de las prendas
largas de abrigo. Un ambiente asfixiante en el que la vida se hace en la
calle y en el que todo el mundo busca cobijo de su soledad entre las
multitudes, para no tener que hablar con nadie.

Campo de Actuacion: Ingenieria
bipeléctrica, Produccion del
modelo MNexus, Clonac
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ebra, Helsinki,
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ee sucursales en todo el mundo.

Angeles, poseedor del 60'3% de las accic
Empleados en el Mundo: 428.320
Tropas (Orbita): 50.000

Secretos: 123

Equipamiento y Recurses: 10 naves espaciales Hermes Screamjet, 5
reactores, y 3 helicopteros por ofici ada oficina tiene una enfermeriz
de urgencia, y en la central de Los Angeles se dispone de un centro
) ympleto con equipo quirtirgico. La Tyrell Corp. dispone de un
armamento militar de potencial moderado, Se puede disponer con facilidad
de armas personales de alta tecnologia, blindajes, y sistemas de armamento
de vehiculos; para el uso de armamento militar de mayor envergadura son
necesarios ciertos tramites burocra y el periodo de verificacion no
suele ser inferior a una semana. En el io disponen de todos los Nexus
6 y el armamento militar que deseen.

A S A — A S S A . A —
TLREMD FANrIn\rrwri il Imo
Gracias a la situacion extrema en la
que, por su propia esencia, se
encuentran los personajes, Blade
Runners o replicantes, resulta facil
dar un punto de partida mas que
interesante a las aventuras. Este
puede ser el momento de remozar
tus viejas historias de Cyberpunk, y
darle nueva vida al juego. Aqui te
presentamos algunas ideas:

PARTIDAS PARA BLADE RUNNERS

La Caza del Replicante: La aventura basica de los Blade Runners. Es un
tipico escenario de cazador y cazado, en el que los personajes pasaran la
mayor parte del tiempo investigando y siguiendo pistas. Aungue en la
mayoria de aventuras con Blade Runners la caza serd algo casi inevitable
(al fin y al cabo esa es la profesion de los personajes, cazadores), también
se puede plantear como dnico argumento de la historia, aderezado después
por cuantos condimentos circunstanciales se quiera. La misma pelicula
que origina esta ayuda para Cyberpunk no es mas que una historia de Caza
del Replicante, y resulta indudable que a muchos jugadores les gustaria
meterse en la piel de Deckard. No olvidéis que Bryant menciona que han
escapado seis “pellejudos”; uno murid6 mientras intentaba entrar en el
edificio de la Tyrell Corp., y otros cuatro fueron eliminados por Deckard,
pero ;donde estad el sexto replicante?

rpgmagssine =

« | Apartense ! »
Rick Deckard.



Uno de los Nuestros: Se ha encontrado una pistola Blaster
Antinexus en las manos de un mercenario que murid asaltando la zona
corporativa. Alguien estd sustrayendo armamento, y seguramente
informacion, de los almacenes y las oficinas de los Blade Runners, Y s
alguien de dentro. ;Quién es? ;Lo hace sélo por dinero, o tiene algln
interés oculto? Es labor de los honrados personajes averiguar la respuesta
a estas preguntas, eso si, con la mayor discrecién posible.

Secuestro: El Capitan Bryant ha desaparecido. En las oficinas de
los Blade Runners se sospecha que ha sido obra de un grupo secreto de
apoyo a los replicantes; sin embargo, otras fuentes indican que ha sido el
mismo gobierno el que lo ha eliminado porque temia que fuese a revelar
datos sobre la fuga de Nexus 6 a cambio de dinero. Entonces el enemigo
seria cierta organizacién en las sombras al servicio del estado, y los
replicantes podrian convertirse en aliados para la lucha. En cualguier
caso, esta investigacion no es una mas para los personajes; esta vez se
trata de algo personal.

Los Intocables de Bryant: Se han recibido inguietantes
informaciones sobre la posible participacién de una o varias unidades
Nexus 6 en operaciones de la mafia. EL peligro inherente a la profesion de
los personajes se multiplica por diez; enfrentarse a estos replicantes significa
también enfrentarse a la mafia, y eso es algo que normalmente se deja a las
tropas de asalto, no a cuatro o cinco ex-policias con pistolas. Pero todo
debe mantenerse en secreto, y nadie puede ayudarles, Otra bonita misién
en la agradable vida de los Blade Runners,

El Resplandor: Un matrimonio que trabaja para la Tyrell ha creado
ilegalmente un Nexus 6, réplica exacta de su hijo muerto de 8 afios. Sin
embargo, el dotar de recuerdos coherentes a un replicante es una
operacion demasiado compleja para cualquiera que no tenga el genio de
Eldon Tyrell. Pequenos fallos en el proceso de memorizacion degeneran
en lapsos de personalidad que convierten al nifio en un psicépata. Con
tan solo unas sutiles pistas, los personajes deben averiguar qué es lo que
no funciona en esa feliz familia de trabajadores de (a Tyrell Corp, quién es
el autor de tan terribles crimenes y, llegado el momento, acabar a disparos
con un nino de 8 afos.

PARTIDAS PARA REPLICANTES

Rebelidn: Los personajes se encuentran en un modulo de trabajo
militar en Marte, cuando cierta unidad conocida como Josh empieza a
extender rumores sobre una rebelién generalizada de Nexus 6. Los
personajes pueden querer integrarse en la rebelidn, tener a algiin replicante
“querido” involucrado en ella, o bien aplastarla a cambio de ciertos
favores... ;qué tal un par de afios mas de existencia? En cualquier caso, al
destacamento militar de la zona no le va a hacer ninguna gracia,

Huida de las Colonias: Tras la reciente rebelion de Nexus 6 en la
que los personajes han tomado parte, una organizacién secreta pro-
derechos de los replicantes ha contactado con ellos y les da la oportunidad
de escapar hacia la Tierra. Alli dejaran de ser esclavos, podran conocer sus
origenes, y sentirse humanos entre los humanos. Aunque quizas sélo sea
una maniobra comercial de una corporacion rival para desacreditar a la
Tyrell Corp. y el camino esté plagado de aduanas, ejércitos, Rayos C, y
naves en llamas, el premio final merece la pena.
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El Clan de los Replicantes: Para llegar a la Tierra, e integrarse en
la sociedad humana con los documentos necesarios, los personajes se han
visto obligados a tratar con un grupo mafioso, Este grupo exige en
pago ciertos servicios mercenarios que sélo unos replicantes estarian
dispuestos a realizar. Una vez hecho el pago, quizas los personajes se
sienten integrados en la sociedad, aunque sea como asesinos a sueldo, y
no deseen abandonar su trabajo. Al fin y al cabo, ;qué es la mafia sino una
gran familia?, ;y qué necesita mas un replicante que una familia?

Perseguidos: Plantéatelo asi: Roy Batty y sus secuaces eran muy
listos y muy habiles, pero al final los eliminaron. ;Quién te dice que tus
jugadores no son capaces de hacerlo mejor? La presencia en la tierra de los
personajes ha sido descubierta, y varios Blade Runners estan en su bisqueda.
Segura que han jugado de cazadores muchas veces pero, ;sobreviviran
ahora siendo los cazados? Mata Blade Runners, hazte pasar por bailarina
exdtica o por una pobre chica perdida en la ciudad, busca a tu creador
(métalo si puedes), y atrapa palomas mientras dices frases preciosas sacadas
de las mejores obras del romanticismo inglés.

PERSONAJE: OR. ELDON TYRELL

“El disefié tu cerebro,
es un genio”
J. F. Sebastian.

Enclaustrado en sus oficinas, y

virtualmente omnipotente desde su

piramide de granito, acero, y cristal,

el Dr. Tyrell se levanta todos los

dias sélo para observar como su

genio no alcanza a dejar de

sorprenderle. Es el creador y

disefiador de los sistemas

neurologicos y cerebros de todos

los Nexus 6, ademas de ser el Gnico

que conoce las fechas de

terminacion de sus creaciones.

Principal accionista de la empresa

que lleva su mismo nombre, este Dr.

Frankenstein posmoderno es

también un gran aficionado al

ajedrez, y mantiene una serie de pugnas ajedrecisticas constantes con su
colega J.F. Sebastian, de las que casi siempre sale victorioso. Frio, analitico,
y metddico, sélo tiene un punto débil: su sobrina Rachael. Perfeccionista
hasta la medula, es realmente dificil imaginar hasta qué punto puede
llegar el genio de un hombre que es capaz de emular a Dios,
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«¢Mi madre? Le voy a hablar de mi madre» Leon Kowalski.

PERSONAJE: CAPITAN BRYANT

“Era el tipo de persona que
hubiera llamado chimpancés a
los negros”

Rick Deckard.

y San Francisco. Es un hombre

rubicundo v afable, heredero de una

sangre irlandesa que ha pasado de

padre policia a hijo policia durante

generaciones. Considera de manera

despectiva a los replicantes quiza

para no tener que pensar gue son

personas “de verdad”; vive

practicamente recluido en su

oficina desde donde se comunica

mediante ESPER con los Blade

Runners, aunque nunca encarga un

( amparado en el sancta sanctorum de su

ky, no puede hacer uso y disfrute de él

era de estomago, pero no duda en invitar a sus visitantes

irve un vaso que nunca toca.
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TRAFICADORES Pilones metalicos dotados de pantallas que se encuentran
en las esquinas, dan informacion acerca de las condiciones del trafico, las
noticias, y reportes periddicos acerca del tiempo que incluyen medidores
de radiacion y lluvia acida. Son bastante duros y darian una proteccion
de 40 ptos. 1 Minuto de Parking cuesta unos 3.00 §, y se puede pagar
con tarjeta de crédito. En los parquimetros hay una advertencia que reza:
"f‘r_ecaucif}n iPeligro! Puede resultar muerto por el sistema eléctrico interno
si intenta forzar este medidor.”

TELEFOMUNICJ\CIONES Y ENTRETENIMIENTO El sistema de comunicacion
comun es el VidPhon, una mezcla entre video y teléfono. La television
sigue las pautas habituales del ambiente expuesto en Cyberpunk salvo
por gl gietalle de que es mucho mas notoria la asiatizacién. En los zeppelines
PUbhFltarius, como el usado por Network News 54, las escenas de teatro
Noh japonés son de uso coman, Uno de los programas tipo mas comunes
(v el favorito de Deckard) es Buster Amigable y sus Amigables Amigos, un
Programa de Talk Show y noticias.

PRENSA ESCRITA Los periodicos
suelen ser de uso comin entre la
gente y se editan diariamente en
cada ciudad todo tipo de diarios,
incluso en los dialectos e idiomas
mas alejados del inglés. También
se editan varios magazines de entre los que podemos encontrar titulos
como Krotec, Zord, Mony, Bash, Creative Evolution, y Droid,

IDIOMA COMUN Debido al mestizaje cultural de las megalépolis del afio
2019, ha surgido una especie de argot callejero con el que la gente
puede comunicarse sin necesidad de haber nacido con el don de lingiiista
natural de un traductor de la ONU, llamado el INTERLINGUA o “idioma
urbano”; una mezcla de Espafiol, Francés, Chino, Aleman, Hiingaro, Japonés
y media docena de idiomas mas. No es ni una lengua escrita ni un idioma
oficial, y de hecho su uso se considera de bastante mal gusto entre la
clase corporativa. Por supuesto, no existen documentos en interlingua ni
suele escucharse este idioma fuera de la calle. Recomendamos que los personajes
no posean este idioma en un nivel mayor al que tengan la habilidad Moverse
en la calle, y que nunca exceda la Inteligencia de los personajes. Sin
embargo, todo el mundo empezara con un nivel de 1 gratis.

ALGUNAS EMPRESAS QUE SIGUEN EN ACTIVO Anaco, Atari, Atriton, Bell,
Budweiser, Bulova, Citizen, Coca-Cola, Cuisine Art, Dentyne, Hilton, Jovan,
JVC, Koss, Lark, Marlboro, Million Dollar Discount, Mon Hart, Pan Am,
Polaroid, RCA, Remy, Schiltz, Shakey's, Toshiba, Star Jewelers, TDK, The
Million Dollar Movie, TWA, Wakamoto.
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«Yo he visto cosas que vosotros no creeriais. Atacar naves en
llamas mas alla de Orién. He visto rayos C brillar en la oscuridad
cerca de la puerta de Tannhauser. Todos esos momentos se perderan
en el tiempo como lagrimas en la lluvia”.

ROY BATTY

Replicante renegado. Fecha de Creacion: 8 ENE, 2016.
Funcion: Combate, programa de defensa de las colonias.
Fisico: A, Mental: A. Roy Batty es sin duda el tipo de
personalidad que estd destinado a sorprender: puede
recitar poesia cldsica inglesa, tanto como proponer
alternativas para el uso del Etilmetanosulfato. Dotado
con la mente de un genio y el cuerpo de un semidiés, es
un inconformista inquisitivo que haria cualguier cosa
por sequir vivo.

«Soy una especie de huérfana.»

PRIS

Replicante renegada. Fecha de Creacion: 14 FEB, 2016.
Funcién: modelo basico de Placer o Entretenimiento.
Fisico: A, Mental: B, Pris es la “compaiera” de Roy, al que
adora por haberla alejado de una vida de esclavitud y
prostitucion, y mantiene con él una relacion parecida al
incesto, pues es como si fuera a la vez su hermana y su
amante. Esta dotada de un fisico més que atractivo, y es
capaz de atrapar en sus redes afectivas a casi cualquiera.
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“¢Esta hablando en serio?.”

LHORR

Replicante renegada. Fecha de Creacion: 12 JUN, 2016.
Funcién: Reeducada (9 FEB, 2018) Homicidio politico.
Fisico: A, Mental: B. Zhora es la “companera” de Leon y
es quiza la mas independiente y decidida tras Roy. En
principio educada como mantenedora del orden sufrig
un proceso de reeducacion para adaptarla a funciones
de eliminacion.

“Es una sensacion terrible vivir con miedo ¢Verdad?”

LEON HOWALSH

Replicante renegado. Fecha de Creacion: 10 ABR, 2017.
Funcion: Combate/Cargador de materiales de fusion
nuclear. Fisico: A, Mental: C. Leon es el mas pasional de
todo el grupo de replicantes, a los que considera como
su familia, y es también el mas fiel “soldado” de Roy. Con
una mentalidad parecida a la de un nifio grande, necesita
de “cojines emocionales” que materializa en fotos de sus
compaferos (su familia) y en especial de Zhora.

«Me FABRICO amigos.»

J.F. SEBRSTIAN

Disefiador genético para la Tyrell. Se encarga de disefar
las partes y 6rganos motores de los replicantes. Al estar
condenado a estar en la Tierra por su vejez prematura
(Sindrome de Matusalén), es una persona distante y
solitaria que ve pasar las horas en su gran apartamento,
rodeado de los juguetes que ha creado para no sentirse
solo. Es un maestro del ajedrez pero solo ha ganado una
vez a Tyrell, a quien considera acertadamente un genio.

«Yo no estoy en el negocio... Soy el negocio.n

RACHEL

Replicante NEXUS 6 experimental. Trabaja para Tyrell y
tiene los recuerdos de su sobrina, gque murid hace unos
afios. No tiene fecha de terminacion como los demas
replicantes (;o si?), y posee un equilibrio emocional
estable, al disfrutar de recuerdos implantados, que hacen
necesarias mas de cien preguntas de un test Voigt-Kampff
para determinar que no es verdaderamente humana.

«Lastima que ella no pueda vivir, pero... ¢quién vive?»

GAFF

Miembro de la policia y de las unidades Blade Runner.
Un trajeado caballero orgulloso de su ascendencia
mejicano-japonesa que intenta trepar en el cuerpo, y
que siempre viste con tonos claros y amarillos para
acentuar su parte asiatica. Es muy aficionado al origami,
y lo usa como un medio mas de expresion; también es
un excelente lingiiista y domina més de diez idiomas
ademas de usar el interlingua a la perfeccion. Es la mano
derecha del Capitan Bryant, y si éste se comunica con
cualquiera probablemente sea a través suya.
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MUSICA REPLICANTE

A continuacitn, algunas sugerencias para ambientar tus
RUNNER. Internet, tras la 2 Napster, sigue ofr
posibilidades para encontrar estas propuestas... ti mismo.
Amphibian, Bjork: Puedes bus
tema mas apropiado para escenas
replicantes? Co ‘
[Over The Edge Mix],
especialmente, Come To Me.

At The Heart Of It All, Nine Inch Nails: Uno de
instrumentales con los que Trent Rezn

en cuando. Futurismo tragico que re

factoria donde en cada sombra puede Warm Place y
muchos otros tem virtuoso del industrial pueden aportar ese
togue calamitoso e infortunado que toda partida de Blade Runner requi

idas de BLADE
ando muchas

a1, pero dificilmente vas a encont
ntimas o trascendentales. ;Amo
C . Prueba también con H
gain [Flirt Is A Prom

afios regalos
dores de
una inmens

Biosphere, Antennaria: U
que se han escrito jama
mientras son acechados |

menazadaras y opr
oger a tus Pls Blade Runne
r un par de Nexus 6 en un banco

Cancién Para Pris, Los Piratas: Aparte de las “lagrimas en la luvia” que

mencionan en Promesas Que No Valen Nada, este grupo madrilefio se
desmarca con una cancion d ( de Daryl
Hannah, cantada desde el punto de vi gre mi

cara pintaria / Como un lobo aullaria”).

Do Androids Dream Of Electric Sheep?, Growling Mad Scientist: (
bailable sin mas utilidad que aderezar una caza en una discoteca futurista.
Iagy Pop con su conocido Nightclubbing
misma funcidn, si bien en otro registro muy diferente.

damente la

Earthworm, Ohgr: En general, todo

acompanamiento para unas u otr

haber sido parido en 1982 por los que hubiesen querido in
musica del siglo XXI. Devil, otra apuesta ganadora.

antar la
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Una alternativa a otras pruebas mas invasivas como el analisis de médula
espinal o al desfasado test de Boneli, que estudia la respuesta diferencial
a estimulos sonoros o visuales en relacion al arco reflejo que se produce
en los ganglios superiores de la columna vertebral, el test Voigt-Kampff
analiza la respuesta empatica en diferentes situaciones sociales sin provocar
reacciones de aversion importantes. La mayor parte de las preguntas de
esta forma paralela de 50 items estdn relacionadas con animales, por
cuanto son capaces de evocar respuestas de especial sensibilidad, afecto
y apego (Bowly, 1956; Ainsworth y Bell, 1970).

[Nota de juego: Junto a cada pregunta se indica el multiplicador a la
empatia, en lugar del referido x5, al que debe afadirse 1D10, para enfrentar
al resultado obtenido por el especialista o Blade Runner. Como podra
apreciarse, el test es de gran ayuda en la deteccion de replicantes,
principalmente en el caso de las mas crudas o delicadas, que suelen
provocar una vasodilatacion periférica o una constriccion de la musculatura
ocular mas acusadas. En algunos casos, ademds, figura una breve
explicacion del fundamento tedrico o la evidencia factual en la que se
basa el enunciado.]



«Yo quiero vivir mas, padre» Roy Batty.

Everytime We Say Goodbye, Annie Lennox: Tristesse terriblemente mérbida
id j ores si se te ocurre pincharla dos veces.
ticos relativos a amantes o nifios

Fictions And Facts, Asian Dub Foundation: El disco de Dub para darle ese
sstizo a las calles de Los Angeles del 2019.

toque profundame

Mantra, Tool: P de ambiente para transicién entre escenas.

Memory Imprints (Never End), Fear Factory: Excelente conclusion para
t de sesi A Therapy For Pain y Timelessness pueden
7, por otra parte, describe a la perfeccion

, 6, en primera persona.

com
interno del Nex
ite Zombie: El lema de la Tyrell Corporation
de una infeccion sonora irresistible: “T am

plena e identidad? Pincha esto y sabrds como se sienten...

Replicant, Front Line Assembly: Imprescindible pista de los reyes del
i i ara muchos), de ritmos duros casi hipnoticos. Recomendada
n callejera que aspire a ser agobiante.

Sad But True, Orbital: ;Necesitas darle ambiente a un garito del 20197
e ste corte en bucle y céntrate en la interpretacion. Puedes
con Half Normal, de BT, No te fallaran.

Lead Into Gold: Un comienzo estimulante que recrea
el caotico entorno de Los Angeles. Tecnologia y confusion
i€ anto sintética muy evocadora.

<y World Of Barry Adamson, Barry Adamson: Revisitacion
y retorcida del género noir. Virtualmente cualquier cancion de
a ambientar una partida de Blade Runner. Recomendamos

de calle a tus jugadores con Jazz Devil.

-

+ 3
- ESCALA DE PERFILES VOIGT-KAMPFF

[ Bateria de 50 items |

- 1. Encuentra una nifia pequefa en la planta baja de unos grandes

almacenes. Llorando desconsoladamente, le dice: "he perdido a mi mama”,

- Enciera a la nifia en un pequefio armario para que no moleste a nadie
- con su lanto y se marcha. [x3]

* 2. Conduciendo por la carretera interestatal en un dia de lluvia, no puede
: evitar atropellar un animal que caminaba por el asfalto. Detiene el vehicu-
' 1o y comprueba que es un mapache, aiin vivo, cuya pata trasera ha resul-

tado rota por el impacto y que le mira con ojos lastimeros. Decide rematar-
1o con una piedra para que evitarle el sufrimiento. [x3]

- 3. Es su cumpleafios y le regalan una cartera de piel de becerro. [x5]

| 4. Esta leyendo una novela de los viejos tiempos. Los personajes visitan el
' muelle de pescadores de San Francisco. Sienten hambre y entran en un
| Testaurante. Uno de ellos pide langosta. El chef arroja una langosta viva

4 una olla hirviendo, a la vista de los personajes. [x4 (Respuesta simulada
€n replicantes.)]

' 5. Ha alquilado una casita de troncos de pino en la montafia. La zona es

1
|

L LT

. todavia exuberante. En la casa hay un gran hogar. Alguien ha colgado

The Unseen, Clock DVA: Corte
idoneo para ambientar escenas de
transicion, Ominoso e inquietante.
Connection Machine y The Reign,
hundirdn a tus jugadores en la
trama. Es dificil bromear con un
acompanamiento asi.

Virus, KMFDM: Estamos
convencidos, pocas canciones
reflejan mejor que ésta un futuro
tenebroso que se resiste a dejar de
dar coletazos, pese a lo corrupto y
agotado de su sociedad. Anarchy,
donde Tim Skold se manifiesta
como una encarnacion de Roy
Batty, es otra eleccion interesante como ambientacion.

Watch The Sky For Me, Powerman 5000: Revisitacidén mas o menos
encubierta de ese magnifico One More Kiss, Dear que le daba el definitivo
toque retro a la pelicula. Para cuando lo hayais gastado del todo.

Blade Runner, Vangelis: Por supuesto, no podiamos olvidarnos de la
magnifica partitura que Vangelis realizd para la pelicula. Algunos temas
de este prolifico autor podrian servir igualmente (;Chung Kuo?) También
puede echarse mano de la banda sonora del videojuego para PC. ;Blade
Runner, por ejemplo?

o

Otras bandas y sugerencias: Coil, Fektion Fekler, Future Sound Of London,
Ministry, Moby, QNTAL, Snog, Tricky, VNV Nation. Para recrear el futuro
mestizo, confuso, y de cine negro de Blade Runner, ademas, puedes echar
mano de clasicos retro como algunos temas de Omar & The Howlers (Hit
The Road Jack), temas de Jelly Roll Morton, Nina Simone, Ella Fitzgerald
(Lullaby Of Birdland) y King Oliver (Chattanooga Stomp, y You're Just
My Type, entre otras).

viejos mapas en las paredes, grabados por Currier e Ives, Encima del
hogar hay una cabeza de ciervo con grandes astas. La gente que esti con
usted admira el ambiente y entre todos deciden que un biho disecado
armonizaria estéticamente el conjunto. [x4]

6. Estd viendo una obra de teatro, Tiene lugar un banquete en el que los
invitados se deleitan con un aperitivo de ostras vivas. El primer plato
consiste en perro cocido. [x3, algunos replicantes muestran mas respuesta
de aversion en el caso del primer plato.]

7. Esta usted en el funeral de su abuelo materno. Uno de sus sobrinos
juega con la pamela de su suegra, de manera que el pastor se distrae un
par de veces. [x5, algunos replicantes manifiestan incapacidad para
entender algunos parentescos.]

8. Tiene un hijo. Este le ensefia su coleccion de mariposas y también el
frasco de arsénico donde las mata. [x4, respuesta simulada en androides.]

9. Ha salido usted con una mujer (u hombre, dependiendo de la
orientacion sexual del sujeto) que le invita a visitar su casa. Una vez alli,
le ofrece una copa. Mientras esta bebiendo, de pie, ve el dormitorio: esta
decorado con atractivos cartelones taurinos. Se acerca a mirar. Ella le
sigue, cierra la puerta, le rodea con el brazo y le dice: "bésame", [x4
(Puede existir un desajuste generacional en el caso de los cartelones
taurinos. Modificar si es preciso.)]
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- [x4]
= 11. Estd usted en el desierto, caminando por la arena cuando de repente,
' mira hacia abajo y ve un galapago que se arrastra hacia usted. Se agacha

* 10. (Version para mujeres). Ha quedado usted embarazada de un hombre
- que le ha prometido casamiento, pero él se marcha con otra, su mejor

amiga. Por lo tanto, decide usted abortar. [x2, importante discrepancia

' entre replicantes y humanas, Las replicantes son estériles y pueden
' manifestar dificultades para entender el fendmeno de la gestacién en un

sentido emocional.]

(Versién para hombres). Su amiga ha quedado embarazada
accidentalmente de su pareja, pero ella no parece muy preparada ni
motivada para tener el bebé. Por lo tanto, usted le sugiere que aborte.

y pone el galipago patas arriba. El galipago yace sobre su espalda, con
el estdmago cociéndose al sol y moviendo las patas para darse la vuelta,
pero sin su ayuda no puede. Y usted no le ayuda... ;por qué no lo hace?
[x4 (Los replicantes suelen confundirse solicitando detalles adicionales
irrelevantes para la resolucién de este sencillo dilema ético.)]

12. Estd usted en un mercadillo drabe. Puede usted ver numerosos objetos
de artesania en piel, como monederos de serpiente y también algunos
objetos curiosos, como un escorpion clavado en un pisapapeles de marfil.
Lo que mas le llama la atencién son unas babuchas de piel de bebé. [x2,
reaccién muy marcada en los grupos experimentales analizados.]

13. Describame con palabras sencillas s6lo las cosas buenas que le vienen
a la mente acerca de su madre. [x2, los replicantes suelen manifestar
dudas o indecisién nerviosa en este punto.]

23. Esperando su turno en la caja de unos grandes almacenes, repara en un
bebé dormido apaciblemente en su cochecito, Su madre se encuentra pa-
gando la compra realizada a unos metros. Advierte que una tarantula se
arrastra hasta desaparecer bajo el ropaje que cubre al nifio. [x2, item que

- suele provocar marcadas respuestas de proteccién y/o alarma.]

24, Imagine que vuelve usted a la infancia. Esta escondido en una casa
sobre un arbol, con su prima hermana (o primo hermano, si el sujeto es
una mujer heterosexual). Llevan toda la tarde bromeando, jugando y
fingiendo gue son una pareja de novios. En determinado momento, ella
se inclina sobre usted, le abraza con ternura y le besa largamente en los
labios. [x3, los replicantes no han asimilado bien el tabt del incesto.]

25. Su jefe le ha reprendido por su ineficacia en una tarea y le pide que
bajo ningin precepto abandone la oficina sin acabarlo, puesto que es
muy urgente e importante. Minutos después, desde su puesto de trabajo,
puede ver como un grupo de seis hombres ancianos toma a una nifia por
la fuerza y la conducen a un callejon oscuro, donde los gritos de ésta
cesan de inmediato. Su jefe le mira con disgusto y le insta a que prosiga
con su deber. [x2, respuestas indignadas o incluso de furia en sujetos
humanos.]

26, Tiene pruebas de que su pareja le estd siendo infiel. [x3]

27. Al volver a casa tras sus vacaciones, encuentra un nido de golondrina
en el alféizar de una de sus ventanas. En el interior encuentra varios
huevos, Usted se dedica a hacerlos rodar hasta que se precipitan al
vacio, uno a uno. [x2]

28. El recuerdo mas reconfortante que tiene de su padre es: [x3, menor
apego que en el caso de la madre (véase Bowlby, 1956).]

29. Esta usted en el campo cazando aves con una escopeta de doble

| cafion y una vaquilla repara en usted. Sitbitamente, tira el cercado de un

il
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14, Esta viendo la television. De repente, se da cuenta de que una avispa
le sube por el brazo. [x5] '

15. Estd leyendo una revista y se encuentra con la fotografia de una
mujer desnuda. Se la ensefia usted a su marido y a éste le gusta tanto que
la pone en la pared de su dormitorio. ;Se enfadaria? [x4]

16. Hableme brevemente de las mascotas que tuvo cuando era pequefio
y digame si alguna de ellas sufrio alguna herida o murié. [x3, los humanos
recordaran con tristeza el evento si llegé a suceder alguna de estas
tragedias domésticas.]

17. Esta usted en la calle v, entre las cortinas de una ventana, ve una
madre amamantando a su hijo. Otras personas a su alrededor también
estan mirando la escena con atencion. [x4]

18. Sale de casa y descubre cémo, al otro lado de la calzada, un grupo
de nifios se divierte tirandole piedras a una paloma que se ha refugiado
en el alero de una vivienda. [x3]

19. Las tres personas a quien mas carifio debe usted son: [x5]

20. Los peores errores de su adolescencia fueron: [x4, los replicantes, en
su mayoria, "nacen" siendo adultos.]

21. Es el cumpleanos de su pareja y le ha comprado un libro muy costoso
sobre ajedrez, su aficién favorita. Cuando le hace entrega de él, no
manifiesta sorpresa ni agradecimiento. En lugar de eso, le escupe en la
cara y le insulta de manera humillante. [x3]

22. El motivo principal para abrirle 1a cabeza a un gato callejero con un
pisapapeles de alabastro es: [x3] X

empujon y echa a correr en su direccién con la clara intencién de
embestirle. Junto a usted hay un lago poco profundo y su vehiculo.
iQué hace? [x4]

30. A su mejor amiga (o amigo, si el sujeto es una mujer heterosexual) se
le diagnostica un cancer terminal y se le estima una esperanza de vida de
dos meses. Tras comunicarle la noticia, le confiesa que siempre ha estado
enamorada de usted. A modo de ultima voluntad y tras declararle su
amor, le suplica una relacién privada hasta que le llegue el momento.
Usted nunca ha querido una relacion de ese tipo con esta persona. [x2]

31. ;Como se imagina usted con 75 afios? [x5, x2 para replicantes de la
clase Nexus 6]

32. Con respecto a su madre, ;cual de sus comportamientos hacia ella le
ha provocado a usted mas arrepentimiento o sentimientos de culpa? [x3]

33. Usted tiene tres hijos. El mayor de ellos, una chica, tiene 16 afios y
ha sido seleccionada para unas pruebas de seleccién con el motivo de
ingresar en un instituto especial para jovenes superdotados. El mediano
s un joven de 12 afios con problemas de autoestima y cierto retardo en
la habilidad lectora. La menor, otra nifia, tiene 7 afios y destaca por su
habilidad con el calculo numérico y la misica. Imagine que,
desgraciadamente, un accidente acaba con la vida de uno de ellos. Si
usted pudiese elegir, ;cudl seria el infortunado? [x3, la Gnica respuesta
empéatica valida es de indignacién ante la propuesta.]

34. Al entrar en el lavabo, justo antes de acostarse, descubre una arafiita
caminando sobre su cepillo de dientes. [x5]

35. Cudndo usted era un nifio, ;jcudl era la principal causa de discusién
con los otros nifios? [x4]

36. Imagine que tuviese que matar a un cordero lechal. ;Como lo haria?
[x3]



37. Si ha estado usted enamorado alguna vez, describa en pocas palabras
las sensaciones fisicas y emocionales que expgnmentﬁ en ese ;‘]enodo de
su vida, Alternativa: (si no lo estuvo, digame si alguna vez habria deseado
estarlo v el motivo de ese deseo) [x4]

38, En un juicio por el asesinato de una muchacha, testifica a favor del
acusado, su mejor amigo. Tiene pruebas de que es inocente. Al final,
resulta absuelto y, en privado, le confiesa que falsifico las evidencias
para librarse de la prision. Le agradece su ayuda con un abultado talén
a su nombre. [x2, indignacién.]

19, ;Qué cree usted que dejara en este mundo cuando le llegue la hora
de morir? x4, X3 para Nexus 6]

40, (Version para hombres, modificar segin se requiera) Usted estd
casado. En mitad de una reunién de amigos con sus respectivas parejas,
alguien propone un juego consistente en pasar un cubito de hielo con
los labios hasta que este sea demasiado pequefio como para hacerlo. El
primer elegido es una amiga de usted, soltera, que le cede el turno con
habilidad. Usted escoge a una vieja compafiera de colegio, Los turnos se
suceden y, entre risas, le llega el turno a su esposa. Esta escoge al
hombre més atractivo de la fiesta y, como el hielo ya es muy pequefio, se
funden en un efusivo beso de unos segundos. El juego ha terminado y
todos vitorean a la pareja. [x3, intensa reaccion celosa en algunos
humanos.]

41, ;Qué siente usted por las personas de edad avanzada que no pueden
valerse por si mismas? [x4]

42. Un compafiero de trabajo le estd ensefiando su cocina, De repente,
suena el VidPhon y tiene que ausentarse, La conversacién se alarga y
usted se encuentra sediento. Abre la nevera y encuentra una jarra de
cerdmica, llena de agua. Tras retirarla, descubre un recipiente plastico
completamente opaco. Guiado por la curiosidad, decide abrirlo. Dentro
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encuentra, sobre un lecho sanguinolento, la piel recortada de una cara
humana. [x4, profundo desagrado en sujetos humanos, aunque también
en replicantes.]

43. ;Cudl cree usted que fue el motivo por el que nunca llegé a practicar
sexo con su madre (o padre)? [x2, los replicantes suelen tomarse unos
segundos para argumentar. Los humanos normales suelen ser més rapidos
y viscerales.]

44. A los pies de un drbol, usted descubre un polluelo de gorrién con las
alas rotas. [x3]

45. Usted piensa que utilizar a las personas a veces es imprescindible. [x5]

46. Leyendo la informacién escrita en el envase de un champi que acaba
de comprar, descubre que ha sido probado progresivamente en crias de
conejo hasta que no ha provocado reacciones de irritacion de gravedad.
[x3]

47. Describa las sensaciones que usted sentia cuando su madre le abrazaba
y arrullaba de pequefio. [x3, acusada respuesta de dilatacién pupilar en
(P=0,43) sobre la poblacién de estudio.]

48. A la salida de su trabajo, descubre a un viejo vestido con andrajos
que introduce media docena de pollitos en una bolsa de plastico con
cierre hermético. A los pocos minutos, los animales pian y boquean en
silencio, desesperadamente mientras el hombre sostiene la bolsa
observandola atentamente. Usted decide que es tarde y emprende el
camino de vuelta a casa. [x3]

49. Se despierta usted por la noche, se levanta de la cama y acude al
cuarto de bafio a orinar. La luz revela docenas de cucarachas corriendo
por el suelo, cerca de sus pies desnudos. [x4)

50. El aspecto mas maravilloso del embarazo es para mi: [x4, x3 en
mujeres]

Nombre del sistema: ESPER

INT: 12 + 10 Interface

Personalidad IA: Intelectual

Icono de la IA: Geomérico (Ojo fractal)
Habilidades IA: Vigilar/Rastrear +8, Conocimientos del sistema +6,
Buscar libros +8, Fotografia/Filmacion +4

Niamero de CPUs: 4
FUE Muro de datos: +6
Reaccion de la IA: Hostil

Informacién del sistema

1-4 y 9-16: Archivo documental (video+audio).

5:Area de conferencia virtual (fractal).

6: Transacciones burocraticas + indice general de archivos.
7: Base de datos (informacion de individuos vigilados).

8: Archivo documental (huellas dactilares y antropometria).
17-36: Control de dreas vigiladas por camaras,

37-40: Terminal.

41-49: Control de reas vigiladas por micro.

50-54: Impresoras.

55 y 61: Aturdimiento (FUE 4).

56-57 y 60: Pegamento.

58-59: Netrunner de guardia.

62-64: Alarma fisica central ESPER.

65: CLD Los Angeles.

66: CLD Washington DC.
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f Calidad de santero, santurroneria, beateria. | | Arg.

Tienda en que se venden imagenes de santos y otros
objetos religiosos. Cuba. Brujeria. N r

El presente articulo pretende explicar a gra_ndc:. rasgos qué es [a‘Samcria, {
y plantear un posible empleo de esta creencia en La llamada ée Cthulhu, |
Kult, Unknown Armies, y Shadowrun. Por SUpUEsto, no intentamos I
presentar un estudio definitivo sobre esta religion, sino tan solo una k
pequenia introduccion en la que encuadrar vuestras partidas. ,\

Los origenes de la Santeria, Regla Lucumi o de Ocha, se \
remontan al amanecer de los tiempos, como culto animista de las tribus
de Africa occidental. En conereto, sus raices parten de los pueblos
Yoruba y Bantii, establecidos en el sur de Nigeria, Senegal, la costa de
Guinea, y ¢l actual Benin. Podemos diferenciar tres corrientes que
parten del origen comiin de esta primitiva religion: ¢l candomble
brasilefio, el vud( haitiano, y por ultimo la santeria cubana, la mas
extendida en el mundo latino.

Entre los siglos XV1 y XIX, ¢l intenso trafico de
esclavos entre ¢l continente negro y las plantaciones
de cana y café del Nuevo Mundo desplazd, junto a los
cientos de miles de seres humanos implicados, un rico
acervo cultural de creencias ancestrales. Aunque forzados
al bautismo catélico romano, los Yoruba mantuvieron sus  \ .
pricticas religiosas al amparo del cristianismo., De este modo, .
los santos a los que rendian culto ante los confiados ojos de los
colonizadores, no eran sino la personificacién de los Orishas (o
“guardianes de cabezas”, literalmente) a los que habian venecrado
durante generaciones. Asi, Olodumaré pasé a ser nombrado como
Dios Todopoderoso y, del mismo modo, se procedié a enmascarar |
a aquellas deidades tras las efigies de Santa Barbara (Changd), San |
Antonio (Eleggua o Elegha), San Pedro (Ogiin), Nuestra Sefora de la |
Caridad (Oshiin), Nuestra Sefiora de las Mercedes y Cristo Resucitado |
(ambos encarnados por Obatald). De esta aparente adoracion por
los santos cristianos surge ¢l nombre de Santeria, inicialmente |
empleado de forma despectiva por los esclavistas. =

La Santeria como tal es un conglomerado sincrético de [
creencias, tradiciones y ritos de los mas variados origenes, que incluyen
lrfc|1.|so a la cabala hebrea. Este sincretismo cultural se origina,
historicamente, en las colonias donde ¢l trifico de esclavos era mas
acusado. En Cuba (el principal foco de esta religion), la Santeria se vio
libre de obsticulos hasta la independencia de la isla a finales del siglo
Pasado gracias a la astucia de los esclavos negros, que alteraron con sus
€reencias la propia historia cubana, Actualmente, la confesién se ha
extendido en gran medida por ¢l Caribe, Brasil y las comunidades hispanas
de Florida, Los Angeles y Nueva York. Se calcula que solo en esta tltima
ciudad hay 300.000 practicantes,
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: la'santcﬁasc cmgqurc! mmdujueacadq
}.de ios Padre y Omnipotente, ‘cuyo- -

~ﬁomhrc es Olodumaré y del que proceile.'d"_ o

~ ashé, encrgia espiritual | que compone el universo
- 4 viday :mf%lasmﬁabmﬂ:ﬂatea, Ohd'u.nure'
también LOﬂOC!dO ‘comu Olorun, gublemé
“.sobre los asuntos de” la n.atﬂ:alua ¥ de los

VOrlshm, gue son reuonqqdos por numeros,

“alim mosfyemhltxrmqucios-

uno de estos Orishas representa -

. .h:fvaq:vemde nuestro. mw:do\byn, por cjemplo,-
: ientos y de la muerte, -

5&- ﬂll:x:rana de los
ngd domina Ia

¢ - que el agua
e ‘ﬂu;xey el pensamiento tiene lugar en la mente de
* ~los hombes, los Orishas estan “ahi®; sélo. hace
- falta que “alguien con Ia capacldad de VT stis
senderos y designios entre en contacto con ellos

y les dé voz propia. De careter inmaterial, los
Orishas son intermediarios divinos entre los

- hombres y el dios supremo, a menudo asociados

1 wcoil nnccx:rus ascendidos al plano espiritual.
P ‘Los Orishas son complacidos mediante
< el uso del tabaca, las bebidas alcohdlicas
(preferiblemente el ron), las flores, los dulces,
as. fruras, laa velas, v ¢l incienso, siendo los
a|tares %antemj en la_mayoria d¢ los casos
Sun’ nménncn hanhurrtlln ‘de todos estos elementos.
Taﬂ:’-i:m.tl se le suelen dar al babalocha de la
Ca‘-pﬂla Tocal obfctu& personales que sirven como
Otos cm os que gamr ¢l favor del Orisha
Sdese que son- s,ttuado:s tn su
curr(.spondmnte _al.l:ar, cn la més pura nadmon

catolica,

La comunicacion entre fa humanidad y-

k estos seres 3¢ lleva = cabo mediante €omplejos
rituales, qué. ll‘lcll.!ycn la p‘Il:;,arlx y-¢l ebo, Otros
“medios de relacionarse con los Orishas son ¢l -

canrq. Tos' ritmos de percusiqn (Hamados-

- “descarga”) y el wance de posesion. Los Orishas
vehﬁ por sus fieles y les procuran una vida nmrral
< mas rica, comoda v profunda: '

s o Itﬁoma
TEL 1dmma r;mpk.adn en los ritos santeros ¢s el
Yorubs. que adn s habla en ¢l Africa Central.
~ Tanto los cantos cum::{au invocaciones y salmos

e realizan en eNte idioma, aunque tamblqr: se
“omezclan mdu.nmamgntr. en otasiones el

oy t:gstc“m?d n:l mglcs vel fmnceq;

N » E

“O rpgrmagaEsine

‘hombres a rravés de espiritus ¢misarios u

a -tdrlnenta.,"la ;

Las -q;:n.\,p'lon‘las de-Bantéria son w.-rdad:.rub
tas sociales en los qué los oficiantes
canitan y danzan para ayudar a.que ‘el babalocha
(sacudotc) ‘sea “montado” por la deidad -
solicitada enun trance mistico. El dios habla por-
boca del babalocha v responde las preguntas y
consultas de los celebrantes, Este procedimicnto
es (.Onocldcl por el nombn: de bembt.

.-.' ._._“ 3 "n_

El aspirante a baccrd()tu e Ta chIa Lw:urm
“debe observar unas estrictas obﬁg@mncs dyrante
el primier ano de su iniciacion. En este “Henipo;
los iyavos © esposos dc los Orishas no deben
mirarse al espejo,-llevar maquillaje, salir de
nache, toear a nadie, o permitir ser tocado. Los
_-que pretendan implicarse en la religion deben
saber que las tradiciones se mantienen secretas
a toda costa, por lo que los iyavos pasan gran

. partede su tiempo aprendiendo los ritos propios
de la religion y el idioma Yoruba., Asimismo,

han de seguir un régimen estricto.y, llegado el
momento, dar cuenta de sus aeciones a
Olodumaré y a los Orishas: Una vez el iniciado
tiene acceso a la ¢ o casa de la familia espiritual,
- debe entender sy lugar en la jerarquia de Padres

-y Abuelos Divinos, hefmanos y hermanas. Existe -
‘una }cxarquia comandada en todo momerito par-

los Orishas, -.cuyos designios han'de ser-:
obedecidos aunque cn ocasiones parezcan

[V i - i = - &
ilogicos o arbitrarios. Algunas personas han sido
rechazadas de una Ilé por las instancias divinas
“tras haber completado el largo rito de iniciacion.

L es ¢l mombre g.cncm.o que los se[,uld{]rcs
de ll,Tlcha dan a'los espiritus de los fallecidos.
Estos. pueden ser antepasados, sacerdotes y

sacerdotisas que son Thae. El iniciado halla su

guia espiritual personal en. algunos eggin
guardianes qle se-manifiestan ante ¢l al principio

de su carfera, Algo. glie debe quedar -.lam.cs_

ue los cggurt no son “malos™ o “buenos™en un’

'acrmdcr general, sino que son personas muertas

con_diferentes idiosincrasias. ‘Eso significa” q‘ue
ci lmcmdo deberia ser tan cauteloso cen los

"-csmntua, coma lo es con los vivos. Enla formula
“empleada‘en el trato con los eggin debe
saludarse a Olorun primero y luego a los espiritus

de los muertos, antes incluso que a Jos Orishas.
En ocasiones, la relacién con los

muertos puede ser poco saludable, dandose casos.

de eggin que han intentado llevarse al mundo
de los espiritus a una persona viva. Los motivos

para ¢llo son variados: recuerdos frustrados'y-

sentimiento de nostalgia, compasion ante los
sufrimientos de alguien qucridu ¥, £n ocasioncs,
capricho o mezquindad. A esta- tlrima clase
pertenecen los enviados, éggﬁn negarivos que
quicren danar al humano. En esos momentos,
se hace necesaria la intervencion de un santero

"o babalawe para efectuar un paraldo o

rompimiento que climine ¢sa conexion
espiritual no deseada,

Existen dos ‘clases de- culto-a los eggin.

Uno es ¢l culto normalizado, que suele ser .

practicado ‘en 1a esquina de un bano o en un
sotano, en una zona marcada debidamente donde
se depositan_las ofrendas a los eggin y un opa
ikt o péi]u' egglin se utiliza para llamar a estos

~seres. La otra modalidad de culto, 12 mas familiar
para la mayoria de los 51.;,111(]01’(‘:. ¢s la Mesa

B[am::_l Esta ceremonia tienc mas raices vn_cl
espiritismo kardeciano que en Africa y hace un

uso extenso de la niisa espiritual y de la hoveda.

La boveda o alfar de los espiritus

Es ¢l u:ntro f‘]smo del-culto a los eggiin, dondt' se saluda a los muertos y se ponén en comin-las
novedades de una mancra regular. Para ¢rear una boveda, se cubre una mesa con una sabana o

paiio blanco, depositando chcima nueve vasos de agua fresca y elara, una vela, y un jarrén con flores
(preferiblemente blaneas). Es recomendable situar una cruz o rosario sobre el canjunto para
representar a-Olofi y los Cuatro Vientos. En el suelo, frente al altar, hay que colocar unia racfta de
- ron blanco. Sobre Ja taza debe depositarse un- cigarro, Si es posible, deberia colocarse una. taza
descascarillada llena de café solo sin azicar ¢n ¢l suelo, A modo de reclamo espiritual, pueden

colocarse fotos de los familiares fallecidos. del consultante. Una vez preparada la hiveda, debe
. salpicarse con agua bendita v Agua de Florida, y repetirse este procedimiento con frecuenci
Tanto ¢l agua come ¢l ron, el cigarro, la vela y las flores deben ser reemplazadas semanalmente,
el funes o ¢l viernes al atardecer. Cuandd este preparativo esta fiﬂahz-ldu, cualquier persona pu&.d‘

acercarse al altar para hablar con los cggin. Tras presentarse 'y meditar sinceramenite durante
clerto tlempo |05 mm:rtm hah]aran el mente dd consultante.

_EI culto a los muertos (Eggun)- 5, |
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: 1a yisa BS'plrlhml : R:Ltrmq y danzas Ebo (sacrificios)
:,‘entral de Ia interaccion religiosa con los : IOS ‘percusionistas de la Rr.;_.‘la -;1(‘ Dr.ha- UnudCIDS nspuﬂm més dlsnntwos dela Santeria
1 es Jamisa espiritual, convocada para Hevara practican asiduamente durante anps para es Ja pracrica de’los saerificios de- animalés,
it @ Gn nivel mp-.rmr ‘de la existencia o para ~ ejecutar gorrectamente los complejos ritmos Pero no mdox ins ebds suponen la muerte de unr
ar la comunicacion can los mm:tnlcs * Gue retlejan ¢l caracter tonal del lenguaje . -animal;. algu.not se realizan ofreciendo. velas, :
ismo, las misas espirituales se_celebran para =~ Yoruba, simulado con los tambores ¥  frutas o mnmcioa..l"n acasiones, las demand:w' W
et .gt contacto-con ¢l mundo dél Ihae: En - diembés: Cada Orisha tiene asociade unos - de Jas deidades: son coricretas y se refieren a una.
uanto a ritos, estos actos fiencn una procedeticia  ritmos que no deben ser interpretados confruta o plato preparado en concreto. Otras Yeees
-~ geo aficay cultural muy diversa, desde los ritos Kongo - atra “finalidad o contexto que no sean .puedc.n solicitar ¢l sactificio de una paloma, uli- s
(Palo)-al Catolicismo,. pasando por el espiritismo ** religiosos, dado que el dios podria pollu‘ O.un carncro, Esta solicitud diving se Inmm
&g;deg:ano Frente a una boveda especial; los  ofenderse. En cuanto a'la importancia de la- a casos graves de enfermedad o desventura, asi
awhclpﬂlflh s€ sientan en corro ¥ :.fu.ﬂmn un fito CLI.I‘IJ'.J En Las Cereimnonias santeras, O.lhE deqr ._ cgmo A la Hﬂci:l,('loﬂ dr un . nuevo adeptb El
"de limpicza. Despugs se.recitan pasajes del libro de”-"que se srata. de una forma de oracién  trato gue debe darse al animal en el saerificio-cs
araciones de Kardec, a los que se afaden canciones  silenciosa que reviste tanta importandia como - de respeto, pues perienece al Orisha. Flransito
: ;ﬁ_elqgatlas tradiciohales que han pasade de " la misica o las plegarias. Al igual que la. va acompanado de canciones que nos récuerdan
ﬁ Wm} en generacion desde principios del siglo | percusion ritual de la Regla, existe una danza  que la-muerte de la eriatura no es mas que una
m&m Se-convocan .a fos espiritus tutclares que va se  asociada a-cada Orisha, siendo facilmente  tepresentacion de nlestro- segliro fallecimiento.
peen a modo de guarda contra los malos influjos, - distinguibles por su“aspecto general. Por . A menos que ¢l ammal se “hay:z ofrecido para-
ﬁ espuiés se llama a los eggiin de una manera gerieral, - ejemplo, los. movimientos asociados a~  efectuar una purificacion o' conjurar -una
“especificar ninguna idenridad concreta. Todos  Yemaya simulan las sinuosas-evoluciones de * -desgracia; es consumida’ por, ]a comunidad d-‘:
_-fo;-presentl,s deben estar atentos v sehalar cualquier  las olas; ¢l baile de Ogin incluyé figurados . Ia manera habitual.
- manifestacion -espiritual que observen, escuchen o machetazos al aire; la seductora, Oshan se
© sientan. En estas misas, ‘todos los participantes tienen ~contempla v atusa frente a un espejo
b \éf_mismd rango v deben ser escuchados por igual.  imaginario; la representacion de Chango
* Por lo tanto, estos ritos no tienen una duracion fija. . suele ser explosiva y agitada.
- Cuando un anima da sefales de actividad-en la sala, \ N
A procede a discernir su naturaleza ¢ uh:'mr»l.ui ) il
g.‘, _';'Norma!mcnrc estos seres intentan poseer o “montar” . N ey
04 uno de los mienbros de la congregacion. Si el \
f—'~cggt'1n s¢ manifiesta como molesto o violento, hay
gue recitar plegarias especiales para ahuyent: arlo. La
mayor parte de las veces, la misa espiritual sirve para
_'.Iyud.lr al eggiin a alcanzar un plano superior de
espiritualidad,

& Bembe, la fiesta de los Orishas
Bembe es ¢l nombre Yoruba para expresar la posesion por Orishas y, por
sxtension, la ceremonia de-danza, misica, y oracién, establecida para facilitar
“ esta posesian. En estos actos, celebrados desde la noche de los tiempos, se
~ saluda formalmente. se halaga y s¢ embauca a los orishas para que tomen el
cuerpo. de cualqoicra de Tos sacerdotes o sacerdotisas presentes,

=g Posesion

Uno de’ los “peq_mq mas especmculares de |'i b.arm.rm papuiar].md:: por

. -Qrisha puede ser persuadido para unirse fisicamente a la ficsta, entrando
- en el cuerpo de uno de los sacerdotes consagrados a ese Orisha. Siaquél es
. afortunado, la deidad baja de los ciclos para “montarle” y la corigregacion
alcanza un paroxismo de gozo y alegria. La presencia del Ocha es siempre
gmrlflmmt Una de las claves para atraer la atencion del Orishay provocar

- s curiosidad consiste. en ejecutar los ritmes, canciones, y bailes de
“manera precisa ¥ vital, Los Orishas no suelen entrar en el cucrpo de
alguien que no ha sido sacerdote, pero si asi sucede, la presencia puede
* ser ‘reconducida amistosamente a un babalocha. Posteriormente,. la
persona inicialmente poseida pucdeser tenida cn consideracion de cara
a su iniciacion enla Regla Lucumi.
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% -'-.H._numcfo de Onshu vnm:radus ¢s enorme:.
“M fuentes distan entre 400 y S00, Para'fa -
’ -rea]mcmu de esta’ axuda nos” hemos: ccnm

en los s unpomntcs, aunqu: m}d
+_en incluir algino de” PrOpia creacion si mqlu.

_necesario “para’ tus aventuras, Para. cntr‘am.

Om‘lm creible deberias bumr una, Eomhmad&l 3
“entre Jas prbpledadts atribuidas. a un 1'3'!'!1:6-

* ¢ristiano, yralgln ASPECto. ‘humano ‘de” cardcter
_clarapicnfe pagano {lavenganza, por c|cmpln)
“todo déntro de los limites impuestos por-la
-_prou.dcncu historica de la S:mtena, un Orisha

" _que proregiese los-libros ‘seria absurdo, micntras
: 'q:ub c:-‘tra cy.:e‘ prpl‘eglé&e }\a sablduria \qeua_

PR e

'Tamb:cn conocido comp Eé‘mu, se erige en
las cncruc‘l;adas de-lo mundaho ¥ lo. rlmnu,_
haciendo de mensajero e.mra los® hombres y-los
dioses, En todos 1os ritos uam::ms, Elegba es .l
primero-en ser lamado, ‘pues con su ayuda se
transmiten las peticiones'a sus hermanossy nada
pucde hacerse sin su permiso. En mrucular,
‘guarda una estrecha ¢ intima conexiGn. ¢on
« Orunmila, que es el Orisha de la adivinacion 'y
~de los presagios. Se aparece. o ¢s representado
como uh pequenio querubin negro que lleva unas

_ alforjas. Sus colores son el rojo y el negro o el
blanco y ¢l negro, que represéntan sii. naturaleza

. dual. -Es tel:onﬂmdn y se reconoce a si mismo

par los nu.mems 5 }' 21

x Guen-a y Ia Lﬁacnologia.
T Og‘r.m és el parrén de toda la tecnologia, y por
extension - de aquella utilizada en la guerra. Del

rmsmnmodo sque Elegba abre los caminos, Oglin
“s¢ encarga de vigilarlos y manteneros limpios:
.Dgun €8 representado como un esbelto gierrero
_africing que empuna un mad’;ete ¥.que aguarda
‘en actitud- expectante. Su numero es el 7 y sus
Lolor:s son el verde y el negro.

O‘SH I.EICEZ%M |

: Oshosi &3 ei dios dcrla caza y la mcplaraclon
Oshosi protege a dos cazadares y, al igual que

“Ogfin, también les aynda a abrir y-limpiar sus. -
caminos, Es ¢l traductor de Obarala y asume el .

papel de cazador y explorador para sus

: hermanus Sus colores soh el azul y cl aman]lu ¥

_,-.unumemesdl
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QBETALA (PI%’ador; de Todo

o ey _--.--:_;1»5

mres omos rana de los

Eﬁ e.f ereador dc tados los (}rlbh'la y. de. lm
Es el duenio del intelecto y las mentes,

Sf,h'im bladuman cred tode: el Untverso..

Gbatsﬂi creo a los hombres y al mundo
limhu‘ﬂé conoeemos. [l ¢s fa fuente de tode
quc “es puro ¥ natural, cs sabio, amable, y
+ compasivo, Sin embargo, también tienen un

sus diversos aspectos. Obatalé es ¢l (inico Orisha
“que tiene tanto un aspecto masculino como un
- aspecto femenino, Se aparece como, un rastro
<blanco ¥ benévalo que se asoma entre 1as nubes.

oml,aswad? osVientos,-

o e Corne

Es el Orisha que gobierna a los muerfos, Gictreca
despiadada .y feroz, cabalga con Changé hacia

a batalla y fue en una ocasiom la esposa de Ogin.

- También es conocida como Yansa o “Madre
del Nueve”, va que éste es su nlimero. Se identifica
con los colores terrosos, los disenos
multicolores, ¥ la combinacion de tueve colores
diferentes, Su aspecto fisico es el de una fiera
mujer negra embozada, que danza entre rayos.y
rchmp.lgnf.

e e i

PCI"OI‘IIFIC& el amor y la fertlidad, asi como fa :

seduccion. También ayuda y aconscja ¢n asuntos
de dinero. Es la-mas joven de los Orishas
femeninos, pero a la vez essu gran Reina. Oshin
cura con- las aguas y con la miel, de ta cual ella
también es seiora: Es la mas seductora de las
Orishas y una vez salvo el mundo sLdUatndo a

. Ogiin, y haciendo que saliese de sus dominios,

usando para cllo todas sus aites y dores
‘femeninas; Los buitres y los pavos reales son sus
mascotas v seguidores, y. se les uriliza con
frecuencia para representarli: Aparcce como
una bellisima mujer de raza negra, envuelta
en velos que dejan ver su maravillosa
desnudez., Se reconoce-a si misma en
los colores amarillo y oro. Su namero
es el 5.

‘specto guerrero, con el que imparte justicia en -
* el mundo. Su color es el blanco porque de ¢l
par‘beﬁ t(}dh?[l‘)b demas colr)res aunque a veces -
- éste es realzado con otros colores para simbolizar

Es la Madre de Todos. Su nmnbr& significa "La
'mnd.re cuyos hijos son peces”, lo cual simboliza
que §us huas son innumerables. Los seres
humanos empezamos nuestra.existencia_como ,!
un- embrién, parecido a un pez, y flotamos en ¢l

liguido amnigtico, hasta que nacemos, ‘Es la By
_fuénte de todas las riquezas materiales, que son.
3

repartidas. Se vistc con sicte faldas_azules. y;.,a
blanéas, . coma los mares y lagos profundos’es |
insondable y desconocida. Es también la mtmna

~de’ las mujeres sabias, pucs Heva en‘su interior

secretos profundos y oscuros. Cuando se.
manifiesta, sale del mar o de un lago con su
ropa v envuelta ¢n un halo de fosforescencia,
bajo el que luce'su rostro de serena helleu.

Sermdelos'l‘mams,

%Wm -

Es un Orisha de ingenio agude y temperamento
irascible. Representa el aspecto’ masculine. de la
naturaleza; es la virilidad personificada. Chango
es un Orisha extremadamente fogoso-y de
Wluﬂfﬂd fllt'l'((.‘ fue vencra “}liﬂ-’s |U-“ PIHCI‘.‘T(;S

- del mundo: el baile, los tambores, las mujeres,

los cantos, y la comida; Comparte el dominio
sobre ¢l corazén con Elegha. Cuando una
tormenta ruge con fieréza y violencia, no. hay
duda de que su causante cs Chango, que danza %
como’ un poseido. Es el mas popular entre los:
Orishas y en reconocimiento-a su poder, todos’
en la religion se verguen sobre la punta de un

_ pic-o se levantan de su asicnto al oir su nombre.

‘Su simbolo es un hacha de doble hoja. Cuandl‘a
s¢ mamflcsta, lo-hace bajo la-forma de un

“tremendo gucrteto negro de constiticion

hercilea, que-danza en el cielo, rodeado de

rayos y truenos, v que blande-un hacha de-batalla-
de doble hoja. El morento mas apropiado para-
Hamar a Changa cs ¢n la ocasion. de uma gran

tormentsa; ya que le agrada el estruendo que este

fendmeno atmosférico origina, Sus colores son

el rojo v el blanco y se le reconoce

can los nimeros 4 y 6.




La santeria en... LA LLAMADA DE CTHULHU

“El incontenible furor animal y el desenfrenado libertinaje orgiistico competian hasta alcanzar cotas infernales, todo ello en
medio de éxtasis de aullidos y graznidos que desgarraban el ligubre bosque y reverberaban por toda la extension arbolada
como si se tratara de pestilentes tempestades procedentes de simas infernales. De cuando en cuando se interrumpia aguel
ulular sin orden ni concierto, y de lo que parecia un coro bien orquestado se alzaban roncas voces enronnml_t){\en sollsonere
una horrible frase o ritual.” A
La llamada de Crhulhu,
2 H. P. Lovecraft.
+
En los diferentes suplementos de La llamada de Cthulhu han sido descritas una gran cantidad de sectas y religiofies relacionadas con los
Mitos, pero todas ellas vistas desde a perspectiva de los Primigenios. Na hay que olvidar que muchas de los cultos descritos en los relatos
han sido influenciadas por creencias reales como el Vudi y la adoracién a antiguos dioses paganos. Asi podriamos introducir perfectamente
la Santeria como parte de la fe en los Mitos, una interpretacion de éstos desde un punto de vista mas terrenal que podria haber ido
deformandose con el paso del tiempo hasta llegar a lo que se conoce hoy dia por Santeria. Si Tsathogghua ha sido adorado a veces coma el dios
Pan, o Nyarlathotep como una antigua deidad egipcia, podriamos introducir a Elegba como una de las formas de Nyarlathotep, que es el mensajero
de los Primordiales, y ademas a veces es representado como “EL Hombre Oscuro” que aparece en suefios durante la iniciacién en ciertos ritos oscliros,

Pero la interpretacion de esta creencia puede ser aceptada por el lector de la manera que mas le convenga en su partida, bien como la que se
ha descrito aqui, bien como lo que es, una religion exética a los ojos de los profanos. Incluso es posible tomar a los Orishas como Dioses Arquetipicos,
aprovechando que estos no son descritos con profundidad en los relatos de Lovecraft y su circulo: aunque apenas los conocemos, estamos seguros de
que se enfrentaron a los Primigenios en un pasado remoto y que les vencieron, exilidndolos o relegandolos al olvido. Esta puede ser una gran ocasion
para conocer mas sobre estos dioses protectores, que en algunos casos estarian dispuestos a ayudar a la humanidad contra la locura gue representan
los Primordiales, aunque hay que tener en cuenta que todas las fuerzas cosmicas representadas en La llamada de Cthulhu no hacen mas que traer el caos
al hombre, con la extrafia salvedad de Nodens y algin otro, ya que no dejan de ser entidades incomprensibles para el ser humano. Por ejemplo, seria
bueno contar con la bendician de Changd, pero nada bueno ser el responsable de su ira o interceder en una de sus manifestaciones. ’

Los principales centros de Santeria se encuentran al sur de los Estados Unidos y en algunos paises latinos como Cuba, asi que el guardian debe
tener mucho cuidado a la hora de introducir algunos de estos elementos. Es posible que exista un babalocha que por una razon concreta haya
decidido viajar a alglin otro sitio, pero no debe ser muy comin encontrarnos a ninguno de estos sacerdotes en Europa.

A continuacion describiremos algunas ayudas para introducir la Santeria en los Mitos dando diferentes descripciones de estos, desde una
proteccion para los jugadores en forma de representaciones de antiguos dioses Arquetipicos o como todo lo contrario, como una de las muchas
manifestaciones de los Dioses Oscuros.

DIOSES ARQUETIPICOS

En la Santeria, Odolumaré representa al gran
padre y dios omnipotente que gobierna sobre
los hombres y la naturaleza, y los Orishas
representas que sirven a Odc e. rara vez hacen acto de presencia fisica.
Podemos considerar entonces a éste altimo
como al dios Arguetipico, mientras que los
Orishas, sus emisarios, pueden ser tratados como
una Raza Servidora Mayor o incluso como Di

se pone a su vez en contacto con los oficiantes,
Para formar parte de uno de estos ritos es
necesario conocer ademas algo de Yoruba,
idioma utilizado por los santeros en todas sus
an aspectos de la ceremonias.
naturaleza y del ser humano, y muchos de ellos Estos ritos pueden ser tomados como
representan alguna forma de proteccion. Todoello  conjuros realizados por la comunidad con el fin
contribuye a que los PJs puedan querer de obtener algdn bien del espiritu en particular
tenerlos como aliados en algunas que se conoce como Iré. A continuacion
aventuras, aungue obt detallaremos el uso de algunos Iré, asi como sus
i componentes y otros requisitos. El iniciado debe

ya que su mera aparncion en una aventura quitaria
cierto encanto misterioso a las partidas. En los
Mitos se hace referencia a muchos dioses, pero

lumaré y la Hum

los dioses Arguetipic : nada f

apareceria personalm
humanes sino gue
serian quienes realm
con los practicantes de la Santeria a tras
s formas representativas. He :
ita que ninguno de é
ya que solo veremos aspectos de
ntaciones. 5i, por e
io de un rito dedicado a Chane
acabar en medio de una tormenta de
proporciones titdnicas. No se dardan pues
caracteristicas de juego a ninguno de los Orishas

la Sante

, los santeros
divulgar sus

que van a
ena de rit
se ponen en

yéndole, y éste

de tener al m en Hablar Yoruba
40% en Ciencias Ocultas; por cada 10% que se
tenga por encima en es en ambas
habilidades el santero tendra en la tirada
de Poder contra e der del Iré selecc do.
2mplo:
oruba
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Cnmu;g de Elegba: Poder 10

Mediante este sencillo rito, el babalocha sintoniza con
legha, mensajero de los Orishas y obtiene ayuda de éste

%armei'lfzar otros Iré. Es el primer Iré que se ensefia a los

iniciados +~ ¢

Componentes; Se fdcesita al menos 10 minutos de cantos

y de baile, asi como la.quema de 3 varillas de incienso para

qgue Elegba acuda al sacerdote.

tfecta: El babalocha dispone de 2 puntos de poder

tempothimente cuando realige otros Iré (sdlo para estos

usos, he para otros hechizos de los Mitos).

Duracidhn: Hasta el alba o el 0gaso, lo que suceda antes.

Coste: 1"PM X 1 de COR.

Llﬂmadd.q los fieles: Poder 13
Este Iré/permite al santero ponerse en contacto con otro
miembro'de su parroquia mediante un mensaje emocional.
L’am?bnentes: 1 hara de cantos y meditacion continua
e el gue se repite el nombre Yoruba del receptory la
quema de 3 varillas de incienso y 3 velas rojas,
blancas o negras, en cualquier combinacion.
Efecto: El receptor del mensaje siente
intuitivamente la llamada del sacerdote e
impulsivamente ird hasta él, esté donde esté.
Duracidn: Instantdneo. i
Coste: 3 PM y 1 de COR. ) i
1 OGUN |
Limpiar el camino: Poder 10
Este Irédimpia un camino hasta el un punto
de destino deseado.
Componentes: 10 minutos de canticos, al
final de los cuales se dan 7 vueltas sobre uno
mismo con la mano extendida mientras se ruega
a Ogin que muestre la direccibn correcta.
Efecto: El camino se mostrard ante el babalocha
despejado de malezas.
Duracidn: Hasta el crepisculo o el alba, lo que
suceda antes.
Coste: 2 PM.

OSHOSI

OBATALA
Exorcismo: Poder 14

En esta liturgia se invoca al mismo Padre de Todos y de Todo, y gracias a él se expulsa cualquier espiritu maligno
que haya poseido el cuerpo de un ser humano.
Componentes y Efecto: Antes de empezar, los participantes en la ceremonia comparten comida, bebida y tabaco y
entonan canticos en Yoruba. La victima de la posesién es encerrada en un pozo de tres metros de profundidad que es
abierto en la tierra viva en el centro de la sala de ceremonias. Luego este foso es tapado con una estera
confeccionada de cafamo silvestre, y en cada esquina de dicha estera se colocan cuatro piedras de cristal de roca
virgen, que simbolizan las cuatro extremidades de la deidad. A medida que transcurre la ceremonia, los cantos y el
sonido de los tambores se hacen mds ensordecedores, mientras el espiritu que se desea expulsar grita por boca de
la persona poseida. Finalmente, ésta cae exhausta, y llega el momento de la ceremonia en si. Se queman 4 kilos de
incienso en un brasero dentro del foso donde yace el enfermo, y en el momento en que no se pueda ver al mismo a
través del denso humo, se le alza por medio de unas sogas de canamo que le habran sido atadas previamente a las
extremidades hasta que, en el momento en el que esté fuera del foso, el babalocha cortara dichas cuerdas con la ayuda
de un machete. Tras esto, el poseido se alzard bajo el poder del espiritu maligno y se da comienzo a un combate
espiritual en el que el sacerdote se enfrenta con la ayuda de 6 fieles (se compara el poder del espiritu con el poder
del sacerdote en la tabla de resistencia, sumandole a éste un punto por cada ayudante); si tiene éxito el espiritu
pasara del cuerpo del poseido al sacerdote y éste entonces danzara frenéticamente al son de los tambores y con la
ayuda del poder de Obatald “consumira” la esencia maligna del espiritu y lo revertird al camino de la Naturaleza,
dandole asi descanso y paz, o en el caso de ser una entidad extraterrestre o un Dios Exterior, devolviéndole a su
lugar de origen. Por el contrario, si el sacerdote fracasa, éste se vera poseido y se deberd hacer otro exarcismo.
Duracign: Permanente.
Coste: 18 PM. Los fieles pueden contribuir con 1 PM cada uno, pero aun asi el sacerdote gastara 10 PM.
No hay perdida de COR.

Ifd: Poder 12
Con este Iré el sacerdote puede observar mentalmente algunos de los caminos del porvenir. Mucho
cuidado, este poder en ninglin momento consigue adivinar el futuro, Solo muestra cual de las vias que
se abren en el futuro respecto a un tema es la mas indicada.
Ejemnplo: José de los Santos habla con el babalocha de su pueblo para avenguar qué deberia plantar este afio
en sus cosechas para obtener el maximo beneficio. Tras usar el poder de Ordculo, el sacerdote creg que
plantar maiz es lo mds adecuado,
Componentes: Es necesario realizar el rito en un lugar tranquilo como la jungla, un bosque, atc, El
sacerdote pasa un dia completo en ayunas y lavandose con agua y sal. Después, prepara en un brasgro en
el que quema incienso y hojas secas de viridiana y aspira sus vapores mientras ofrece cantos a Obatala. Luego
consume grandes cantidades de alcohol y tabaco para entrar en sintonia con el mundo. Después de 6 hotas de
cantos, se ve sumido en un trance.
Efecto: Una vez en trance serd capaz de interpretar las palabras del Obatala, que les serdn mostradas como
visiones. El sacerdote debe pasar una tirada de idea para interpretar correctamente las visiones.
Duracidn: Instantaneo.
Coste: 6 PM y 1 de COR. Fetiche: Poder 12
Este poder carga un objeto personal con puntos de

La visién del cazador: Poder 18

poder, Ademas el objeto en cuestion sirve para espantar
espiritus de “mal agiiero”. !

Apelando a Oshosi, el Gran Cazador, el receptor del Iré es dotado de una increible punteria y es capaz de realizar
hazafas portentosas con un arma de proyectiles.

Componentes: Se requiere la presencia de al menos 2 fieles mas para ejecutar este Iré sobre una persona no iniciada
(ninguno si el receptor es el propio sacerdote). Son necesarias 2 horas de danza y canto para completar este ritual,
e invitar a Oshosi a entrar en el espiritu del beneficiado y dejar su don. Se debera sacrificar una gallina negra y la
sangre del ave salpicara las manos, el pecho y la cara del receptor del Iré. Luego se consume una ensalada a base de
granos de mostaza, berro, y mandioca, y a continuacion se regurgitara la mezcla con ayuda de una infusion de
tabaco como ofrenda a Oshosi.

Efecto: Las habilidades de armas de fuego o de proyectil del receptor se veran dobladas y la posibilidad de acierto
critico serd de un 20% de la habilidad en lugar de 10%. Ademas el receptor del Iré no se vera afectado por
condiciones de visibilidad adversas (niebla, humo, oscuridad no magica), a excepcion de la ceguera. Estas facultades
tienen también sus inconvenientes: mientras dure el trance el receptor sélo podrd comunicarse con sus compafieros
en Yoruba o, en caso de que no lo hable, en un extraflo galimatias que intentard asemejarse a dicho idioma. Otro
"efecto secundario” es que el receptor no perderd ocasién para hacer uso de sus recién adquiridas habilidades; en
caso de que el poseido se ponga a disparar como un loco, se le puede aplacar ofreciéndole un trago de ron (recordad
que en los afios 20 existe la Ley Seca), o en su defecto un buen cigarra, que fumard como una chimenea,
Duracidn: Permanente o hasta que se pronuncie en presencia del poseido el Sagrado Nombre (Obatala). Por cada hora
que pase el receptor del poder pierde 104 de COR.

Coste: 10 PM y 1D4 de COR para el receptor del Iré, mas 104 cada hora,

Y4 rpgmsgesine

Componentes: Se necesita un objeto personal que tewga
mucha relevancia para la persona en cuestion. Se ofrece
a Obatala una botella de ron y s gueman algupas varillas
de incienso, cuanto mas mejor. Tras una media hora de
cantos frente al objeto y la pﬂ%oﬂa propietaria fle éste,
el objeto esta listo.
Efectos: El objeto se carga cBn tantos puntos de'magm
como el sacerdote y la persona sacrifiquen. No se pueden
hacer otras ceremonias para recgrgar el fetiche o aumentar
sus puntos de magia. Los puntes de magia del fetiche
pueden ser usados en otros ritos, Para expulsar a un mat
espiritu o demonio (o una criatura de los Mitos) se
enfrentan los puntos de poder del fﬁ;‘h! cun I.ns del
ente.
Duracién: Permanente, El objeto se puede volver a mgar
de puntos de poder realizando de nuevo el rtual,s
Coste: El sacerdote gasta en el rito inicial 8 PM, y el
propietario del objeto pierde 1 punto de POD permanente
por cada fetiche que posea. “

- I
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Hablar con los muertos: Poder 16

Mediante este rito se podra hablar con los muertos
recientes (tres meses a lo sumo).

Componentes: Es necesario que el babalocha tenga en su
posesion alguna pertenencia del difunto que tuviese un
valor sentimental fuerte (una carta de su amante, un reloj
o0 alguna joya), y ademas un puiiado de tierra de su
sepultura. El sacerdote efectuard una ceremonia preliminar
en la que dedicard al menos 1 hora en aplacar al espiritu
del muerto y agasajarlo con dulces, flores e incienso,
relatandole, mientras sostiene los objetos antes
mencionados, lo mucho que es extrafiado por sus
familiares y amigos.

Efecto: El muerto se manifiesta como una presencia
translicida y pura, es decir, ninguno de sus defectos
fisicos, como cicatrices o mutilaciones, serén apreciables.
Tras pasar el santero la oportuna tirada de resistencia, el
muerto podra hablar con éL Lo que le cuente estard en
consonancia con la personalidad del muerto, y con su
relacion con el santero. De estar presente en {a ceremonia
el culpable de su muerte, lo sefialard, y con un alarido
partira de nuevo las tierras de los muertos (tirada de
cordura por parte de los asistentes a excepcién del
oficiante 1,/1D5).

Duracion: Tantos minutos como el poder conjunto de

YEMAYA
Llamar a los hijos de Yemayd: Poder 20
Por medio de este ritual, todos los hijos de Yemayd
{peces y mamiferos acuaticos) que estén en las cercanias
acudirdn al babalocha, garantizando asi una estupenda
pesca o unos valiosos aliados.
Companentes: Se debe de hacer al lado del mar o de un
lago. Es necesaria la participacion de al menos cuatro
personas aparte del babalocha. Tras hacer una gran
hoguera a orillas del mar, los oficiantes deben danzar al
son de los tambores, y pedir la asistencia de Yemaya para
que oiga su sdplica. Al mismo tiempo, el sacerdote se
introduce en el mar y empieza a batir el agua con sus
manos, mientras grita pidiendo que asistan los hijos de
la Dama del Mar. Entonces los danzantes hacen una pausa
en su danza y arrojan flores, frutos secos, y harina de
mandioca al mar para aplacar a las fuerzas que rigen las
corrientes.
Efecto: Si el ritual tiene éxito, todas las criaturas marinas
de las cercanias acudirdn hasta congregarse alrededor
del santero, el cual dispondra de ellos como mejor le
convenga, ya sea para servirse de ellos como comida o
como aliados.
Duracion: Hasta el ocaso o hasta el amanecer, lo que antes
suceda.
Coste: 14 PM

CHANGO ; )
Aliento de Changé: Poder 16

EL mismo aliento del poderoso Changd es insuflado en
un recipiente, desencadenando una tormenta de fuegp
al ser liberado. Fipg N
Componentes: Es necesario encender una gran-hoguera
en la que es quemada gran cantidad'de madera de brezo
e incienso. Conforme el fuego va greciendo, el santero
toca un tambor especial cuyo parche esta hecho de piel
de ledn, al tiempo que entona canticos en hopor del
Sefor del Fuego. Entonggs los oficiantes Hanzan
alrededor de la hoguera y saltan por encima de ella, Al
llegar a la cumbre de la cergmonia, el santero recbge con
la ayuda de un recipiente de cristal o cualgfiier otro

material el aliento de Ehanﬁﬁ,

Efecto: Al ser liberado, el aliento de Changé producira
una potente detonacion que causara un dafo dé 606 en
un radio de 3 metros. La persona que libera el aliento no
esta libre de sus efectos. @
Duracion: Permanente. 1 4

Coste: 6 PM y 1de COR.

El Guardian deberia ser cuidadoso a la hora de permitir a
los PJs disfrutar de estos hechizos; formar parte de un
ritual santero no deberia ser algo que se consiga de la
noche a la maiana. En realidad, la Santeria deberia de ser

todos los asistentes al acto, santero incluido,
Coste: 9 PM.

| OSHUN
Beso de la Sedora: Poder 15

Mediante este Iré, el babalocha atrae el favor de Oshiin, la sefiora de las aguas dulces, el amor, la
curacién y la miel, para que cure a los afligidos de sus heridas fisicas.
Companentes: Para que este ritual tenga éxito, deberé ser efectuado en las cercanias de un rio, EL
babalocha debera inscribir en el rostro, las manos, y los pies del herido, los nombres de Oshin,
y aplicar con el cafio de una pluma de buitre unas gotas de miel en los labios de la persona a curar,
A continuacion velara el reposo del paciente durante una noche completa, mientras pide entre
canticos y toques de tambor que Oshin se apiade del desdichado.
Efecto: Tras |a obligada tirada de resistencia, la misma Oshiin aparecera como una bella doncella
negra que porta un abanico hecho de plumas de pavo real y besara al herido, mientras un
profundo y penetrante aroma a flores y miel llena el ambiente, Tras esto, la persona objeto del Iré
se repondra de todas sus heridas, pero quedara muy fatigado por la experiencia, debiendo
descansar almenos cinco dias en total reposo. La persona que haya sido asi curada tendra que
ﬁa}er una penitencia a Oshdn que quedara a discrecion del Director de Juego: lavarse en un rio
de aguas claras, adoptar alguna ave, o cualguier otra labor que parezca apropiada para complacer
a Oshan.
Duracign: Permanente,
‘Coste: 6 PM y 1 de COR.
s
Paz conciliadora: Poder 15
Oshiig es la dadora de Amdr, y con este ritual inunda de paz y comprension los corazones de dos
bandos enfrentados.
Componentes: Se deben cBnocer los nombres de las personas enfrentadas, y se tendra que quemar
las obligadas ofrendas de incienso y hierbas (romero, albahaca, y mirra), mientras el santero
«&ntra en trance. Una.wez sumergido en éste, intentard entrar en contacto con las almas de los
" afectados y les transmitira el amor y la comprensién que La Sefiora siente por todos ellos.
Efecto: Las persomas antes enfrentadas meditarin sobre el asunto o punto de digresion, y en su
proxime encubntro se relacionaran amigablemente tratando de poner una solucién a su problema
comtn, Tras esta ceremonia, el santero tendra que dormir un dia completo debido a la fatiga. Este
" 1ré no funciona con personas totalmente fanaticas, o con dementes (Cordura 0).
Duracion: Permanente, o hasta que por algin motivo los beneficiados de este ritual vuelvan a tener
otro punto de conflicto, que bien puede ser cuando intenten arreglar la misma disputa anterior.
Coste: 5PM.

L Pri dial

utilizada mas como un elemento de ambientaci@n para
partidas situadas en algiin pais latino, donde el sacerdote
local puede echar una mano a los jugadores faunque
jamas estard dispuesto a ensefar sus conocimientos,
menos aun a occidentales), que como cualquier ofra cosa.

BABALOCHAS CULTISTAS

Todo lo que hemos visto nos da una idea de la importante
que pueden obtener los jugadores. Pero, jy si tratas

Santeria como un poder de los Mitos contra los jugado
, Orishas podrian ser considerados manifestaciones
i puede ser Cthulhu, Obatala
. Adn asi,
rmacion del

ordi de este mo
seria Yog-Sothoth, y Elegba trasunto de Nyarlatt
hay que tener en cuenta que se trata de una d
culto original, y hoy en dia a un

primigenios no le diria nada en ab

que los babalochas mas ancian
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La santeria en... KULT

En Kult, la Santeria es una de las siete ciencias ocultas; una de las siete
llaves que permiten acabar con la Ilusion. Esta ciencia oculta comparte sus
raices con el Vudd pero, aunque se sirve de los mismos conocimientos
bésicos que éste, lo hace desde una perspectiva muy diferente. Ambas
disciplinas no son excluyentes la una de la otra a efectos de juego, sino que
se solapan, complementandose entre si, Las dos llegan a un mismo lugar,
consequir la ayuda de seres despertados, desde diferentes caminos: el Vuda
desde el Saber de la Muerte, y la Santeria desde el Saber de la Pasion.

Los Orishas son humanos que han alcanzado la iluminacion. Son
equivalentes a los Loas del Vudi (a veces incluso se trata de un mismo
individuo), pero, tal como se ve desde la Santeria, estos seres no intentan
liberar a la humanidad de la muerte, sino que tratan de ayudar a los
hombres y mujeres que se ponen en contacto con ellos desde la
identificacion con aspectos del mundo natural y de la pasion humana.

Ante el encarcelamiento de la humanidad, y frente al peligro que
para ellos supondria provocar un despertar generalizado, los Orishas
decidieron formar un pantedn en el que se viesen reflejados los practicantes
de la religion, para asi poder auxiliarles en momentos
de necesidad sin romper radicalmente la Ilusidn.
El proposito de los Orishas es por lo tanto
prestar ayuda a la humanidad de un modo
que sea lo mas coherente posible con la

carcel en la que viven, sirviéndose de
los ritos santeros para conseguir una
relacién causa-efecto que refuerce
esta logica. Personifican a este
efecto las pasiones humanas (el
amor, la violencia, etc...), y el
s«  mundo natural (los cuatro
elementos clasicos y los
fenomenos atmosféricos).
Cada uno de ellos utiliza sus
habilidades y sus
conocimientos en el
campo que eligio como
distintivo de su lugar en
el pantedn. Si un santero
quiere encontrar el
camino que debe sequir

en una aventura,
Elegha entrard en su
CUerpo y en su
mente para
mostrarle
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la direccion adecuada (este tipo de ayudas se conocen en la Santeria
como Iré, es decir, bendicidn), mientras que si el santero busca venganza
contra un enemigo, Changé lo poseerd en el momento de la batalla. Para
conseguir que la posesion (conocida en la Santeria como Bembé) tenga
éxito, el santero debe acercarse a los Orishas a los que quiere llamar
entregandose a la desenfrenada pasion que estos encarnan; éste es el
sentido del alcohol, la comida, y el tabaco, en las ceremonias santeras.

El mundo de la Santeria es muy cerrado y resulta totalmente
imposible estudiarlo desde fuera en términos cientificos y objetivos. La
Santeria, al igual que la magia en general, no es algo a lo que se acude en
tiempos de necesidad y después se olvida; es un modo de vida que
permea todos los aspectos de la existencia de sus practicantes. Para llegar
a ser Santero, un personaje debe integrarse en una comunidad que practique
la Santeria, y vivir de acuerdo con las normas de esta comunidad, formando
parte de sus ritos y costumbres. Para avanzar en el estudio de esta religion
el personaje debe aprender de un Santero dispuesto a ayudarle, algo muy
dificil para cualquier persona nacida fuera del seno de una congregacion
santera.

El estudiante de Santeria recibe automaticamente la mitad de su
puntuacién en esta habilidad en Hablar Yoruba.

E!l Novicio (puntuacion de la habilidad 1-9)

El Novicio forma parte de una comunidad santera, y ha sido testigo de
hechos inexplicables en relacion con la practica de la Santeria, aunque
sigue siendo totalmente ignorante en lo que respecta a la Ilusion y los
seres despertados.

El Estudiante (puntuacion de 1a habilidad 10-19)

El Estudiante ha tenido un papel relevante en algln rito santero, y
aunque todavia no ha sido poseido por ningtn Orisha, si ha recibido un
par de Iré con la ayuda de su congregacion. Es consciente de la existencia
de seres superiores, y de que el mundo guarda un gran secreto.

El Adepto (puntuacion de 1a habilidad 20-29)

El Adepto es capaz de realizar Iré basicos con la ayuda de su congregacion,
en forma de pequefnas ayudas proporcionadas por los Orishas
correspondientes con el tipo de ayuda solicitada. Sabe que los Orishas
fueron alguna vez humanos como él, aunque desconoce el proceso que
estos siguieron para llegar a obtener su actual condicion.

El Maestro (puntuacion de la habilidad 30-39)

El Maestro es capaz de realizar todo tipo de Iré con la ayuda de su
congregacion y ha sido poseido al menos una vez por un Orisha. Es
consciente de que el mundo es una Ilusion y de que la Santeria es una de
las siete Ilaves que abren la carcel de la humanidad, pero es incapaz de
verse libre de ésta excepto cuando realiza un rito.

El Santero (puntuacion de la habilidad 40+)

El Santero es capaz de realizar todo tipo de Iré por si solo, y de
realizar cualquier Bembé con la ayuda de su congregacion, de
la cual es ahora lider espiritual. Conoce el camino que siguieron

los Orishas para despertar y es capaz de iniciar su recorrido sin

ayuda de nadie.



La santeria en... UNKNOWN ARMIES

Dado que el tratamiento que UA da al ocultismo es poco ortodoxo, en vez de presentar una visién unificada de la Santeria, vamos a discutir las posibles
formas en las que esta religién puede tratarse en UA. Como siempre, quédate con las ideas que te gusten y tira el resto a la papelera.

Primero, la Santeria es una religion, que no necesariamente implica el uso de magia. Que un santero pueda hacer magia no significa que todos
puedan hacerla. Recuerda que en UA la magia es algo que muy poca gente llega a comprender. El viejo que vive en una chabola en la playa y que dice
hablar con los espiritus puede ser lo que afirma, o simplemente haber bebido mas de la cuenta. EL 99% de los casos de posesion por espiritus tienen
explicaciones racionales - desde la esquizofrenia al fraude, pasando por la autosugestion.

Asimismo, es importante tener en cuenta que la Santeria, al igual que otras religiones derivadas del animismo africano, es una religion
sincrética, y por tanto receptiva a las influencias externas, particularmente en entornos urbanos, donde la mezcla de culturas se hace mas evidente.
En un mundo posmoderno, donde lo nuevo se superpone sobre lo viejo, y los iconos de la cultura popular ocupan el lugar de las antiguas tradiciones,
pueden surgir variantes muy extranas.

Por poner un ejemplo, se rumorea que en el Submundo Ocultista de Miami hay un tipo que utiliza estatuillas de Darth Vader en sus ceremonias.
Nadie estd muy sequro de cual es el simbolismo, pero hace poco se encontrd muerto a uno de sus enemigos (con la traquea aplastada, en el caso de
que te lo estés preguntando), asi que quizd no sea una buena idea preguntarlo. En alqunas zonas de Sudamérica, los sicarios tienen por costumbre
ofrecer una botella de ron o un paguete de heroina al santo de turno para que les ayude en su proximo trabajito. Quiza los tradicionalistas lo
encuentren ofensivo o blasfemo, pero el dinero y la proteccion recibida (“si tocas a mi santero, yo vy los chicos te echamos a los tiburones, cesta
claro?”) lo compensan ampliamente.

A diferencia de las religiones derivadas del judaismo, que tratan con lo trascendente en un plano mas teérico y moral, la Santeria es una
religion en la que los seres trascendentes atienden de forma rutinaria las peticiones de los creyentes. Este aspecto de “religion de los pobres” es algo
que encaja bastante bien con el ocultismo mercenario de UA, y que conviene recordar para establecer el tono apropiado. Recuerda que éste no es un

juego sobre la espiritualidad, es un juego sobre perdedores obsesionados con el poder,

_ LOS ORISHAS

Los orishas son un aspecto fundamental de la
Santeria, asi que no estd de mas considerar
quiénes son exactamente. A continuacion se
discuten varias posibilidades. Nota que no son
excluyentes y que todas pueden ser validas para
diferentes casos.

Demonios: La opcion mas obvia. Los muertos
hambrientos siempre estan buscando alguna
forma de volver al mundo de los vivos, y si hay
que hacerse pasar por espiritus africanos, pues
nada, no hay problema. El santero puede pensar
que esta invocando a los espiritus ancestrales
del continente africano, o puede ser consciente
del fraude, incluso complice en él. Aunque
algunos demonios se conformardn simplemente
con la sensacion de tener de nuevo un cuerpo,
la mayoria querra algo mas (comida, sexo, drogas,
matar a alguien). Asi que si alguien pierde el
control y empieza a actuar de forma diferente y
a dar rienda suelta a sus pasiones durante una
ceremonia es posible, después de todo, que esté
siendo poseida por un demonio con ganas
de marcha.

Tampoco se puede descartar que Elegba,
Ogdn, y compafiia, sean un grupo de demonios
dedicados a mantener las antiguas tradiciones
(que quiza fundaron ellos mismos; la deificacion
de lideres politicos, militares o religiosos no es
ninguna novedad) y lo bastante viejos y
poderosos como para asegurarse que nadie se
mete en su pequena parcela de poder.

Arquetipos: Técnicamente (esto es, segiin el
suplemento Statosphere), los arquetipos del Clero
Invisible no pueden hablar por boca de nadie.
Pero no vamos a dejar que eso nos detenga ;no?

En La Ultima Partida de Tim Powers (una
de las fuentes principales de inspiracion de UA)
uno de los personajes es poseido por el Loco (la
carta del Tarot), y comenta que a veces es poseido
por otras entidades; incluso establece un
paralelismo con los Loa del Vudi. Podria decirse
que el caracter de estas ceremonias abre la puerta
al inconsciente colectivo y a los arquetipos que
moran en él. Como la mayoria de los panteones
divinos, los orishas tienen aspectos arquetipicos,
pero es evidente que no se corresponden
exactamente con los arquetipos del Clero. Asi
que lo que realmente sucede es gue el santero
esta abriendo una puerta en su mente, y sélo
pueden cruzarla aquellos que rednen las
caracteristicas que busca. Llamar a Ogin, por
ejemplo, atraerd la atencién del Constructor o
de Guerra. De paso, esto también explica por
qué los espiritus son tan proclives a los cambios
de humor; realmente hay mas de uno hablando
por la misma boca.

Esta opcion es el equivalente mistico
de jugar al baloncesto con un frasco de
nitroglicerina. Al margen de que meter arquetipos
en tu cabeza no le puede hacer ningln bien a
tu salud mental, atraer la atencién del Clero
Invisible pocas veces es una buena idea, y
molestar a un arquetipo para hacerle preguntas
tontas puede hacer que se irrite con los
presentes. Y un arquetipo irritado puede hacer

cosas muy desagradables. Como hacer que un
avian se estrelle en tu casa, por ejemplo. Las
cosas seran muy distintas si el propésito de la
ceremonia sirve de alguna forma a los intereses
del arquetipo en cuestion. En cualguier caso,
éste deberia ser un suceso extremadamente raro;
lo mas probable es que el arquetipo o arquetipos
implicados no se molesten en acudir; no
obstante, cuando lo hagan, deberia ser con una
buena racion de fendémenos antinaturales,
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Fantasmas de avatares: A medio camino entre
ambas opciones, tenemos a aquellos demonios que
una vez fueron avatares. Aunque en los
suplementos oficiales del juego no se aclare, lo
légico es pensar que los demonios no pueden
ser avatares porque estan muertos. Son obsesion
pura, no seres humanos completos, y por tanto
no pueden ascender al Clero. Ahora bien, es
posible gue aquellos que precisamente estaban
obsesionados con su condicion de avatares
retengan algo de ella. Quiza sigan conservando
su poder plenamente después de muertos, o
quizas solo sean residuos de un poder superior,
lo que pudo ser y no fue. En cualquiera de los
dos casos, el fantasma de un antiguo dioserrante
actuando como espiritu ancestral africano no
es algo que deba tomarse a la ligera.

Misterio: Los orishas existen, y punto. En todo
juego de terror y ocultismo que se precie siempre
deberia haber algunos cabos sueltos.
Simplemente, utiliza lo que ya sabes sobre
Santeria y no intentes buscar una explicacion.
La ambientacion de UA es lo suficientemente
flexible como para que puedas permitirte hacer
esto. Los jugadores enteradillos (ya sabes, esos
que van por ahi alardeando de su conocimiento
de la ambientacion y que siempre pretenden saber
mas que tu) intentardn ver como encaja con lo
que ya saben, Déjales que se rompan la cabeza
haciéndolo y sobre todo, no

expligues nada.
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~ Reglas v detalles técnicos

A continuacin se exponen las diversas formas en las que puede enfocarse la Santeria. Puesto que
las escuelas de magia de UA precisan de una paradoja o contradiccion fundamental, las opciones
a) y b) v ¢) son mas recomendables para una version clasica de la Santeria, dejando la d) para
mutaciones posmodernas.

a) Autosugestion: Bueno, no podemos ignorar el poder de la mente humana para engafarse a si
misma. El que no sea magia no quiere decir que no tenga sus ventajas. Dos datos a tener en cuenta:
-La habilidad utilizada (que se puede llamar “Santeria” o "Ritos santeros”) es una habilidad de Alma,
y debe ser la habilidad obsesiva.

-Tras realizar una ceremonia, el santero hace su tirada y si tiene éxito, obtiene el favor de los orishas
para una accion a realizar ese mismo dia. Esto se traduce en un modificador de +10% a una tirada. Un
fallo critico en esa tirada implica un reto de nivel 5 de Yo. Y es que todo fervoroso creyente corre el
riesgo de sufrir una crisis de fe cuando los dioses no responden como espera.

b) Taumaturgia: La Santeria puede ser tratada como una forma de taumaturgia, centrada en la realiza-
cion de rituales, con las siguientes condiciones: .

-La habilidad utilizada es una habilidad de Mente o Alma, y no es necesario gue sea obsesiva.

-No puede ser adquirida por un personaje que ya conozca una escuela de magia, ya que su estado
mental le impide para asimilar un nuevo paradigma.

-El santero puede realizar cualquier ritual menor que conozca sin necesidad de gastar cargas menores,
con una tirada de la habilidad Santeria.

-El santero puede realizar los rituales intermedios que conozca gastando las cargas intermedias. Estas
cargas se pueden obtener realizando ciertos rituales menores (si el santero conoce o no estos rituales
es algo que queda a discrecion del DJ)

-El santero no puede realizar rituales mayores, ni generar cargas mayores mediante rituales.

¢) Invocacién de espiritus: Es posible que el santero esté invocando a los espiritus por pura fuerza de
voluntad. Utiliza las reglas basicas de UA para la invocacion de demonios teniendo en cuenta lo
siguiente,
-El santero debe tener un minimo de Alma 80.
-La habilidad utilizada para la invocacion (que puede llamarse “Invocar a los orishas” o algo
parecido) debe ser la habilidad obsesiva.
-Si los orishas son realmente un grupo de espiritus ancestrales, cabe esperar que seran algo
mas poderosos que el demonio tipico. Asume que pueden causar un efecto antinatural menor
siempre que quieran, y un efecto anfinatural intermedio una vez al dia. También son capaces
de atraer parasitos astrales, entropicos, tenebrae, y otras criaturas antinaturales.
-Los arquetipos no pueden ser invocados con este sistema. Si al DJ le gusta jugar duro,
acuden con un resultado de AKABAO o TOMAHI (en éste dltimo caso, con muy malas
consecuencias para los presentes), o simplemente cuando al DJ le dé la gana. La posesion por
un arquetipo es un reto de Yo de nivel 10, y causa un fenémeno antinatural mayor o varios
fenomenos antinaturales intermedios. Los efectos concretos de un arguetipo irritado quedan
a la discrecién (o la mala leche) del DJ, pero dado que el Clero controla las probabilidades,
voltear las tiradas y provocar toda clase de catastrofes accidentales parece apropiado.

d) Escuela de magia: Con la excepcion de la pornomancia, magia y religion no siempre
van unidas de la mano. Algunos adeptos pueden conciliar sus obsesiones particulares
con la practica de una religion; asi, seria posible encontrar un dipsemante que siguiera
los ritos santeros, con especial énfasis en el objeto de su obsesién, sea el alcohol,
la transgresion de las normas, o el sacrificio de vida. En Magia Posmoderna se describen varias
escuelas cuyos conceptos son compatibles con la Santeria (o pueden modificarse para
que lo sean), como la Iconomancia, el Chamanismo urbano, o la Tanatomancia (aunque
en éste Gltimo caso el santero tendrd que limitarse a las cargas menores sino quiere
aparecer en las portadas de los periodicos o en una futura secuela de Los Creyentes).




Ejemplo de escuela de magia posmoderna: Santomancia

Los dmses no son reales, salvo en nuestras mentes, Es el rito, toda la parafernalia que organizamos alrededor de ellos lo que les da poder real; nuestras
emociones, esperanzas, miedos, y deseos, enfocados en una imagen a la que atribuimos un valor trascendental. Los nombres son sélo nombres, es el

significado que les atribuimos lo que tiene valor.

Esta escuela tiene su origen en la superposicion del cristianismo a ciertas tradiciones animistas africanas. Si a través de un santo cristiano se
puede adorar a un orisha africano, entonces cualquier imagen es valida para la adoracion, mientras se le atribuya un simboelismo y un poder
sobrenatural. Los santomantes creen que casi cualquier imagen o personalidad puede ser elevada a un estatus divino, con ciertas condiciones. Las
condiciones precisas varian de un practicante de la escuela a otro; la Santomancia no es una escuela homogénea.

Las imagenes son muy importantes para esta escuela, y todo santomante tendra un amplio surtido de imagenes de sus santos en forma de

estampas, fotografias, cromos o mufiecos de plastico.

Paradoja: El santomante es perfectamente consciente de que los dioses no
existen, pero no por eso va a dejar de creer en ellos. Les rinden culto
y acatan sus deseos

Tabi: 5i el santomante hace algo que pueda ganarle la desaprobacion de
alguno de los santos a los gue adora, pierde las cargas concedidas por
dicho santo, y no obtendra ninguna mas de él hasta que no consiga
recuperar su favar.

Generar una carga menor: Realizar una ceremonia dedicada al santo,
con pequenas ofrendas o sacrificios incluidos. Las ofrendas deben ser
apropiadas para el santo en cuestion. Por ejemplo, una pelea a punetazos
para un santo de la violencia, o sexo ritual para un santo del amor o del
sexo. Si se ofrecen objetos fisicos estos deben ser destruidos.

Generar una carga intermedia: Como antes, pero las ofrendas deben ser
de mayor cuantia. Un acto de violencia con armas para un santo de la
violencia, una vasectomia o un aborto para un santo de la fertilidad,
etcétera.

Generar una carga mayor: Una ofrenda del mayor orden posible. Provocar
una guerra para honrar a un santo de la guerra, o esterilizar a una poblacién
entera como ofrenda a un santo de la fertilidad, Ten en cuenta que los
sacrificios solo son validos si la ceremonia es su (nico proposito. De nada
sirve ofrecer un aborto si la embarazada ya habia planeado abortar
previamente,

Efectos: Todos los efectos de Santomancia son magia improvisada. Solo
se puede realizar un determinado efecto con cargas obtenidas de los
santos apropiados. Se podria alimentar una descarga magica con cargas
obtenidas de un santo de la violencia, por ejemplo, pero no de un santo
de la paz. Al ser magia improvisada, un efecto menor costarad de cinco a
diez cargas menores, mientras que un efecto intermedio costara de tres a
seis cargas intermedias.

Para crear un personaje santomante, decide previamente qué
restricciones impone su forma de ver la escuela. Algunos santomantes
creen que los santos tienen gue haber sido personas reales, cuyas
caracteristicas hayan sido mitificadas, mientras que otros creen que los
santos no pueden ser personas reales, y sélo admiten figuras imaginarias.
Algunos solo adoraran santos de un tipo determinado (personajes de los
Simpson o superhéroes de los comics de Marvel)

A continuacion se describen algunos posibles dominios para los
santos e imagenes que los encarnan. Considera cuales son apropiados
para tu campaia de UA y cuales no lo son. Ten en cuenta que éstos son
solo algunos ejemplos. DJs y jugadores pueden y deben anadir santos y
dominios de su propia cosecha. Es perfectamente posible que un
santomante dedicado al trafico de drogas venere a Pablo Escobar como
santo del narcotrafico. Como siempre, el DJ tiene veto absoluto sobre [o
que es valido y lo que no lo es.

Guerra, violencia, muerte
Idi Amin, Pol Pot, Rambo, Darth Vader, Doctor Doom.

Dinero, comercio
Nelson Rockefeller, Pablo Escobar, Tio Gilito.

Conocimiento, tecnologia
Isaac Asimov, Albert Einstein,
Robert Oppenheimer.

Naturaleza, ecologismo
John Muir, Jacques Cousteau,
Félix Rodriguez de la Fuente.

Maternidad, compasion
Madre Teresa de Calcuta,
Marge Simpson.

Sexo

Marilyn Monroe, la Diosa
Desnuda (ejem...).
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La santeria en.. SHADOWRUN

La Santeria es una forma de practicar la magia muy especifica de la cultura caribefia e hispana, claro gue en el mundo de Shadowrun de la década del
2060, se pueden encontrar practicantes de la Santeria, resultado directo de la facilidad de transporte y de la extension de la comunicacion instantanea
a través de la Matriz; las barriadas marginales de las gigantescas Metroplex del siglo XXI son ideales para el desarrollo de la Santeria, que al finy al cabo
surgi6 en un ambiente de marginalidad y restriccion de libertad (las grandes comunidades de esclavos africanos llevados a Cuba y a otras islas del Caribe).

Aln asi se va a restringir su estudio
geografico a las zonas en las que
tradicionalmente se ha practicado. Estas zonas
son el Caribe, México y Centroamérica y las zonas
de Estados Unidos de amplia influencia Hispana
(California, Nuevo México, Texas y Florida, asi
como el drea metropolitana de Nueva York). Pero
claro, estos nombres de territorios del siglo XX
tienen poco significado en el Mundo Despertado
de Shadowrun de mediados del siglo XXI. Sera
mejor listarlas de la siguiente forma:

- Liga del Caribe: Dentro de este conjunto de
islas asociadas donde la pirateria ha renacido
junto con la magia, la Santeria es practicada en
Cuba, en la Repdblica Dominicana, en Puerto
Rico y en Miami. Relacionado con la Santeria, el
Vudd es practicado en Haiti y en otras islas
menores, La Santeria es en general muy aceptada,
y los babalocha son miembros destacados de la
sociedad.

- CAS (Confederated American States): Dos
de los estados confederados han visto florecer
la Santeria en las comunidades hispanas que los
habitan, y tanto en Texas como en Florida el
namero de santeros va en aumento, asi como el
nimero de sequidores de la religion. La Santeria
es vista en los CAS como un tipo mas de magia
chamanica, si cabe mas marginal todavia, y por
esto las autoridades de los CAS prestan mucha
mas atencién en general a lo que haga un
babalocha que a lo que haga un mago hermético
(otra forma de racismo).

- UCAS (United Canadian and American States):
Sélo en la Metroplex de Nueva York se practica la
Santeria. Ya a finales del siglo XX la presencia
hispana en esta ciudad era importante, y durante
el siglo XXI (y a pesar del terremota) no hizo mas
que aumentar; la Santeria ha aprovechado este
crecimiento y el tiron que tuvo “lo Latino” a
principios de siglo, y ahora es una religion
aceptada. Fuera de Nueva York, la sociedad de
los UCAS no es tan tolerante con la Santerfa.

- Pueblo Corporate Council: El antiguo estado
de Nuevo México pertenece ahora a este miembro
de las NAN, pero en €l ya no quedan apenas
practicantes de la Santeria; la mayoria de los
hispanos fueron expulsados de las Naciones
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Nativas junta con los Anglos; sélo en la ciudad
de Santa Fe sobrevive aun una comunidad
hispana en la que se practica la Santeria.

- CFS (California Free State): Dependiendo de
la zona de California en la que te encuentres, la
practica de la Santeria estara mas o menos
extendida. En la region conocida como Northern
Crescent, limitrofe con el estado de Oregén

(ahora Tir Tairngire) es dificil encontrar a alguien

que haya oido hablar de la Santeria, con lo que
encontrar a alguien que la practique es
imposible. En la zona de la Bahia de San
Francisco, ahora bajo control del Imperio de
Japon, la Santeria fue declarada ilegal, junto
con la mayoria de las formas de chamanismo,
aunque en lugares como el marginal Oakland
todavia es practicada, ademas de manera
creciente entre la comunidad hispano-orka. En
el Valle y alrededor de Sacramento, la Santeria es
vista de una manera similar a como se ve en los
CAS, v es aceptada como un culto marginal al
que hay que vigilar. Pero donde la Santeria reina
es en la gigantesca Ciudad Libre de Los Angeles;
dentro de la enorme Megaplex, la Santeria esta
muy extendida, tanto en barrios marginales
como en barrios ricos, € incluso conocidas figuras
del especticulo y de |a industria de Hollywood
(la mayoria de origen latino) se declaran
sequidores de esta religion. En UCLA se ha abjerto
una catedra para el estudio de la Santeria, dentro
del Departamento de Taumaturgia.

- Aztlan: El Pais de Az, lo que antes era México,
Centroamérica e incluso zonas de Colombia y
Venezuela. Bajo el yugo de la poderosa
corporacién Aztechnology y su proyecto de
volver a los antiguos ideales y logros de la cultura
Azteca, la Santeria ha sido ilegalizada (junto
con la Iglesia Catolica e incluso los Mariachis);
pero acabar con una tradicion centenaria cuesta
mucho més que treinta afios de esfuerzo, y la
Santeria sigue siendo practicada habitualmente
en todos los lugares alejados del Ojo Vigilante
de Aztechnology, y sobre todo en la zona Norte
del pais, en la frontera con los CAS, CFS, y el
Pueblo Corporate Council. La pena para un

practicante de la magia santera en Aztlan es la

ejecucion inmediata sin juicio previo, y por esta
razon los babalocha se han vuelto bastante
paranoicos en este maravilloso y feliz pais.

ORISHAS

Los Orishas han sido identificados con poderosos
Espiritus del Hombre. Residen en una zona del
Metaplano del Hombre que conserva siempre el
mismo aspecto (sea quien sea el que esté
haciendo la blisqueda astral): un tranguilo grupo
de islas de tono caribefo. Cuando un babalocha
invoca a uno de los Orishas, este espiritu entra
en su cuerpo y mente, ayudandole en la tarea
necesaria, a la vez se producen manifestaciones
fisicas de su presencia en el plano fisico (cuando
se invoca a Changd se puede originar una
tormenta, cuando se invoque a Yemaya las aguas
se agitaran y llegard un olor de brisa de mar,
etc.); cuando el orisha abandona el cuerpo del
Babalocha, éste sufre de cansancio fisico y
mental, similar al que provocan los hechizos.
Los babalocha son capaces de lanzar hechizos,
como hacen chamanes y magos, y también
pueden utilizar la magia ritual; los iniciados
son capaces de invocar espiritus guardianes (que
aparecen como versiones en miniatura de los
Orishas). Esto significa que un Santero es un
personaje a tener en cuenta, tal y como lo son

los magos y chamanes.

Siguiendo el tratamiento de Shadowrun sobre la
magia, la Santeria utiliza las mismas reglas que la
magia chaménica o la arcana: los santeros llevan
a cabo hechizos y rituales siguiendo las mismas
reglas que chamanes y magos, sufren cansancio
y deben resistirlo si quieren tener éxito en el
lanzamiento de los hechizos. Un santero tiene
que asignar la prioridad A a la magia, al igual
que un mago o un chaman; el santero recibe
puntos de fuerza para la compra de hechizos, al
igual que lo hacen los magos y chamanes.

La principal diferencia entre la Santeria
y la magia mas “clasica” esta a la hora de la
invocacion de espiritus; los babalocha no
pueden invocar elementales o espiritus de la
naturaleza, solo pueden invocar a los Orishas.
Un babalocha debe elegir un Orisha como Orisha
Principal; al hacer esto, el babalocha define
parte de su personalidad, que seré afin a la del
Orisha, que actuara como un Tétem chamdnico,
dando bonificaciones a sus habilidades con los
conjuros. Al principio del juego el babalocha
solo puede invocar a su Orisha Principal, mas
adelante podré ganarse a otros Orishas.
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Poderes

A continuacion se describen los poderes de los principales Orishas, y las bonificaciones que dan al babalocha. Cada descripcion tiene tres entradas:
Manifestacion, el cambio del comportamiento del babalocha cuando es poseido; Orisha Principal, las bonificaciones por elegir a ese orisha determinado
como principal, del tipo similar a las chamanicas: Regalos, |a bonificacion a atributos y habilidades que se obtienen cuando el orisha posee al

babalocha, asi como los poderes especiales que pueda ganar.

i _____ ElEGRA
Manifestacion: Cuando Elegba estd presente en el babalocha, éste se
distingue por una marcada voz de mando, fruto de la sabiduria y el
conocimiento de aquel que conoce las encrucijadas del destino; el
babalocha camina con un aire de decision fruto del poder de Elegba para
tomar decisiones correctas.

Orisha principal: Elegba proporciona +2 dados para el lanzamiento de
hechizos de Deteccién y de Manipulacian.
Regalos: Incrementa todas las habilidades Sociales y de Conocimiento,

asi como el Carisma. m

OYA

Manifestacidn: Cuando Oya esta presente en el babalocha, hace sentir su
fiereza y su furia, asustando el babalocha a quienes le rodean.

Orisha principal: Oya proporciona +2 dados a los hechizos de Curacion y
Manipulacion,

Regalos: Incrementa la Inteligencia, la habilidad de Biotecnologia y las
de Combate, pero sufre penalizaciones a las habilidades Sociales. También
gana el poder paranormal de Miedo (como un bicho); la esencia efectiva
para el uso de este poder es la Esencia del babalocha mas la Potencia del

Orisha.
OSHUN

Manifestacion: Al ser poseido por Ogin, el babalocha actuari como un
soldado, con aire marcial, se moverid de manera rigida, como desfilando,
y tan sélo hablard para dar ordenes breves y concisas. A Ogan le encanta
empufiar un machete y le gusta que el babalocha que monte (posea)
tenga a mano uno, con el que acompanard sus marciales movimientos ¥
que utilizard para combatir.
Orisha principal: Ogin proporciona +2 dados a los hechizos de Combate
y de Curacion.
Regalos: Incrementa la Fuerza, la Reaccién y las habilidades
de Combate. También gana armadura mistica (impacto)
equivalente a la Potencia del Orisha.

OSHOST

Manifestacién: Cuando Oshosi posea al babalocha, éste
estard continuamente en alerta, escuchando los
sonidos de lo que le rodea, e intentando mimetizarse
€on su entorno.

Orisha principal: Oshosi proporciona +2 dados a
los hechizos de Deteccion y de Ilusian.

Regalos: Incrementa la Rapidez, la Constitucion
y la habilidad de Infiltracion. También gana un
modificador a la Percepcion equivalente a la

Potencia del Orisha. :
OBATALA

Manifestacién: Al ser poseido por Obatali, el
babalocha se encorva como si de repente
hubiese envejecido (le posee el més viejo de
los orishas), y cuando habla sus ojos reflejan
la sabiduria el padre de Todo y de Todos.

Orisha principal: Obatalé proporciona +2
dados a los hechizos de Deteccion y Curacion.
Regalos: Incrementa el Carisma, la Voluntad y
las habilidades Sociales y de Conocimiento.

Manifestacin: Cuando el babalocha es poseido por Oshin, se vuelve
encantador, magnético, sensual, seductor. Todas sus acciones las leva a
cabo con pasion. A Oshin le encanta que el babalocha lleve joyeria y
perfumes de olores sensuales.

Orisha principal: Oshosi proporciona +2 dados a los hechizos de Ilusion
y de Manipulacion mental.

Regalos: Incrementa el Carisma, las habilidades Sociales, y la habilidad

de Psicologia. :
o ~ YEMAYA

Manifestacion: El babalocha poseido por Yemaya, actGa de una
manera regia y digna, Ademas requiere del babalocha que se
sumerja en agua y mantenga su cuerpo mojado mientras dure
la posesion.

Orisha principal: Yemaya proporciona +2 dados a los
hechizos de Ilusién, de Combate, y Manipulacion, con el
componente elemental del agua.

Regalos: Incrementa la Constitucion y el Carisma, asi
como la habilidad de Nadar y todas las habilidades

Sociales. :
CHANGO

Manifestacién: Cuando Changd posee al babalocha,
su mordacidad e ironia se incrementan hasta limites
insospechados; ademas el babalocha tendera a bailar
en cuanto la situacion lo permita, y a veces incluso
en medio de situaciones comprometidas (como

un combate) reflejando el valor de Changé.
Orisha principal: Changd proporciona +2 dados

a los hechizos de Combate y Manipulacién.
Regalos: Incrementa la Constitucion, la Fuerza, v
el Carisma, asi como la habilidad de Bailar y las
habilidades Sociales. Ademés si se ha originadoe
una tormenta importante, el babalocha puede
invocar rayos; este poder funciona como el de
Proyeccitn eléctrica, con una esencia efectiva igual a
la del babalocha més la mitad de la Potencia del Orisha.
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Invocacion

Un babalocha solo puede invocar a un Orisha con el que tenga una
conexion; esto significa que al principio del juego sélo puede invocar a
su Orisha Principal, aunque mas adelante, con el consiguiente gasto de
karma, podra consequir conexion con otros Orishas. Para invocar a un
Orisha, el babalocha debe decidir con qué Potencia lo invoca: la Potencia
varia entre 2 y la puntuacion del atributo de magia del babalocha (con lo
que un iniciado babalocha podra invocar Orishas cada vez mas poderosos).
El babalocha lleva entonces a cabo un chequeo de Conjuracién contra un
nimero objetivo equivalente a la potencia del Orisha, que lleva una
Accion Compleja: si tiene éxito el Orisha lo posee en el mismo turno, o al
principio del siguiente si no le quedan acciones, EL babalocha no puede
mantener ningin otro efecto magico cuando el Orisha le posee. Solo es
necesario un éxito para conseguirlo.

Regalos

Mientras estd poseido por un Orisha, el babalocha puede lanzar conjuros
sin fatiga, pero solo aquellos que reciban bonificacion segin la entrada
de Orisha Principal en la descripcion de cada Orisha particular; ademas
gana los regalos que aparecen en la descripcion de cada Orisha; la
bonificacién o penalizacion que suponen estos regalos es igual a la mitad
de la Potencia del Orisha. Ademas el conjunto babalocha-Orisha es
considerado una criatura dual, con acceso automatico al espacio astral
(sin sufrir ninguna clase de penalizacion).

Control
El principal problema de la practica de la Santeria, es que los Orishas son
espiritus bastante independientes, y acostumbran a aprovechar la posesian
de un babalocha para divertirse o para cumplir sus propios deseos en el
plano fisico; por esta razon el babalocha debe llevar a cabo un chequeo
de Voluntad contra un nimero objetivo equivalente a la Potencia del
Orisha. Si obtiene un éxito, el babalocha mantiene el control. Por cada
dos éxitos conseguidos en el chequea de Conjuracion, se puede reducir el
numero objetivo de este chequeo en un punto.

Disipacion
El Orisha se marchara cuando termine la tarea para la que fue invocado,
cuando le apetezca, o cuando el babalocha le obligue a marcharse,
llevando a cabo un segundo chequeo de Conjuracion: si obtiene un sélo
éxito el Orisha se ira. Cuando el Orisha se marcha, el babalocha debe
pagarle por sus servicios, gastando un punto de Buen Karma; si no lo
hace el Orisha se puede enfadar con él. Un mago ajeno al babalocha
puede intentar disipar al Orisha, llevando a cabo un proceso de disipacion
igual al necesario para disipar otros espiritus; el nimero objetivo
de este chequeo es la Potencia del Orisha. Cuando el
Orisha abandona el cuerpo del babalocha, éste
debe resistir fatiga como si se tratase de un
hechizo; el dafio de fatiga es (Potencia
del Orisha) M (no letal). Esta fatiga
puede dejar incapacitado al
babalocha durante un buen rato.
Se puede utilizar centrado

para reducir la fatiga. f\f\ Vs
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Nuevos Orishas

Para contactar con un nuevo Orisha, el babalocha debe llevar a cabo una
Blsqueda Astral (lo que significa que debe ser un Iniciado) en la zona del
Metaplano del Hombre donde residen los Orishas. EL nivel de la biisqueda
es equivalente al ndmero de Orishas con los que el babalocha ya tiene
conexion. La prueba final de esta bisqueda se da en el Lugar del Carisma,
donde el babalocha tiene que convencer al Orisha objetivo para que se
alie con él. Si el babalocha lo consigue, debera pagar un nimero de
puntos de Buen Karma equivalente al ndmero de Orishas que ya tenia
contactados, formalizando asi la nueva unién.

Orishas enfadados

Si un Orisha se enfada, bien porque no se le pague por sus servicios, bien
porgue el babalocha lo utilice para llevar a cabo actos que van en contra
de su naturaleza, o bien porgue el babalocha lleve muche tiempo sin
llamarle (en caso de que ya lo tuviese contactado), no atendera las
peticiones del babalocha, y si ademas es su Orisha principal, no le concedera
las bonificaciones normales. Para que babalocha y Orisha se reconcilien,
el babalocha debera llevar a cabo una bisqueda astral igual que la que
hizo para contactarlo. Debera convencerlo en el Lugar del Carisma y
debera pagarle como cuando se unid a él.

Los babalocha ¥ los Misterios Mayores

Los babalocha iniciados tienen acceso a todas las habilidades metamdgicas
al igual que los chamanes y los magos. La habilidad de centrado mas
utilizado por los babalocha es el uso del Yoruba,

aunque los babalocha que tengan a Changd
como Orisha Principal deberan elegir
obligatoriamente la habilidad de Baile como
habilidad de Centrado. Cuando wun
babalocha lleva a cabo una basqueda
astral, El Que Acecha en el Umbral
aparece bajo la forma de su Orisha
Principal, pero distorsionada,
dandole su cara mas dura y
poco amable.
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Cigtml’: gmndt (acudtico) Salvacién: Fort +8, Ref +2, ol +2

Dades  de Co[pz.' 648+ 18(43) Caracteristicas: Fue 20, Des 10, Con 16,

Iniciativa: +0 Int 4, Sab 10, Car 6 3
Velocidad: 40 pies, Nd 20 pies Habilidades: Esconderse +5% Intimidar +8* 3
CA: 14 (-1 tamafio, +5 naturai)
A.ra* HES! mordisco +8 ¢/t, 2 garras +6 c/e: Dotes: Atague ?JJBQJ'HPL", Atague poderesn

Daido: mordisco 1d843, garras 1d6+2 Terreno / Clima: Urbano I!mpianjn v rural acudtico

fr:nlz/AI:a nee: %3 [ 10° Oprganizacion: Solirario h
Atagues especiales: Mordisco m'i‘ijmn te Valer de Desafio: ] E
Cualidades especiales: Anfibio, Olfato, Regeneracion 5, Alineamiento: Habitualmente newtral maligno A

Tocar puente, Rango de avance: 7-12 DG :"'Grdnu'{:E,-
Vision en la oscuridad 60 pies 13-18 DG (Fnorme)

omo hombre de ciencia que soy, disfruto acabando con rumores,  pasen por encima. Afortunadamente, estas criaturas son tan bobas como
y recientemente mis estudios han terminado con las persistentes fuertes. El comportamiento de un troll de puente es muy predecible; si la
“hibladurias sobre que los trolls de puente estin emparentados con otros  bestia esta hambrienta, saltard hacia arriba para atacar cuando el delicioso
mbros de la familia de los trolls, En realidad, un troll de puente se  aroma de su presa pase sobre su cabeza. Esto hace que sean manejables
| phirece a un troll, y sus caracteristicas anatmicas son similares; sin embargo,  para grupos preparados, pero son mortales para los que no lo estén.
ériatura es mucho més primitiva, por lo que se trata de un atavismo Los trolls de puente tienen mandibulas
A\ dilatables, llenas de filas de afilados dientes que pueden
precipitar hacia adelante para efectuar un mortal
ataque  de mordisco. La piel es gris y de textura
A guijarrosa, Sus garras y pies son
palmeados y los poros de su
ispera piel le permiten
" ba?o el agua comopuna rana.

tico o de una especie completamente diferente, de lo cual todavia no
muy seguro. Pero esta criatura no es un verdadero troll en el sentido

do uno salta sobre ti intentando arrancarte la cabeza!
Los trolls de puente son criaturas feroces y
pidas que se suelen encontrar con mis
encia en Cygnar septentrional, Llael
ul. En tiempos pasados infectaron
ciudad de Merywyn, y
Imente todavia se los ﬂ‘
nentra alli e incluso enfas
fluviales de Corvis. Algunas de estas N
! ntes amenazas anfibias han sido Tt _*" endareciéndose contra golpes fisicos.
en las zonas meridionales, como en g . . 1 Py g‘f Aunque los trolls de puente ya no asolan
ores de Caspia, pero nunca se alejan : "M WPl @ . Merywyn como lo hacian antes, pueden seguir
siendo un peligro durante los meses lluviosos

del rio Negro. Si tienen algin tipo ﬂ %
hasido R ',\\\. y todavia mueren algunos en primavera
\Y

L+ respirar
Su piel también tiene algunas propiedades
=, miméticas interesantes; en realidad tienen la aptitud =
de extraer fuerza de la piedra o la madera, Golpeando k
un puente con sus nudillos pueden hacer que su
piel tome las propiedades de la estructura,

Lo

3 cuando suben las aguas de Llacl. Incluso
# en la actualidad ese reino mantiene una
"recompensa de 100 coronas por sus
grotescas cabezas, [pero te aseguto
que hay formas mucho 1
Ficiles de_ganarse ¢




Lezzennas )/ Conocimiento

MUN: los asquerdsos trolls de puente acechan bajo |
dreas lluviosas. jTe atraparin sin que te des cuenta
cuidado! e ey

Poco comUn: ten cuidado con el mordisco de esas criaturas, 8
fauces abiertas pueden tener el tamafio de un escudo enani
morderte el brazo entero,
RARO: esas criaturas realizan un distintivo go]pl‘tco ant
atacar, ya que de alguna forma absorben la resistencia d
|'Ilﬂde|il (a] la Pl(‘dlﬂ cercan:.

Comsgate
Los trolls de puente pueden f

comer pescado y despojos, pero
cuando uno coge el gusto por ¢
la carne rerrestre comienza a
cazar exclusivamente gente y
animales domésticos. Estas bestias

tienden a atacar a viajeros solitarios
o grupos pequefios de gente, pero los

alimentado por el rio Negro. La al‘}orargada troll des
unas PUC}!S ]TlCIS L'IE €e5as 35{:[1.1\?10533 cuatura.s Cada aﬂe‘

especimenes mas viejos pueden haber
aprendido a evitar el olor a brea ardiente

y polvo explosivo que acompana a los
grupos armados. Prefieren atacar por sorpresa,
saltando, si es posible, desde un lugar oculto
bajo el agua.

Anfibio (Ex): los trolls de puente pueden /
respirar igualmente en la superficie o bajo el |
agua,

Tesoro .

La piel intacta de un troll de puente suele ser mucho mas valiosal
cualquier cosa que se pueda desenterrar de la guarida, a me
' acuosa, de la bestia. Un artesano diestro puede convertir la pid

fme

una chaqueta o capa que se puede llevar como sig
ropa pero que es bastante resistente
allf araques. La chaquera o capa propore
Reduccion del daio 4/+1. Para ello es necest
un buen trozo de piel de troll de puente int

o~

&
Tocar puente (Sb): una vez al dia un troll

de puente pumlr q:_\l}n-nr picdm o madera para
obtener las propiedades protectoras del material, Si

la dote Fabricar armas y armaduras migt
— o Arte (trabajar el cu
I 5 | SO0 PX y 200 co

Esta topa
\'UI[I]T‘IIIOS:} }’ rlOl L
puede llevar sobre ug
armadura, Una prend
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NTROCUCIION
Nadie conoce el verdadero origen de los Dragones. Son un factor imprevisible en la guerra secreta, anarquicos y desorganizados y a la vez brillantes y
peligrosos. A veces son aniquilados por completo, y a veces logran triunfos que ninguna de las otras facciones ha conseguido antes.

En una coyuntura olvidada ya hace mucho tiempo los Dragones, liderados por un grupo de siete héroes conocidos como los Dragones de
Oro, lograron ganar. No fue una de sus habituales victorias temporales, sino que se hicieron con el control de la realidad, gobernando con una
autoridad que hasta los cuatro monarcas hubieran envidiado. Y lo peor para el resto de facciones fue que lo que hicieron con ese poder fue darselo
a la gente. Se limitaron a crear un mundo extrafio y lleno de maravillas, donde tanto la ciencia como la magia, tanto el fu como el heroismo, eran
fuerzas poderosas y creativas. Tenia cierto espiritu pulp, lleno de optimismo y de misterios por explorar. Siendo un mundo libre, habia gente que
optaba por el mal, pero incluso los conflictos con estos individuos tenian cierta nobleza y espiritu deportivo. Los Dragones de Oro seguian
combatiendo contra el resto de facciones, convertidos en guardianes de su mundo, hasta que uno de ellos, cegado por un amor no correspondido,
traicion6 la confianza de los demdas y proporciond a sus enemigos la oportunidad de eliminarlos.

Y en efecto, aprovecharon la oportunidad. Una irrepetible coalicion de Comedores de Loto, Ascendidos, Arquitectos, y algunas facciones
mas que hoy han desaparecido, atacaron la coyuntura de los Dragones de Oro, arrebatandoles sus lugares feng shui y asesinandolos en el proceso.
La coalicién por supuesto se hizo pedazos apenas se eliminé al enemigo comn, e hicieron falta muchos giros de la historia para llegar al equilibrio
precario que existe hoy. Pero los Dragones de Oro no fueron exterminados por completo. EL dltimo de ellos preparé un plan para asegurar que sus

espiritus sobrevivirian y que algidn dia podrian volver para derrotar a los que desean esclavizar a la humanidad.

LOS CRACONES CE ORO

Los mas grandes héroes de su época, y de muchas
otras. Como corresponde a un grupo de héroes
legendarios, ellos mismos respondian a papeles
arquetipicos. Entre sus filas podiamos encontrar
el Genio Cientifico, el Mistico, el Hechicero, el
Guerrero, el Pistolero, el Vengador y el
Aventurero Burlon. Pero ni siquiera ellos estaban
libres de defectos, y uno de ellos cedid a la
tentacién de emplear el poder para imponer sus
deseos. Esto desencadend la destruccion de todo
el grupo. No obstante, el hechicero, el dltimo
en caer, se las arregld para plantar la semilla de
otra oportunidad alGn en medio de la derrota.
Prepard un hechizo que interceptaria las almas
de los Dragones caidos y las conservaria en
algunos objetos. Esos objetos fueron
escondidos y llevados al Inframundo, donde
pasaron de un guardian a otro hasta que su
rastro se perdio.

LOS OBIETOS

Los espiritus de los Dragones quedaron
encerrados en objetos con los que tenian un
vinculo especial: la Cazadora de cuero del
Aventurero Burlén, la Katana del Vengador, el
Tatuaje de poder del Guerrero, el Orbe de
conocimiento del Mistico, las Gafas del Genio
Cientifico, las Unas de oro del Hechicero, y las
Pistolas del Pistolero. Estos objetos permiten
que, en las circunstancias adecuadas y con el
usuario adecuado, el espiritu del Dragdn
atrapado en su interior se manifieste y
proporcione al portador conocimientos o
habilidades excepcionales. Los siete espiritus son
conscientes de que uno de ellos era un traidor, y
todos menos uno ignoran cual de ellos fue.

Esta aventura esta escrita para un
grupo de personajes medianamente
iniciados en la Guerra Secreta.

Se da por hecho que empiezan la
aventura en Hong Kong; puedes
llevarlos alli con cualquier excusa, o
trasladar la aventura a cualquier otro
lugar, con un minimo de cambios...

LOS ASCENCICOS

Los Ascendidos fueron una de las facciones que
més sufrio en el conflicto contra los Dragones, y
estudiaron durante arios la forma de sacar algin
provecho del triste desenlace de aquella Historia
del Mundo que ya nunca ha sido. Tras afos de
bisqueda consiguieron reunir dos de los objetos,
y localizar el tercero, y hace relativamente poco
que les han encontrado uso. Una avanzadilla de
los Ascendidos en la coyuntura del 2056
consiguid raptar hace afios al Dr. Alexander
Villenschultz, uno de los mas brillantes
cientificos del Burg, con la intencidén de que
éste desarrollase armas arcanergéticas con las
que armar a los ejércitos secretos de los
Ascendidos, y tomar por la fuerza la siguiente
coyuntura. Desgraciadamente para ellos, el Dr.
Villenschultz demostrd ser, a la par que un gran
cientifico, un individuo paranoide e inestable,
incapaz de centrarse en un mismo proyecto
durante mas de cinco minutos, Casi resignados
ante el fracaso de su arriesgado plan, los
dirigentes de los Ascendidos decidieron
desempolvar uno de los objetos de los Dragones
de Oro que guardaban, las Gafas del Genio
Cientifico, y darselas al Dr., en un desesperado
intento de rentabilizar su costosa operacion en

el futuro. Los resultados sorprendieron a todos;
a los pocos dias, el cientifico estaba trabajando
20 horas al dia, dedicadas a un ingenio
arcanergético que cambiaria para siempre la
Guerra Secreta: el cafon estelar. Este cafion, que
debe estar situado en el espacio, es capaz de
ocasionar un impacto de destruccion masiva
sobre cualquier lugar del mundo, y lo que es
més, del Inframundo. Pero al ser un aparato
arcanergético, y no disponer los Ascendidos de
grandes hechiceros por razones obvias, era
necesario potenciar misticamente el canon para
hacer posible su uso. Los Ascendidos cuentan
con dos de los poderosos objetos de los Dragones
de Oro, las Gafas del Genio Cientifico y el Orbe
de conocimiento del Mistico, y estdn a punto
de conseguir un tercero, las Pistolas del Pistolero.
Con estos objetos podrian poner en
funcionamiento su cafdn, que ya esta construido
en una base espacial escondida en el espacio
exterior del 2056. Si consiguen su objetivo,
solo serd cuestion de tiempo que extiendan su
hegemonia mundial a través del tiempo.

LOS CONELORES CEL LOTO

Los Comedores del Loto encontraron por
casualidad el Tatuaje del Guerrero, y lo guardaron
para estudiarlo. Descubrieron sus poderes, pero
no podian dejar que nadie lo llevase, porque
sabian que poseeria a su portador. Ademas, el
tatuaje solo puede pasar a un ser humano. En
espera de un sbdito humano con la voluntad
suficiente, lo ataron misticamente a un pequeno
cofre, y lo dejaron al cuidado de demonios, ya
que sabian que asi estaria a salvo. Pasaron los
afos, y el contenido del cofre se olvido.
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AVER

Ritzzo Ratzo, un buscavidas y eterno perdedor de la Guerra Secreta, jugaba una partida de sabbac con los tres demonios de la tormenta que
guardan una especie de sala del tesoro que los Comedores del Loto han situado, para una mayor sequridad, en el Inframundo. Tras una arriesgada
jugada, Ritzzo desplumé a los demonios; por fin un golpe de suerte. Para cubrir su apuesta, los demonios se vieron obligados a aportar un
pequefio cofre, de aspecto poco valioso, que forma parte del enorme tesoro de los Comedores del Loto. Ritzzo se retird feliz para contemplar
tranquilamente sus recién adquiridas posesiones, y abri6 el cofre, El tatuaje del Guerrero lo poseyé inmediatamente, y Ritzzo/Guerrero se marché
del Inframundo, en busca de los objetos que poseen el espiritu de sus antiguos compafieros de armas, dejando un rastro de destruccién a su paso.
Los pocos que consiguieron sobrevivir a este torbellino de salvaje violencia fu asequran haber visto como un tatuaje de un dragén se iluminaba
en el brazo del joven guerrero.

Zeng Zhao, uno de los jefes de Los Comedores de Loto, oy los rumores y comprobd que el cofre ya no estaba la sala del tesoro. Tras
torturar y ejecutar a uno de los demonios responsables de la pérdida, ha enviado a los otros dos demonios y a una cohorte infernal a la bisqueda
de Ritzzo, guiados por Xen Gorthar, un perro demoniaco capaz de oler el alma de los humanos, y seguir su rastro. Este acaba de escapar del
Inframundo y ha llegado a Hong Kong por un portal que va a dar a El palacio del bricolaje de Chow, un Leroy Merlin al uso, con los demonios de

Zhao pisandole los talones.

vV EN LAS OFERTAS CE HOY

Casualmente, los PJs se encuentran en este
establecimiento, haciendo unas compras para,
por ejemplo, realizar unos arreglos en su “local
social” y se veran irremediablemente inmersos
n la lucha.

Cosas que pueden pasar:

* Hay de todo en cuanto a materiales cortantes, punzantes
y contundentes: motosierras, mazos, rastrillos de
jardineria, serruchos, etc,

* Los pegamentos de contacto pueden ser muy divertidos.
Se pueden pegar a los malos entre si, o a cualguier otra
superficie, como por ejemplo a las mesas. Recuerda
también esas cintas de plastico con cierre a las que tan
buen uso dio Jet Li en Romeo debe morir.

* Los botes de pintura estan apilados en enormes
piramides que pueden ser derribadas, agujereadas, etc.
La pintura también puede cegar o hacer reshalar.

* La mayoria de los disolventes son inflamables.

* Los claves y tornillos pueden ser usados como
proyectiles o metralla en un momento dado.

* Hay miles de listones de madera que pueden convertirse
en armas improvisadas.

* Una clavadora automética puede sustituir a una pistola
en un momento dado.

* La seccion de bafio y fontaneria esta llena de espejos,
wateres, etc, que estallan en miles de fragmentos al ser
alcanzados por las balas. Las bafieras pueden utilizarse
como cobertura o para atrapar a un enemigo debajo.

* En la seccion de jardineria hay barbacoas encendidas
con carbones ardiendo,
bombonas de gas, y
espetones aguzados.

* Y por supuesto, no
olvidemos a los
miles de clientes
aterrorizados.
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Tras el combate, en el que se ha iluminado su tatuaje, Ritzzo y los PJs se retiran previsiblemente a
un lugar tranquilo, ya sea éste el lugar de reunion habitual de los PJs o cualquier otro. Una vez alli,
Ritzzo les cuenta su version de la historia: después de dormir la mona de una enorme borrachera en
el Inframundo, Ritzzo encontrd con el tatuaje en su brazo. Vio como le sequian de forma bastante
sospechosa unos demonios y, aunque no recordaba haberlos visto en su vida, decidié poner tierra
de por medio. El asunto se convirtid en una persecucién que culmind en el combate en el que los
PJs tomaron parte. Parece obvio que esta persecucion estd relacionada con el tatuaje, asi que lo
logico seria que los PJs intentaran averiguar su significado. Pueden recurrir a algiin PDJ que hayan
conocido en anteriores aventuras, o resolver el tema con unas tiradas de contactos y un poco de
investigacion. Si alguno de los PJs posee una habilidad de Info relacionada con la historia de los
Dragones, o posee la habilidad de Hechiceria (Conocimientos), puede averiguar con una tirada de
Dificultad 10 que el tatuaje quarda un espiritu, y con un 15 que sequramente estd relacionado con
los Dragones.

De todas maneras, Ritzzo decidird ponerse en contacto con Anna Finnegan, una amiga
suya de alguna que otra correria por el Inframundo, miembro de los Jammers, y que en otro tiempo
fue su amante. Se encarga de recoger viajeros de esta organizacion y ponerlos en lugar seqguro a
cambio de noticias jugosas para un reality show de la tele: “Misterios Desconocidos”. Para ello
utiliza una especie de Reloj de pulsera que es en realidad un localizador de movimiento por GPS
con teléfono incorporado proporcionados por su organizacion que le puede indicar perfectamente
donde se encuentra situado su “compafero-por-un-dia”. Ritzzo le cuenta toda su historia, y Anna
promete ayudarle; para empezar le indicara que se coloque uno de estos localizadores, que puede
encontrar en la consigna numero 23 de un grupo de taquillas de una estacion de tren de Hong
Kong. Obviamente no tienen llaves, y hay bastante policia en la estacion, pero los PJs no tendran
demasiados problemas para consequir el “reloj”.

Por desgracia, lo que Anna no sabe es que debido a los efectos de la resaca, Ritzzo no la
esta llamando por un canal “seguro”, y que casualmente, la llamada ha sido interceptada por
fuerzas de los Ascendidos y la informacion pasada a directamente a Rain Yuen, la encargada de las
misiones de accion de esta faccion en Hong Kong. Rain ha informado a sus superiores de la
conversacion, siguiendo el procedimiento rutinario, y las érdenes que ha recibido han sido casi
inmediatas: tiene que seguir a Anna Finnegan, llegar hasta el tatuaje, y hacerse con él, aunque sea
sin el resto del cuerpo del individuo que lo luce. Han reconocido el tatuaje como lo que es, y saben

que con él en su poder, podrian activar por fin el caiién estelar,
Un par de horas después de la conversacién de Ritzzo con Anna, éste
recibe una llamada en su transmisor: Anna ha dado con una persona que
puede saber algo del tatuaje, y cita a Ritzzo en el pequefio restaurante del
tio Kun Lao, un pequefio local de comida tradicional china situado en el
centro de Hong Kong.



LAS CELICIAS CEL T1IO KUN LAO

Cuando los personajes lleguen al restaurante “Las delicias de Kun Lao” (pequefio, pero muy cuidado y coqueto), el tio Kun

Lao saldrd a recibirlos en persona, se presentard como duefio del local, y los conducirda a una mesa un poco apartada. Una ”"0 k"—
tirada de Percepcidn de Dificultad 12 revelard a los personajes mas atentos que hay algo que no encaja en el ambiente y la ‘f"‘"
clientela (demasiado cliente con cara de actor secundario, gafas de sol y gabardina negra). Son los hombres de los -45@&\&1‘?
Ascendidos que seguian a Anna, y que tras secuestrarla, le han sonsacado el lugar de la frustrada reunién. La tienen maniatada mmﬂ d"
en un coche al otro lado de la calle. Cuando los PJs lleguen a su mesa el tio Kun Lao hara que su sobrino Mike se acerque con 4, Mera y
un carrito con dos bandejas, una cubierta y otra con una “galleta de la fortuna”, EL papel de esta galleta lo tienes a la derecha. m;g:“g‘dp
En la otra bandeja hay unas cuantas armas, tanto marciales como de fuego, que a los jugadores les dara tiempo a de u
coger antes de que el sonido de unos disparos y del grito de “;Mike!” del tio Kun Lao salgan de la cocina. Mike saldra hao y Uike.
corriendo hacia la cocina, mientras que 15 de las personas que habia sentadas comiendo (agentes de los Ascendidos), se i £
levantaran con armas en las manos, e irdn tras de él, ignorando a los PJs. Si estos no pasan a la accion inmediatamente, el mm (imnigos
tatuaje de Ritzzo se iluminara y lo poseera, haciendo de él un temible adversario que empezard a repartir tortas entre los Wios. Kun hao ‘sobe
agentes de los Ascendidos que vayan llegando a la cocina. Alli se encuentra Kun Lao, que se esconde para evitar los disparos wicho M“a de.
de dos matones con pistolas. fa ‘?"“‘-” buscis.

Aunque el combate se desarrolla en la cocina, también puedes utilizar los elementos incluidos el primer combate

del médulo “Bautismo de fuego”, incluido en el libro basico.

Cosas que pueden pasar:

* Un grueso fajo de fideos chinos crudos pueden servir como improvisado latigo, o
como momentanea cuerda con la que atrapar a algdn personaje.

® Las salsas de la auténtica comida oriental son conocidas por ser extremadamente
picantes, y pueden resultar de lo mas molestas si se tiran a los ojos, o se hacen tragar.
* Hay en la cocina cuchillos de tamafios realmente amenazantes, que pueden sustituir
esa espada perdida en el fragor del combate.

* No queremos llamar cerdo a nadie, pero en el gran horno en el gue se preparan los
cochinillos asados al estilo Pekin caben personajes de casi cualquier tamafio. ¥ alguien
podria tener la maldad de ponerlo en funcionamiento después...

* Las altas columnas de platos pueden servir de inagotable fuente de discos lanzables
con un devastador efecto.

* Hay varias ollas de gran tamafio, llenas de sopa hirviendo; pueden ser utilizadas
como objetos contundentes, y se puede lanzar el liquido a la cara del enemigo, o
incluso meterlo dentro.

* Una de las especialidades del local son las hormigas fritas que, adn vivas, se guardan
para su uso en enormes cubas, hambrientas y nerviosas. Se pueden tirar sobre el
enemigo, dejandole fuera de combate mientras se las quita de encima, o meterle la mano
o la cara en una de las cubas, con desastrosos resultados.

* Todo los fuegos de la cocina estan en funcionamiento, y hay bastantes.

* Al fondo de la cocina hay una camara frigorifica para congelados, que se mantiene a
una temperatura constante de -15°, y que se cierra por fuera,

Una vez derrotados estos adversarios, y cuando aun no han podido cruzar
mds que un par de palabras, entra en escena la temible Rain Yuen, sequida
de 30 de sus agentes especiales, mientras que Kun Lao sale corriendo por
la puerta trasera. Al ver el tatuaje descubierto de Ritzzo, y al grito de
“jQuiero ese brazo!", inician el combate. Incluso si acaban con todos
ellos, seguiran viniendo mas; este es un combate que los PJs no pueden
ganar. Cuando veas que la pelea empieza a ser demasiado para los PJs, se
abre en el techo de la cocina un enorme agujero, acompanado de una
enorme explosion y una lluvia de cascotes (tiradas de Esquiva Pasiva con
Dificultad 18 para no sufrir 5 Puntos de Herida). Bajan levitando por el
agujero los dos demonios tormenta, uno de tamafio humano (Trueno) y
otro gigantesco (Rayo) que sujeta ademas la cadena de llamas de un
enorme perro de aspecto demoniaco. Pausa dramatica. Sefialando a Ritzzo,
habla Rayo: “;Jaja! ;;Creias que podias escapar de nosotros, insignificante
mortal?! Soy Rayo, hijo de la tormenta, y mi perro, Xen Gorthar, puede oler
tu alma y tu miedo a kildmetros de distancia. Despidete de tu brazo. jEse
tatuaje es nuestro!” Tras la sorpresa, Rain Yuen reaccionara, y con un
enfatico “;Jamds, malditos Comedores del Loto!”, se enzarzara junto con
sus hombres en un cruento combate con los dos demonios. Si los PJs no
ven la oportunidad, sera Mike quien los conduzca a ellos a través de la

puerta trasera del restaurante, dejando atras el clamor de la batalla.

FEQUENO GOLPE EN LA GRAN HONG KONG

Los demonios tormentas han perseguido y aniquilado a todos los agentes de los Ascendidos, excepto a Rain, que ha conseguido escapar a tiempo.
En la subsiguiente persecucion de los agentes menos valientes, han encontrado el coche donde se encontraba Anna, y Trueno se la ha llevado para
ponerla a disposicion de Zeng Zhao. Rayo, mientras tanto, prosigue la persecucién de los PJs, guiado por su perro infernal, En un par de minutos les
esta pisando los talones. Tienes que presentar a Rayo como un demonio realmente temible, para que los jugadores ni si guiera se piensen en pararse
a luchar con él, y huyan. Si le presentan pelea, haz con Raye algo tan brutal que los jugadores se vean obligados a salir corriendo.

Los PJs han estado siguiendo a Mike en una loca carrera hacia ninguna parte en particular. Cuando se paren a hablar o tomar aliento, aparecerd
por la esquina mas cercana Rayo. La persecucion es frenética, pero esta vez Mike si parece estar dirigiendo su camino con cierto criterio, al grito de “;Por
aqui!”, tras un inesperado giro, se encuentran de frente con un enorme portal de aspecto de Tori franqueado por un par de carteles que anuncian “Dojo
de Shih Ho Kuai”. Tras cruzar la puerta, entraran directamente en un patio de tierra cuadrado con escasa decoracion, en cuyo extremo se encuentra un
bajo edificio. A la llegada del apresurado grupo, los rostros de una treintena de estudiantes de kung fu se vuelven hacia ellos, y una figura hasta
entonces sentada en el portal de la casa se alza y se acerca a los PJs. Es Shih Ho Kuai. Cuando va a abrir la boca, aparecen en escena Rayo y su perro,
rompiendo ambos con su peso las losetas de piedra del patio. Shih Ho Kuai se dirige a él con sorna y desprecio: “Vaya, vaya. Parece que los Comedores
del Loto no tienen suficiente con lo que roban en el pasado y quieren controlarnos también en el presente. Vuestra disputa no me concierne. Id a luchar
fuera de este remanso de paz espiritual.” Rayo le responde, con una atronadora voz de ultratumba: “Honorable Shih Ho Kuai, inicamente quiero a estos
humanos. Entregddmelos y nos iremos.” Shih le mira indignado: “No solo irrumpes en mi casa, sino que también te atreves a presentar exigencias. Esto es

insultante. “Sélo el camino del pufio cerrado puede lavar una afrenta como agua de rio”, como dijo Confucio.”
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Toda esta escena se vive en el mas absoluto de los
silencios, v lo (nico que se oye bajo las voces de
Rayo y Shih es la monstruosa respiracion de Xen
Gorthar, el perro. Si alguno de los PJs desea hablar
o actuar serd inmediatamente interrumpido por
Mike: “Shhhhhhst... Pausa china....”. Si alguno desoye
su consejo perderd un dado de fortuna por romper
el wa del momento. Después de una breve pausa de
maxima tension, Shih da el grito de lucha, y tanto &l
como sus alumnos se lanzan a por el demonio y su
perro. EL demanio, sin embargo, intentara llegar hasta
los PJs.

Cosas que pueden pasar:

o Las tablas de madera en las que estan escritas los ko-an zen
del maestro Shih Ho Kuai pueden utilizarse a modo de
objeto contundente.

* Los jarrones que ocupan el patio pueden lanzarse, servir
de cobertura, o cualguier otra cosa, siempre gue se rompan.
 Hay multitud de armas, destinadas al entrenamiento, que
estan al alcance de cualquiera.

= En una esquina hay un poste de entrenamiento con varios
brazos, que puede utilizarse como proteccion o ser destrozado
en miles de astillas por un golpe de Rayo.

* En otra esquina hay una coleccion de ladrillos para los
ejercicios de rotura, que pueden ser empleados en combate,
como proyectiles o proteccion.

* Un gran retrato del maestro de Shih preside la zona de
entrenamiento, Romperlo provoca un frenesi vengador de
furioso Kung Fu por parte del maestro.

* Algunos de los alumnos menos aplicados tenian baldes,
fregonas y pastillas de jabén con los que limpiaban el patio.
Los resbalones pueden ser muy oportunos, y un cubo lleno
de agua sucia puede convertirse en un arma muy efectiva.

CRAGONES EN BRETANA

Tras las secuencias suficientes para que los personajes disfruten de sus capacidades de combate
y vean a Ritzzo poseido por el tatuaje, y cuando veas que sus vidas peligran, aparecera en escena
el tio Kun Lao conduciendo un viejo utilitario, justo a tiempo para sacarlos de alli. Como ha
sabido dénde encontrarlos es un misterio que se resolverd mas tarde; si los PJs le preguntan al
respecto, solo ofrecerd evasivas, Parard el coche en mitad del patio, saldra para avisar a los PJs,
y le indicara a alguno de ellos que conduzca mientras él cura a los heridos. Mike se sienta en el
asiento de copiloto, y le indica al conductor que entre en el edificio del dojo, subiendo las
escaleras; Rayo esta acabando con sus Gltimas victimas, y s6lo el maestro Shih sigue en pie, asi
que no hay tiempo de pararse a pensar o consultar con los demas. Al entrar en el edificio veran
de frente una pared, decorada con un gong, contra la que Mike insiste que se estrelle. Tras el
gong se encuentra un enorme portal al Inframundo que ha sido tapado con escayola, y que Mike
conoce de cuando era alumno aqui. Si el conductor se niega, Mike intentara tomar el volante
por sorpresa el tiempo suficiente para estrellarlos contra la pared del gong. En (ltimo caso, se
abrira paso hacia el Inframundo a patadas.

ALGUNAS EXPLUICACIONES YV UNA PERSECUCION

Una vez en el Inframundo, la persecucion continuara, pero Rayo y su perro nunca llegaran a
acercarse lo suficiente como para poder atacar el coche de los PJs, aunque esto no es algo que
los jugadores deban saber, En el trayecto el tio Kun Lao les contara la historia de los Dragones
de Oro, e insistira en la importancia de los objetos, y en lo desafortunado que serfa que una de
las malvadas facciones de la Guerra Secreta las encontrase, incluido el tatuaje de Ritzzo. Cuando
le hayan hecho unas cuantas preguntas a Kun Lao, Ritzzo entrard en una especie de trance (cae
como dormido, se le ponen los ojos en blanco), y dice: “Siento cémo me llama un dragén de oro.
Sequid ese camino.” A partir de ese momento, es Ritzzo quien guia al conductor del coche,
mientras Rayo les sigue de cerca. Si algtn PJ tiene éxito en una tirada de Detective de Dificultad
17, observara como Kun Lao frunce el cefio fugazmente al oir las palabras de Ritzzo. Al llegar a
un largo pasillo, con un gran portal al fondo, Mike decide bajarse del coche para llevar a su tio
a un lugar sequro, y cita a los PJs para un futuro encuentro en el restaurante, que necesita
alguna que otra reparacion. Pero Rayo sigue avanzando y no hay mas tiempo para hablar;
desaparecen por un pequefio tinel, mientras los PJs contindan la persecucion. Tienes que hacer
saber a los jugadores que Rayo les alcanzaré rapidamente si siguen el camino a pie; su (inica
opcion es apretar el acelerador y cruzar el portal.

Cuando cruzan el portal, se encuentran en un tinel lleno de coches que conducen a una velocidad endiablada. Hay que salvar tres tiradas de Conducir
de Dificultad 18 para no tener un accidente que provocaria la pérdida del coche como medio de transporte y ocasionaria 5 Puntos de Herida a todos
los que van en él. Una vez superadas las tiradas, consiguen entrar en el curso normal del trafico. Cuando lo hacen, o cuando se estdn recuperando del
accidente, describeles como entra en el tinel, por medio del mismo portal que ellos atravesaron, Rayo y su perro, y como un enorme trailer de gasolina
choca inevitablemente contra él, derribandolo. Tras contarles que el conductor del trailer sale corriendo del lugar de la colisian, espera a ver si a alguno
de los jugadores se le ocurre la idea de disparar contra el trailer, para que éste explote. Si no es asi, y justo cuando Rayo se esti levantando, la gasolina
del trailer explota, provocando una enorme bola de fuego que llena el ancho de cuatro carriles del tiinel, y golpeando a los PJs con su onda expansiva.
Cuando la gasolina se consume, queda a la vista un enorme agujero en el suelo, y lo Gnico que queda de sus perseguidores es [a correa de fuego de
Xen Gorthar, el perro. Si los PJs fuesen verdaderos dragones, se quedarian a ayudar a los posibles conductores accidentados, pero nadie es perfecto...

En cualquier caso, los personajes acabaran saliendo del tinel, v encontrindose con una sefial de carretera que indica “Londres 12 Km.". Si,
estan en Inglaterra, y deben marchar hacia su capital, Londres. Ritzzo va conduciendo su camino a través de la noche de Londres, sumidas en la
oscuridad y la niebla, hasta que sus pasos le llevan frente a la famosa Torre (no, no es el Big Ben). La Torre de Londres es en realidad toda una fortaleza

establecida en un margen del Tamesis, que protege a varios edificios que se encuentran en su interior, incluida la torre en si. Una foto del lugar es
relativamente facil de conseguir en internet o en cualquier guia de viaje o folleto turistico, y ayudaria a situar ambientalmente a tus jugadores. En el
pasado ha servido, aparte de como fortaleza, como residencia real y como prision; en la actualidad es un conjunto de edificios de interés histérico
que constituyen una de las principales atracciones turisticas de la ciudad, y que sirve para proteger las famosas Joyas de la Corona. Ritzzo esta
completamente seguro de que el siguiente Dragén de Oro estd alli. Las Joyas de la Corona son famosas por contar con la Corona de la Reina Victoria
(2.783 brillantes, 277 perlas, 17 zafiros, 11 esmeraldas, y 5 rubfes), la Estrella de Africa (el mayor diamante del mundo), y las mejores medidas de
sequridad jamas construidas. EL sitio es una verdadera fortaleza: guardas especiales cada cinco metros, puerta con doble paso de identificacion,
camaras, detectores de movimiento, etc, y eso es solo lo que se puede ver desde afuera. Si hay algin hechicero en el grupo, y quiere hacer sus
comprobaciones, detectara que la Torre también estd protegida con brutales conjuros de seguridad (los Ascendidos odian la magia, pero odiarian
mucho mas perder los objetos y secretos que guardan aqui).
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Tras el clamoroso fracaso de Rain Yuen, los Ascendidos han decidido tomar una
postura mas comoda. Es obvio que tanto los PJs como los Comedores
del Loto son fuerzas de combate a tener en cuenta, asi que, sospechando
que van a intentar recuperar todos los objetos misticos de los Dragones de
Oro, y que tendran cierto éxito en su empresa, han

decidido esperar a que sean ellos quienes
los recolecten. Al menos uno de los objetos
misticos, las Gafas del Genio Cientifico, esta

a salvo, escondido en una base espacial del
futuro, asi que (desconociendo el potencial
de combate de los objetos) prefieren esperar

a que consigan el mayor nimero posible para
enfrentarse a ellos (aunque es una pena que
esta decision no haya sido transmitida a sus
hombres del 1850, como veremos mas adelante).
En esta tesitura, seria absurdo dejar que los PJs
busquen el Orbe del Mistico, que forma parte de
las Joyas de la Corona, en la Torre: si tienen
éxito, posiblemente también se lleven otros
objetos importantes, y obtengan informacién muy
sensible para los Ascendidos, y si fracasan y mueren,
dejardn de buscar el resto de objetos, v los que
tengan quedardn a merced de los Comedores del Loto,
que les persiguen y son un duro adversario., Por lo
tanto han decidido esperar a que los PJs se acerguen

EL TREN CEL WMNEIERNO

para sacar el Orbe de la Torre, y facilitarles un poco el robo. Tampoco
deberia ser evidente que desean que lo roben, porque eso haria sospechar
a los PJs. Deja que los jugadores se desesperen un poco al ver lo dificil
del robo, y hasta que hagan algiin plan; cuando veas que van a entrar
en accion, o que la situacion no da mas de si, cuéntales a los jugadores
que ven salir un furgén blindado por la puerta de la fortaleza.
Automaticamente, Ritzzo sentird que el objeto que buscan va en el
furgbn, y se lo comunicara a los PJs. En el furgon, que marchard a unos
30 Km./h (hay mucha niebla y quieren que los PJs los alcancen) hay
diez hombres equipados con armas pesadas (incluido el conductor),
ademds de cinco perros. Para abrir la puerta de sequridad del vehiculo
es necesario superar una tirada de Intrusion o Sabotaje de Dificultad
20, o infligirle 40 Puntos de Herida (se considera que la puerta, por su
dureza, tiene un valor de Esquiva de 15). Dentro, aparte de los guardias
y los perros, solo encontrardn una caja de acero de seguridad, abierta,
con un pequeio y bello orbe en su interior, A las 10 secuencias de que
haya empezado el asalto/combate, se empezara a oir el sonido de las
sirenas de la policia londinense (a no ser que los PJs hayan sido
extremadamente cuidadosos en su intento de robo), de muchas sirenas
de muchos coches de policia, que llegaran al lugar del asalto en 1D10
+ 5 secuencias. Mejor que los PJs no estén alli para entonces, pues se
enfrentarian, con escasas posibilidades de triunfo, a un fuerte
contingente de policias y fuerzas especiales del ejército inglés que
masacran todo lo que tenga aspecto de no-inglés, o més de dos ojos v
menos de una pierna.

perderse este simpatico viaje.

Una vez se alejen del lugar del robo, con el Orbe del
Mistico (que Ritzzo reconoce como uno de los objetos
de los Dragones de Oro) en su poder, y cuando hayan tenido
tiempo para curarse o hablar, sonara el localizador de Ritzzo. Tras
una breve charla, les dice a los PJs que la llamada era de Anna, que
tiene informacion interesante para ellos, y que ha quedado con ella en la
estacion de metro de Blackfriars. No le ha dado tiempo a preguntarle nada mas.
Si, si que huele a trampa, pero asi son estas cosas. En el caso de que hayan
hecho tirar el localizador a Ritzzo (aunque lo previsible es que se olviden del
aparato), a pesar de que Ritzzo se niegue, éste asegurara haber oido un mensaje
mental de Anna, diciendo lo anteriormente expuesto. Tras un par de preguntas
a algln borracho nocturno, o mirando en alglin mapa de metro de los que hay
en la calle, encontrardn facilmente la estacion. También pueden llegar en
metro, porque aunque ya es de madrugada, hay servicio. En cualquier caso, la
estacidn parece estar desierta. Sdlo cuando estén en uno de los andenes,
apareceran en escena, saliendo del tinel y subiendo al andén contrario, Trueno
(el otro demonio de la tormenta), que tiene por cogida por el cuello a Anna, y
sus seguidores, un nutrido grupo de secundarios ninjas (4 por PJ en total) que
salen de todas partes. Saben que los PJs estdn en Londres por el localizador de
Ritzzo, y porque Rayo, aunque herido, ha conseguido sobrevivir a la explosion.
Tras una breve pausa de efecto, habla Trueno, el demonio: “Entregadme
inmediatamente al bastardo del tatuaje, o le parto el cuello a la chica. Tenemos
cosas que hablar, ;verdad, Ritzzo?". Antes de que nadie diga nada, hace su
aparicion un nuevo tren de metro, que para en la estacion, y cubre la linea de
vision entre ambos bandos. Viendo una oportunidad de oro, y asustado por las
palabras de Rayo, Ritzzo salta al interior del tren, y empieza a correr hacia el
vagon de cabeza. Trueno corre tras &l, arrastrando consigo a Anna, y sus ninjas
entran en el tren para detener a los PJs que, previsiblemente, no querran

En el tren, que no detiene su marcha ya que la siguiente
parada queda a las afueras del nicleo urbano, se impone una
magnifica escena de combate al mas puro estilo Preso de la secta;
los vagones tienen [a amplitud minima exacta para que se puedan
usar con libertad katanas y ninjatos. No hay més pasajeros, asi que
los jugadores pueden entregarse a una masacre de sangre y ninjas,
conforme vayan adelantando vagones. Al llegar al vagén de cabeza,
observaran como un enfurecido Ritzzo/Guerrero se emplea contra el
temible demonio, mientras Anna descansa inconsciente
(aparentemente) en el suelo. Suponemos que los PJs se sumaran al
combate contra Trueno. Después de varias secuencias de combate,
cuando Trueno empiece a estar realmente herido, se sacard de la
manga una de esas curiosas bolitas de humo, que hard estallar
contra el suelo, vy que lo llenard todo de humo. Efectivamente,
cuando el humo se disperse, Trueno habra desaparecido, no.sin
antes pronunciar un inevitable “Volveré”. Anna, efectivamente, sélo
ha perdido el conocimiento, y se encuentra en perfectas condiciones.

La siguiente, y Gltima, parada del tren coincide con la
salida del sol, lo que dejard al grupo en la estacion de tren de un
pequeno y bello pueblo de la campifa inglesa, con todo el dia por
delante. Pueden aprovechar para descansar en cualquier hotel, o
sequir inmediatamente su camino, guiados por un nueve trance de
Ritzzo, que les conduce a Norteamérica. Anna, por su parte, les da
las gracias, v les ofrece la su ayuda, dandoles un nimero de teléfono
ultrasecreto y absolutamente seguro por si llega el caso, y se marcha
en el primer autobds. Si deciden descansar, aseglrate de recordarles
el asalto al camién blindado de la noche anterior con noticias en
television y radio del terrible incidente, y hazles notar que un grupo
como el suyo llama bastante la atencion en un pueblo como ese.
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BORN TO BE WL

Después de su aventura inglesa, los PJs estaran deseosos de dejar
(discretamente) el pais, y ademas ya tienen nuevo destino: los EE.UU.
Una vez alli, Ritzzo sequira guidndolos hasta que, ya sea por avion
(aeropuerto de Missoula) o via Inframundo (un portal en medio del
desierto marcado por dos motos en estado chatarra, a un par de kilometros
de su destino), los PJs llegan a un pueblo, sefialado a su entrada en un
cartel como “Hadley's Hope, Fundado en 1843"; se trata de un miserable
poblacho (unos 1.000 habitantes) situado en la zona oeste de Montana,
Quizas necesiten alquilar un coche o algo asi; llequen como lleguen a
Hadley’s Hope, veran en su camino como les pasa un grupo de salvajes
moteros, al estilo de los Angeles del infierno, con toda su distintiva
vestimenta, tatuajes, y compania (mujeres rubias de descomunales pechos
en bikini). Hadley's Hope sirve de lugar de reunion a un grupo de
motoristas conocido como Los Angeles del Chi. Los Angeles del Chi
surgieron como una pequena escision de los Angeles del Infierno, tras la
llegada a las filas de esta organizacion de Tsuemine Tsai, un dngel del
Infierno procedente del capitulo de esta organizacion en Hong Kong. La
influencia y ensenanzas de Tsuemine Tsai crearon a su alrededor un nutrido
grupo de seguidores, que se separd de su organizacion madre para seguir
a su nuevo lider, bajo el nombre de Angeles del Chi. Tras un par de breves
y cruentos enfrentamiento con sus antiguos compafieros, en el dltimo de
los cuales murid Tsuemine, los Angeles del chi consiguieron establecer su
propio territorio en el panorama motero de los EE.UU., y disfrutan ahora
de una duradera paz.

En el pueblo son propietarios de un estudio de piercing y
tatuaje, y de un taller de reparacion de motos. El resto de
negocios del pueblo prospera gracias a la presencia
de Los Angeles Chi, y por lo tanto sus habitantes
les estan muy agradecidos; por eso, y porgue
son los chicos mas serviciales y honrados del
mundo. 51, tienen el pelo largo, barba, visten
de cuero, montan en enormes
motos, y se rodean de una
parafernalia de lo mas intimidante,
pero ayudaron a salvar la cosecha de
patatas de Joe, y le arreglaron la
lavadora a la adorable Sra. Smith. En el
fondo son guerreros secretos como
los PJs, cuyos maximos intereses
en la vida son las motos, las
mujeres rubias de increibles
curvas (o los hombres obesos,
viriles, y barbudos), la cerveza, y
la mejora del mundo por medio de
un uso justo de los lugares feng ~
shui. Pero los PJs, obviamente, =S,
no saben nada de esto. Una
vez llegados al pueblo, el tatuaje
de Ritzzo dejara de dirigir su sentido
de la orientacion. Las calles estan llenas
de motos: Harleys, Indians, Norton, etc.
Segin la hora, estaran abiertos un
supermercado v el estudio de piercing y tatuaje.
También hay dos locales més, un bar y una
pelugueria, que estan siempre cerrados; el bar por
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reformas, y la peluqueria por razones obvias. Sélo hay un establecimiento,
el que més parroquianos visitan, que siempre esta abierto: el taller mecénico.
Dentro del taller se retine una veintena de Angeles, que miran con recelo
a los PJs. Obviamente no son lugarefios, y tienen en sus ojos ese especial
brillo propio de los que han visitado el Inframundo. Cuando pasan junto
al taller, el tatuaje le habla a Ritzzo y éste le sefala a los Ps la chaqueta
de cuero que viste el que parece el jefe de los moteros como el objeto que
vienen buscando. Los Angeles del Chi son muy serviciales, si, pero nadie
dijo que fuesen amigables. Cualquier gesto medianamente agresivo u
ofensivo por parte de los PJs desembocard en una trifulca. Si los PJs
intentan usar cualquier tipo de influencia mental con los moteros, lo mas
probable es que estos avezados guerreros secretos lo noten, y pasen
directamente al combate. Y tratar de convencerlos es indtil. No queda mas
que pelear por la preciada chaqueta de cuero (o retarle a una carrera, a un
torneo medieval en moto o a un concurso de quien frena mas cerca del
barranco, después de todo el Aventurero Burlon es incapaz de resistir un
desafio). El Gnico personaje protagonista por parte de los Angeles es
Andy Ortega, el rudo hispano lider de la banda.

Tras un par de secuencias de combate (o acabando la carrera, el
torneo o el concurso), aparece por la puerta ese gran amigo de los PJs,
Rayo, sequido de 15 de sus demonios, y su ya famoso perro demoniaco.
Xen Gorthar ha seguido el rastro de los PJs y el infernal contingente ha

llegado hasta aqui por el cercano portal. Lo que no esperaba Rayo

era la presencia de otro grupo de guerreros secretos. Al verlos, los
Angeles dejaran en paz a los PJs, y al grito de “;Demonios!" se
enfrentardan a los nuevos visitantes. Rayo, visiblemente
sorprendido y aun herido (su armadura esté rota en varios lugares,
y su rostro muestra aun las marcas del fuego), se mantendra en
un segundo plano. Cuando sus lacayos hayan caido, o estén a
punto de hacerlo, reira maléficamente y lanzara un rayo
contra un pequefio depdsito de gasolina del taller, que
estallard automaticamente. Los PJs
deberdn hacer tiradas de Esquiva
Pasiva con una Dificultad de 20 para
evitar 5 Puntos de Herida. En la
conmocion subsiguiente, Rayo
saldra corriendo hacia el portal por
el que llegd, desapareciendo
después en los laberinticos pasillos

del Inframundo.

Andy Ortega



Cosas que pueden pasar:

- Una remachadora puede usarse como
pistola, y clavar a alguien contra una pared
(lo que eliminaria su capacidad de Esquiva).

- Dejamos las posibles utilidades de los
destornilladores mecanicos, los tornillos,
y los clavos, a tu imaginacidn y a la de tus
jugadores.

- Hay latas de aceite con el que hacer
reshalar a alguien, o al menos, ensuciarle
la ropa (una afrenta irreparable para
cualquier dragtn que se precie).

- Hay también latas con acido para bateria,
que tendria unos efectos bastante
desagradables al entrar en contacto con la
carne de cualguiera, d iooh !
- Un par de gatos hidraulicos (de los que
suben las motos) pueden aplastar a
alguien contra el techo.

- Hay muchos cables (de freno y embrague)
con los que azotar, ahorcar, o atar, a
alguien.

- Un buen nimero de peguefios
rodamientos de acero podrian hacer
peligrar el equilibrio de algdn personaje,

Tras el combate, los Angeles se curan de sus heridas y hablan con los PJs, reconociéndolos ahora como
dragones, o al menos como aliados en la guerra secreta. Tras una amena charla, en la que les cuenta su historia
de redencion chi, y siempre que los PJs hayan demostrado su valentia, Andy Ortega cede gustoso su chaqueta
de cuero al PJ que considere merecedor de ella (el que se haya mostrado mas audaz en combate), y se abren
numerosas latas de cerveza. Andy cuenta que encontrd la chaqueta en un lugar feng shui cercano, y la considerd
una sefial de su acierto al seguir la senda de los dragones. Siempre que no hayan matado a alguno de sus
miembros en el anterior combate, los Angeles del Chi les invitan a quedarse con ellos, y a que los acompaiien
a una reunion/fiesta de motoristas de toda Norteamérica que se celebra a un par de kilometros esa misma noche.
Si no aceptan la invitacién, y tras asegurarse de que van a darle un buen uso a la chaqueta, les diran adiés. Si
aceptan la invitacion, se relajaran totalmente e intercambiaran historias de la guerra secreta con ellos hasta la
caida del sol, momento en el que montaran en sus motos y se dirigiran hacia la fiesta, que no es més que una
reunion en mitad del desierto con unos 500 moteros mas, en la que se habla de motos, armas, y se bebe sin parar.
Quienes no sepan conducir irdn de paquete de los pocos moteros sin pareja, y quienes sepan conducir
dispondran de una moto de gran cilindrada para ellos solos. Tras la fiesta, en la que como mucho habra un par
de inofensivas y breves peleas a pufietazos, y una vez dormida la mona, los Angeles vuelven a Hadley's Hope con
sus nuevos amigos, y los invitan a convertirse en miembros honorarios de su banda. Quienes acepten seran
también invitados a entrar en sintonia con el lugar feng shui que se encuentra en el centro del pueblo, y que
explica la presencia aqui de los Angeles del Chi. Tras realizar todas las escenas necesarias con los simpaticos
moteros, Ritzzo siente como el tatuaje le impulsa al Inframundo. Pueden buscar un portal que conozcan de
otras aventuras, o pueden pedirle ayuda a Andy Ortega, que les indicard la existencia de un portal en mitad de
la nada, marcado por un par de motos averiadas, casi esqueléticas, a un par de kilometros del pueblo; este es el
portal por el que salieron los PJs si llegaron a Hadley's Hope via Inframundo. Una vez llegados alli, Ritzzo siente
como el tatuaje le dirige hacia una zona concreta del Inframundo, conduciéndole por unos pasillos determinados.

y provocar una ridicula caida.

FUERZA Y FJONOR

CARO 3SUELTO

Si los PJs tienen algln “cabo suelto” de su
pasado relacionado con este lugar, podrian
resolverlo ahora. Hay varias patrullas de
demonios buscandolos, asi que los jugadores
tendran que realizar una tirada de 1d10 cada
hora que pasen en el Inframundo. Las
posibilidades de encontrarse con una
patrulla es de 1 entre 10 la primera hora, de
1-2 en la segunda hora, de 1-3 en la tercera,
y asi sucesivamente hasta que pasen 10
horas, momento en el que se encontrardn
inevitablemente con alguna de las patrullas.
A partir de este combate, se encontraran con
una patrulla cada media hora, ya sin tirada
alguna. A partir del primer encuentro que
tengan con una patrulla, las siguientes
patrullas con las que se encuentren contaran
con dos demonios mas que la anterior.
Aunque no debes contérselo a tus jugadores,
las patrullas no cuentan con ningln método
sobrenatural de seguimiento, sino que
reconoceran a los PJs por la descripcion fisica
que se les ha hecho de ellos. Si se disfrazan,
o enmascaran de alglin otro modo su
aspecto, los demonios tendran que superar
una tirada de Percepcion contra una
Dificultad determinada por la habilidad de
Engafiar o Hechiceria del personaje
responsable del ardid.

Tras unos 45 minutos de camino, y tras una curva, los PJs se encuentran con un refulgente portal.
Ritzzo asegura que el tatuaje le impulsa a cruzarlo,.. Deberias crear un poco de expectacion y
tensién en esta parte de la aventura; saben que tienen que atravesar el portal, y no tienen forma de
saber con qué se encontraran al otro lado. Deja que se preocupen, que especulen, y hasta que se
preparen. Cuando crucen la puerta caeran, desde el techo, a una mugrienta y himeda sala en la que
hay una total oscuridad (19 Puntos de Herida por caida, ya que el portal se encuentra a 6 metros
del suelo). Una veintena de personas (hombres, mujeres, nifios, y ancianos), ocupan la espaciosa
sala. No tiene ventanas y la (nica fuente de luz proviene de una diminuta rendija existente en lo
que parece una puerta. Si crean luz de alguna forma (magia, mechero, etc) veran que se trata de una
celda, ocupada por un grupo de personas de todas las edades, que visten con harapos. La celda
tiene muros de piedra, y la (nica salida es una puerta de hierro de aspecto muy resistente; para
abrirla es necesaria una tirada de Intrusion de Dificultad 15, contando con que el PJ tenga consigo
sus herramientas, o infligirle 30 Puntos de Herida, (Esquiva Pasiva de 15 por su dureza) sin hacer
mucho ruido, ya que, en caso contrario vendra un interminable contingente de soldados dispuestos
a meterlos en vereda a palos. Aparte de los murmullos de los demas prisioneros, solo se escucha el
lejano rumor de una multitud. Si hablan con los demas presos (que ni estan en mucha disposicion
de hablar, ni tienen muchos animos para hacerlo), y hacen las preguntas indicadas, averiguaran
que se encuentran en la Roma imperial del ano 63 AD*.

Lo que no saben ni ellos, que fueron conducidos aqui de noche, ni los PJs, es que estan en
una celda del coliseo romano, esperando una cita con los leones del circo. En cuanto se den
cuenta de dénde estdn, ya sea por ellos mismos o hablando con los demas presos, o cuando
empiecen a desesperarse, la puerta de la celda se abrira.

Un grupo de 12 soldados de la Roma imperial, vestidos como si acabasen de salir de un
peplum, sacara de la celda a todos los presos excepto a cuatro, y volverd a cerrar la puerta. Los
supervivientes a esta primera visita son una mujer joven y su bebé, y dos jovenes de unos 14-16
afos (Livia, Quintus, Marcus, y Octavius, respectivamente, si preguntan sus nombres), ademas de
los PJs, claro estd. Al rato, cuando los PJs se dispongan a hacer algo, apareceran de nuevo los
soldados, que esta vez vienen a por ellos. El aspecto de los PJs llamara la atencion de sus captores,
pero nada mas; el Imperio es grande, y se han acostumbrados a ver alli a gladiadores de lo mas
variopinto, provenientes de todo el mundo. De la celda salen a un pasillo débilmente iluminado
por lamparas de aceite, e inundado de soldados, cuya labor es contener cualquier posible insurgencia
de los esclavos y cristianos que se encuentran alli. Al fin y al cabo son gladiadores y tienen armas,

* Bueno, en realidad entonces el tiempo se contaba de forma diferente, y lo que
tendrian que decirle los habitantes de ese tiempo es que se encuentran en...
;qué mas da? ;Esto es Feng Shui!
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y lo Oltimo que quieren es que nazca un nuevo Espartaco. Tanto si salen de
la celda por sus propios medios, como si esperan a que vengan a por ellos,
las posibilidades de escapar son bastante remotas. Aparte de lo facil que
es perderse en el laberintico entramado de tneles, éste tiene sélo dos
salidas: una de ellas sirve de entrada exterior tanto para soldados como
para luchadores y esta fuertemente protegida, y la otra conduce
directamente a la arena. En caso de urgencia, si los PJs son realmente
buenos y consiguen merendarse a un par de docenas de soldados (0 mas,
ya que con la presencia del César en el coliseo, su nimero se cuenta por
cientos), estos siempre pueden llamar al campedn de la arena (propietario
del objeto que buscan) y sus compafieros, que lucharan gustesos con los
PJs en los pasillos subterrdneos del coliseo. Si no hacen nada por evitarlo
(o si lo hacen pero son reducidos), los soldados llevaran a los PJs y a los
otros cuatro prisioneros hasta la arena, justo a tiempo para que vean
como sacan a rastras de ella los destrozados cuerpos sin vida de sus
antiguos compafieros de celda.

Al girar una esquina, y tras acostumbrarse al cambio de luz,
aparecerd ante los PJs la arena del coliseo romano. Si, esa gue todos
hemos visto en mil peliculas; ya sabes, miles de espectadores que rugen
enfervorecidos, un enorme palco para el César, sol de justicia, armas para
el uso de los luchadores apoyadas contra la pared, y... jleones!
Efectivamente, los han echado a los leones, 15 de ellos concretamente.
Tras un empujon, y con un desagradable “;Luchad o morid!”, los soldados
cierran la puerta tras los PJs y sus cuatro acompanantes. Los leones se
abalanzan contra ellos inmediatamente, y solo queda luchar. Los PJs
pueden usar cualquier arma de las que ya se encuentran en el circo
(espadas de todo tipo, lanzas, etc) o usar las que lleven encima, armas de
fuego incluidas (el piblico se asombrara, el César fruncird una ceja, pero
no pasara nada mas). Si los PJs son verdaderos dragones, intentaran
defender del ataque de los leones a los desvalidos prisioneros que les
acompanan; en caso contrario, estos moriran en la primera o segunda
secuencia de combate. Acompanados por los vitores, aplausos, y abucheos
del piblico, los PJs acabaran derrotando a los leones. Una vez que acabe
el combate, los PJs seran llevados hasta su celda por un nutrido grupo de
soldados, que los miran con recelo, ahora que han visto de lo que son
capaces. Como premio a la gran actuacion, la celda cuenta ahora con una
lampara de aceite, unos cuantos jergones de paja, y abundante comida y
bebida. “Disfrutad de lo poco que os queda de vida. Dentro de un rato
tendréis que pelear contra el campedn de la arena.”, dice un soldado
mientras cierra la puerta. Si alguno de los otros cuatro presos que se
enfrentaron a los leones sobrevive, serd llevado a una celda diferente.

Los PJs dispondran de una hora, aproximadamente, para curar
sus heridas y prepararse para lo que les viene encima. Después seran llevados
de nuevo a la arena. Alli sélo les recibirdn el pablico y el sol. Cuando aun
se estén acostumbrando a la intensa luz, y acompanado por un atronador
recibimiento por parte del piblico, entra en escena Saero Namamatsu,
campedn de la arena, sequido de sus cinco companeros de armas. Saero es
un hombre bajo de aspecto oriental, vestido con unos sencillos pantalones
y un chaleco antibalas, y armado con una reluciente katana; un guerrero
secreto, a todas luces. Sus cinco compaferos son también orientales, y
van vestidos con la ropa tipica de los Comedores del Loto de la época. Los
seis son guerreros secretos, disidentes de los Comedores del Loto, que
huyeron de sus superiores cuando realizaban una misién para ellos.

Cuando Saero ve en la arena a los PJs, los reconoce como guerreros
secretos, y con una sonrisa complice se dirige a ellos: “;Vaya! ;Unos
dragones! Supongo que vendréis a por mi katana. Os la daria encantado, pero
la vida de lujos y excesos que me permite mi posicién como campedn de la
arena me hace imposible prestdrosla. Luchemos.” Saero intentara eliminar a
cualquiera de los PJs que posean uno de los objetos de los Dragones de
Oro, para quitarselo y usarlo él a continuacidn. Sélo los reconocera si los
PJs los usan, haciéndolos brillar. Después del combate, y tras la previsible
victoria de los PJs, el piiblico del coliseo vitoreara a los PJs como nuevos
campeones, y hasta el César, desde su protegido y privilegiado palco,
mostrard un gesto de aprobacion hacia ellos. La katana yace sobre la
arena del coliseo, esperando a que un PJ la recoja.

Mientras tanto, y siempre que hayan dado un buen espectéiculo,
el piblico les lanzard comida, vino, flores, y hasta mujeres. Cuando la
gente se cansa de aplaudir, un grupo de soldados va a por los PJs y los
escolta de nuevo hasta su celda, felicitdndolos en el camino por su gran
actuacion. Cuando lleguen a la celda, veran que ésta ha sido acomodada
con mobiliario de calidad, tapices, y todo tipo de comidas. Uno de los
soldados les explica que le han caido en gracia al César, y que éste les va
a conceder un pequefio edificio de la ciudad de Roma, con todos los
lujos, asi como el estatus de “libertos”. También han sido elegidos como
Reyes de las Fiestas Dionisiacas, que se celebraran proximamente. Con
esto, y dejando la celda abierta, los soldados se marchan.

Lo mas probable es que los PJs, ahora que tienen la katana,
decidan marcharse por donde vinieron. Ya sea por medio de la magia,
escalando, dando un salto fu, o simplemente amontonando mobiliario,
los PJs atravesaran el portal (que es invisible desde este lado) y volveran
al Inframundo.

SOV uN COwBOY 30UIT ARIV00000...

Una vez en el Inframundo, Ritzzo tendrd una de sus corazonadas, y se encaminard hacia otro portal, que encontrarin a las 4 horas y media de camino,
aproximadamente. Al cruzarlo, el sol deslumbrara durante unos instantes a los PJs. Cuando su vision se acostumbra al cambio de luz, verdn que se
encuentran en un desierto, y que el portal esta en medio de la nada. Si algin jugador lo pide, puede hacer una tirada de Percepcién (Dificultad 12)
para asegurarse de que, aunque no tiene muchas referencias visuales (las motos no estan), se trata del mismo desierto donde encontraron la chaqueta
del Aventurero Burlon. Tras recorrer unos kilometros, ven en el horizonte un grupo de casas que reconocen como Hadley's Hope. Conforme se van
acercando, van notando pequefias diferencias con respecto a su anterior visita: no hay postes de teléfono, ni carretera. Cuando estin a menos de un
kilémetro del pueblo, el ruido de unos caballos al galope llama su atencién; se trata de una diligencia, tirada por cuatro caballos, y conducida por
un tipo que parece salido de E( bueno, el feo, y el malo, pero més sucio. Cuando lleguen a la calle principal del pueblo los PJs veran confirmadas sus
sospechas: estan en el Hadley's Hope de 1850, es decir, un pueblo del salvaje oeste (en realidad no esta en el oeste de los EE.UU., pero nadie notara
la diferencia) en toda regla. Tipos mal encarados con pistolas al cinto, caballos, el saloon, la casa de putas, el enterrador con sus atatides, la pelugueria, la
lavanderia china, y polva, mucho polvo.

Ritzzo pierde el rastro en cuanto cruza el portal. Lo Gnico que justifica la existencia de Hadley's Hope es que sirve de parada para algunas de las
futas de diligencias que cruzan el estado. Nadie (aparte, posiblemente, de los PJs) sabe de la existencia aquf de un lugar feng shui, aunque éste funciona
como un sutil iman para los pistoleros mas audaces, o méas inclinados a la mistica, que sienten una inexplicable atraccién por este indistinto conjunto
de edificios situados en mitad del desierto. Esto ha ocasionado que este poblacho se haya convertido en punto de encuentro de lo mas concurrido.
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Conforme los PJs vayan adentrdndose en el pueblo, observaran como las calles empiezan a quedarse
vacias de gente, las madres cogen a sus hijos en brazos y se apresuran a llevarlos a casa, las persianas
se bajan, y poco después lo dnico que se mueve en la calle principal es el grupo de los jugadores, un
par de matojos resecos que cruzan la calle y (tirada de Percepcién con Dificultad 14) unas cuantas
sombras en los tejados. Una figura a caballo, que tira de un pequefio carro, hace su aparicién, y se
dirige al centro de la calle; es el tipico hombre duro de frontera. Baja lentamente de su caballo y
comienza a andar haciendo resonar sus espuelas al tiempo que los PJs observan como otro pistolero
se le opone directamente en la calle, y le dice: “Nunca debiste volver a este pueblo, 0'Connor”. El tal
0’Connor Jr. se cambia el puro medio consumido a la otra comisura de la boca y le responde: “Todas
las serpientes mueven el cascabel cuando se las pisa, Masters. Vengo a por las provisiones para el rancho
de mi padre y no me iré sin ellas.” Todo esta dicho, la tension se masca en el ambiente, el sol despunta
en el cielo y el duelo esta a punto de producirse... ;y los PJs estin en medio! Demostrando ambos su
habilidad en el uso del revélver, desenfundan y disparan en un Gnico movimiento, veloz como el rayo.
0'Connor Jr. ha sufrido un pequefio rasgufio en la mejilla, de la que empieza a caer una gruesa gota de
sangre, mientras que Masters cae al suelo, doliéndose del brazo derecho, y la manga de su camisa
empieza a tefirse de rojo ocre. Masters rechina los dientes y ordena con un grito: “;Matadlo!”. Y ahora
es cuando empieza el verdadero tiroteo. 10 hombres armados con rifles, y escondidos en los tejados
de varias casas (cobertura del 90%, lo que suma +6 a la Dificultad de cualquier ataque), dispararan
contra 0'Connor Jr., y contra cualquier PJ que muestre una actitud de combate, aunque no haya
atacado a nadie. De varias casas saldran otros 10 pistoleros y 10 chinos expertos
e =, en artes marciales, que también se enfrentardn a 0'Connor Jr. y los PJs.
g Cubierto por sus hombres, Masters tomara su caballo, y huira.
% 1 A

Cosas que pueden pasar:

- Alglin desaprensivo puede usar un caballo como
cobertura.

- §i algin cobarde se escondiese en uno de los
bebederos de los caballos, quedaria totalmente
ocultado por el agua.

- Un pistolero podria llevar bajo su poncho una placa
de acero que le conferiria un valor de proteccién por
armadura igual al de un chaleco antibalas pesado (+2
a la Dureza y -2 a la Agilidad).

- Una herradura y una cuerda pueden convertirse en
un arma terrorifica en manos de un experto, como
demostrd Jackie Chan en Shangai Kid.

- En la tienda de abastos del pueblo (a la que se
accede por la puerta o través de una cristalera grande)
hay picos, palas, sacos de harina, patatas... y una
caja de cartuchos de dinamita.

- El saloon tiene las tradicionales puertas batientes
que pueden servir para golpear a un rival y pasar por
encima o por debajo.

- Un maestro del kung fu puede saltar y subir a los
tejados gracias a las vigas de los porches, tejadillos,
etc, para encargarse de esos tiradores apostados.
Eso si, probablemente perseguido por varios chinos.
- La calle esta llena de polvo y bofiigas de caballos y
reses, que pueden ser utilizados como divertidas
distracciones.

-~ Tras el combate, 0'Connor, agradecido, les explicara a los PJs que Masters no es mas que la marioneta de
alguien que pretende hacerse con una pareja de pistolas que pertenecen a su padre, por un motivo que

desconoce. Esto deberia hacer que se encendiese una lucecita en la cabeza de tus jugadores. Uno de los
objetos que aun les faltan son las Pistolas del Pistolero. 0'Connor les explica también a los personajes
que ha venido al pueblo para hacer acopio de provisiones, y reunir a cuantos aliados pueda, ya que se
ha enterado de que Masters ha pagado a una tribu de cheyennes con whisky barato para que asalten el
rancho de su padre, que se encuentra a un par de kilometros del pueblo. La gente tiene miedo, y nadie
quiere ayudarle. Los PJs parecen buenos compafieros de armas, y estaria dispuesto a darles alojamiento

y comida si pasan esa noche en el rancho, y le ayudan a defenderse del ataque de los indios.

LA TISTORIA CE UN PISTOLERO MALSITO, OCONNOR SR,

0’'Connor Senior es un viejo pistolero que se gand la fama y el respeto de sus compatriotas en la Guerra de
Independencia con la ayuda de dos extrafias pistolas de herencia familiar, “Gladys” y “Quitapenas”. Tras
la guerra, varios de sus hombres se sintieron atraidos por Hadley's Hope y se establecieron alli, dedicandose
al bandidaje. 0'Connor Sr., se sintio indignado ante esa villania y, movido por su fuerte sentido del honor,
los fue cazando uno a uno, llevandolos a la justicia o colgdndolos de un arbol, aumentando al tiempo su
leyenda y la de sus pistolas. Con el tiempo 0'Connor Sr. aprendio que las pistolas eran “especiales” y la causa
de su saludable longevidad, y por miedo a perderlas se refugid en un pequefio asentamiento llamado Hadley's
Hope. Pero, aunque queria abandonar de una vez por todas su vida de violencia, los bandidos aterrorizaban
la regi6n, y la saqueaban continuamente, asi que se vio obligado a desenfundar de nuevo las pistolas, y hacer
Justicia, abatiendo en solitario a 14 pistoleros en un infernal tiroteo, que le daria el puesto de sheriff y una
indeseada fama. Uno tras otro venian al pueblo jévenes que querian ser “EL hombre que matd a 0'Connor”,
haciendo de la vida del viejo pistolero un verdadero infierno. Un dia su joven esposa, Theresa, le obligo a
enterrar para siempre las pistolas y la estrella, y asi lo hizo, consiguiendo para él y su familia una vida de
relativa tranquilidad.

Hace poco, siguiendo el rastro de la Historia, los Ascendidos encontraron la pista de las Pistolas
del Pistolero (uno de los objetos necesarios para poner en funcionamiento su cafidn arcanergético), que le
llevaban directamente hasta O'Connor Sr. Al no contar con muchas fuerzas en esta zona de Norteamérica,
decidieron contactar con Masters, hijo de uno de los antiguos compafieros de armas de 0'Connor Sr.

(ajusticiado por éste), y temible pistolero por propio derecho. Le contaron la historia de su padre (asi como
bastante de la Guerra Secreta) y, alimentando sus animos de venganza, le indicaron el lugar de residencia de
los O'Connor, y se ofrecieron a ayudarle monetariamente con tal de que les entregase las famosas pistolas.

O’Connor Senior rpgmsgesine S




Masters ha intentado recuperar las pistolas, atacando tanto a 0'Connor Sr. como
a su hijo, pero hasta ahora no ha tenido éxito. Lo Gltimo que se le ha ocurrido ha
sido pagar a una tribu india para que asalte el rancho de los 0'Connor, aunque
también ha planeado una alternativa aun mas salvaje. En este momento es
cuando han llegado los PJs.

EL RANCHO CE LOS OCONNOR

0’Connor Jr. invita a los PJs a subir a su pequefio carro, lleno de provisiones, para
llevarlos hasta el rancho de su familia, Si alguien le comenta la posibilidad de ir
a buscar a Masters, 0'Connor Jr. le respondera con un simple “Mataré a Masters otro
dia”, y no hara muchos méas comentarios al respecto, aunque si les contara la
historia de su padre. El rancho se reduce a una gran casa y unos pocos cercados
con reses; se encuentra en medio de una explanada a la que se accede a través de
un estrecho paso por un canon entre las colinas circundantes. Debido a su
localizacién, es imposible que nadie se acergue sin ser visto por la gente del
rancho; el carro de los PJs es recibido con un par de disparos de advertencia, que
se convierten en una acalorada bienvenida cuando 0'Connor Sr., su mujer Theresa,
y sus cuatro aliados, distinguen la figura de 0'Connor Jr. Los aliados de los
0'Connor son cuatro hombres de avanzada edad y buen corazén que Gnicamente
desean ayudar a su antiguo sheriff. A la llegada, Ritzzo avisa discretamente a los
PJs de que siente cercana la presencia de las pistolas, aunque es incapaz de
precisar mas su localizacion. Tras las pertinentes presentaciones y un buen cocido
de alubias para todos, los PJs disponen de toda una tarde para hacerle preguntas
al viejo cowboy. 0'Connor les cuenta su historia, si su hijo no lo ha hecho antes,
y reconoce tener las pistolas, enterradas en un lugar de su finca. Se negara a
entregarselas bajo ningln concepto: son demasiado peligrosas, y han provocado
ya demasiadas muertes. La tarde ird dando paso a la noche imparablemente, y
0'Connor Sr. organizara la defensa de su rancho del seguro ataque de la tribu
india, situando a sus hombres, su hijo, y los PJs en la planta baja, y convenciendo
a Theresa para que se esconda en el dormitorio de la planta superior. A pesar de
la insistencia de su hijo, 0'Connor Sr. no desenterraré las pistolas, y usara su rifle
Winchester, que también maneja con soltura.

Y el atague indio se producira en toda regla al ponerse el sol.
Aproximadamente una cuarentena de indios borrachos, y dos de sus shamanes,
empezaran a llegar a caballo al rancho, gritando alrededor de la casa, haciendo
uso de flechas, lanzas, hechiceria, y tomahawks (las hachas, no los misiles, no
seas bruto, hombre). Diviértete mientras el fuego y el humo se extienden por la
casa, los indios inician el cuerpo a cuerpo, y los defensores luchan como leones.
Cuando parezca que el grupo de los PJs tiene una victoria segura, bajara por las
escaleras Theresa, envuelta en llamas. El fuego se ha extendide a la primera
planta de la casa, y la ha atrapado. Por mucho que hagan por ella, Theresa muere
en los brazos de su marido, pronunciando sus dltimas palabras: “Por mi... La
venganza no me resucitard... Honra mi muerte con la paz que te traje en vida... Te
amo como...". La vida se le escapa para siempre. El tiroteo dura poco mas, con los
dos 0'Connor saliendo de la casa para matar a los Gltimos indios vivos, con los
ojos empapados en lagrimas.

Tras el combate, un enfurecido Jr. recriminara a su abatido padre: “;Papd!
iLa han matado! ;Cojamos las pistolas y acabemos con ellos!". “Olvidalo, hijo.
Mariana las destruiré para siempre. Eso es lo que tu madre hubiese querido”, responde
0'Connor Sr. La cara de Jr. se transformara en una mueca de desprecio: “;Eres un
cobarde! Eres un viejo co...", una bofetada del viejo acalla abruptamente las
quejas de su hijo. En el mas absoluto de los silencios, padre e hijo enterrardn esa
misma noche a Theresa en sus tierras, marcando el lugar con una improvisada
cruz de madera. Ni padre ni hijo estardn especialmente comunicativos con los
PJs, e iran directamente a descansar en lo que queda de la casa. Al menos uno de
los comparieros de 0'Connor Sr. debe sobrevivir, como sea, a este tiroteo.
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SANGRE EN EL SALOON

Por la mafana, los PJs serdn despertados por un alarmado O'Connor
Sr.; jJr. se ha ido en busca de Masters! En una breve nota que le ha
dejado, Jr. avisa a su padre de que va a matar a Masters y vengar asi
la muerte de su madre, No, no se ha llevado las pistolas. 0'Connor
Sr. les suplica a los PJs que, acompanado de uno de sus aliados,
vayan a por su hijo y le hagan entrar en razon (a &l no le escuchara),
antes de que se meta en problemas. Los PJs, esperamos, cumpliran
su peticion de ayuda, aunque 0'Connor se negara a entregarles las
pistolas si se las piden; va a destruirlas esta misma manana. Cuando
lleguen al pueblo, veran que las calles de éste estan de nuevo casi
desiertas. En mitad de la calle se encuentra 0’'Connor Jr. que, con
un revolver en cada mano grita el nombre de Masters. Antes de que
los PJs puedan hacer nada, varios disparos provenientes de un
callejon impactan contra la espalda de Jr., que cae al suelo. Los 4
traicioneros atacantes (hombres de Masters) irdn a rematar a su
victima, momento en el que los PJs podran acabar con ellos.
Cuando lleguen al lado de Jr., que ya se encuentra mas alla de toda
curacion, éste le hablard directamente al personaje con el que haya
hecho mejores migas, y le dira: “Cu... cuida de mi padre y... di... dile
que le quiero. Vénganos tid, (el nombre del personaje en cuestién),
mi amigo. Busca a Masters en su habitacidn, en el saloon, yo ya no
pue...". Ha muerto. Es de suponer que los PJs se dirijan al saloon,
mientras que el amigo de 0'Connor 5r. que les acompanaba se presta
a llevarse el cadaver al rancho para darle a su padre la noticia de la
muerte, y enterrarlo junto a su madre. El saloon parece también
desierto, a excepcion del barman, que les mira nerviosos. Si le
preguntan por Masters, les indicard con un gesto que suban por las
escaleras, Ante cualquier otra pregunta, les mirara con angustia, y
respondera: “Yo sdlo soy el barman.” La planta superior esté dividida
en un minimo pasillo, y tres habitaciones, dos obviamente
desocupadas y una con la puerta cerrada. Una tirada de Detective
de Dificultad 14 revelara al PJ que la saque que el olor a alcohol
es un poco exagerado, hasta para un saloon como éste. Ya sea por
medio de una tirada de Intrusion (Dificultad 10), o a golpes, la
puerta cerrada se abre con relativa facilidad. Aungue resulta evidente
gue esta habitacion si esta siendo usada, en estos momentos no
hay nadie dentro. Aparte de la cama deshecha, y una botella de
whisky vacia, lo Gnico resefiable son un par de papeles doblados
que hay sobre la cama. Si los abren, podran leer lo siguiente:
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Una vez hayan leido estas notas, o cuando decidan bajar para sequir buscando a Masters, los Pls se
encontraran con una desagradable sorpresa: nada mas asomar la cabeza a la escalera, serdn recibidos por
una brutal salva de disparos, provenientes de un nutrido grupo de pistoleros que rien y los jalean para que
bajen. Son hombres de Masters que los han reconocido como amigos de los 0'Connor y asesinos de sus
amigos (si, los matones secundarios también tienen amigos), y les han tendido una pequefia encerrona. Si
asoman la cabeza por alguna ventana, se veran expuestos a los disparos de hombres apostados en la calle,
que estan esperando a que salgan. Los hombres de Masters también estan siendo ayudados por un gran
shaman indio, un poco mas poderoso que los dos que asaltaron el rancho de los 0’'Connor, y que también
se quiere vengar. Debes utilizar este hechicero para evitar que los PJs escapen (por el techo, por ejemplo),
y pasen un mal rato, atrapados en la primera planta del saloon. Cuando lo veas adecuado, los pistoleros y
el shaman prenden fuego a la escalera, que pasara rapidamente a la planta en la que se encuentran los PJs,
que previamente ha sido rociada con alcohol. Cuando la situacién parezca insostenible, las risas de los
hombres de Masters se irdn convirtiendo en maldiciones y gritos de dolor, acompafiados del sonido de los
disparos de un revélver. Si los PJs asoman de nuevo la cabeza entre las llamas, veran un espectaculo como
pocos: 0'Connor Sr. acaba de entrar en el saloon, con dos relucientes pistolas en las manos, la estrella de
sheriff en la camisa, y el reflejo del diablo en los ojos. Los hombres de Masters caen a sus pies como moscas,
con certeros agujeros en la frente, mientras 0'Connor demuestra la habilidad con el gatillo que le hizo
tristemente famoso. Recuerda el final de Sin perdén, y licete en la descripcién. Ya nadie se ocupa de los
PJs, asi que es el momento de que salten de la escalera en llamas (tirada de Agilidad de Dificultad 15 para
no sufrir 3 Puntos de Herida por el fuego), y se unan a la voragine de sangre y plomo. Cuando llegan al

Cosas que pueden pasar:

- Alguien podria subirse a la gran limpara que
cuelga sobre el saloon y disparar desde alli, o
saltar sobre sus enemigos.

- Las mesas se pueden volcar y servir como
cobertura,

- Parte del saloon estd ya en llamas, y podrian
tirar a alguien contra éstas.

- La barra sirve de excelente cobertura, ademas
de estar provista de bebidas alcohélicas
suficientes para cincuenta maestros de la senda
de la botella vacia.

- La tapa del piano puede resultar bastante
dolorosa si te pillan con ella las manos, el
cuello, o lo que sea.

- El barman siempre guarda una escopeta bajo
la barra, que puede reemplazar un arma perdida.
- Las sillas de saloon son tradicionalmente
fragiles, pero (tiles armas improvisadas.

- Y no olvidemos de nuevo las puertas batientes.

combate, quedan 20 pistoleros y el gran shaman.

Pasadas 8 secuencias de combate, el incendio empieza
a ser imparable, y el calor insoportable. Hayan ganado
el combate o no, deben salir de alli inmediatamente, o
sufrir 3 Puntos de Herida por secuencia, al igual que
aquellos de sus enemigos que aun sigan en pie. Pero
cuando salgan seran recibidos por el resto de hombres
de Masters (10 de ellos), y una gran carreta
que inmediatamente levanta su lona. Debajo se encuentra
Masters, al gatillo de una temible ametralladora,
acompafado de 5 soldados mexicanos. Sin mas
predambulos, Masters abre fuego, mientras rie
salvajemente. Masters no dispara en principio contra los
PJs, sino que les obliga a volver al saloon para buscar
un lugar del que refugiarse de los disparos. Entonces les
conmina a que se rindan, y les entrequen a 0’'Connor y
sus pistolas, dejandoles la opcién de unirse a su banda.
No hay mas salida que la principal, y salir ahi seria un
suicidio; antes de que tengan tiempo a pensar en un
plan, 0'Connor sale del saloon disparando con ambas
manos, recibiendo una tremenda descarga de la
ametralladora. Cuando los PJs salgan, Masters habra
muerto sobre la ametralladora, y los mexicanos dispararan
contra ellos, asomandose timidamente por la carreta, e
intentando retomar el control del arma automatica. Y
no hay que olvidar a los hombres de Masters.

Tras el bano de sangre, 0'Connor, herido de
muerte por multitud de balazos de gran calibre, querra
hablar con los PJs: “Gracias... Ahora podré encontrarme
con mi familia en el cielo. No fui el mejor de los hombres,
pero al menos lo intenté. Llevaos las pistolas, y usadlas
para el bien. Yo..." 0'Connor morird en paz, rodeado de
amigos, v a la luz del fuego que devora el refugio del
asesino de su mujer y su hijo. Deja que los PJs lloren,
entierren a 0'Connor, se curen, o lo que sea; ya nadie les
molestara en este pueblo.

HONG KSONG, CULCE HOGAR

Ahora que ya tienen las pistolas, es posible que se vuelvan hacia Ritzzo, esperando su nueva
corazonada. Pero Ritzzo no siente ninguna llamada esta vez. Esta en blanco. Lo dnico que
se le ocurre es volver Hong Kong, para ver a Anna, y hablar quizas con Kun Lao. La verdad
es que no les queda mucho més que hacer en el Hadley's Hope de 1850. Conocen el camino
de vuelta, a través del portal, y hasta otro portal que les deje en Hong Kong. Una vez alli,
lo dnico practico que pueden hacer es hablar con Anna, Kun Lao, y Mike. Curiosamente,
todos estan juntos en “Las delicias de Kun Lao”, que esta siendo objeto de una reparacion,
esperando a que los PJs den sefiales de vida. Cuando aparezcan, todo seran abrazos y
felicitaciones, y oidos para escuchar las aventuras de los PJs. Después de la amena charla y
un poco de comida y licor, Kun Lao abrird una trampilla en el suelo (perfectamente
camuflada), e instara a todos a que bajen a su refugio secreto. El refugio en cuestion es una
especie de almacén de lo sobrenatural: botes con extrafios liquidos, cajas sefaladas con
etiquetas en las que se pueden leer cosas como “Rugidos de leon”, “Ojos de murciélago”, y
todo tipo de cachivaches. Kun Lao saca mantas para todos, y les invita a dormir alli;
asegura que es un lugar totalmente sequro. El prefiere pasar la noche averiguando un par de
cosas, y promete que manana tendrd cosas interesantes que contarles.

La noche transcurrira en tranquilidad (bueno, a no ser que los jugadores se busquen
problemas por su cuenta), y por la mafiana Kun Lao les despertara a todos, ofreciéndoles un
sabroso desayuno cocinado por &l mismo. Con lo que le han contado los PJs, dice haber
resuelto el puzzle casi por completo, reveldndoles todos los datos comentados hasta aqui
en el modulo que desconozcan. Evidentemente, el tio Kun Lao es mas de lo que parece
(aunque no revelard aun la fuente de sus conocimientos). Tal como estan las cosas, los PJs
tienen dos alternativas para evitar que los objetos caigan en manos de los Ascendidos (que
los utilizarfan para su cafion arcanergético), o en manos de los Comedores del Loto (que los
utilizarian para algo aun peor): esconderse ellos y los objetos, e intentar pasar desapercibidos
el resto de sus vidas, o arrebatarles de las manos a los Ascendidos los objetos que quedan
(saben que al menos tienen las Gafas del Genio Cientifico, escondidas en el espacio), v
luchar con ellos contra los Comedores del Loto que los persiguen. Cualquier personaje
digno de llamarse DRAGON sabe que la cobardia no es una opcion. La cuestion es: ;como
llegar a la estacién espacial? Deja que los jugadores se estrujen la cabeza un tiempo, y
cugndo se den por vencidos, o se dispongan a poner en marcha un arriesgado plan (y si no
quieres tener que inventarte t( esa nueva vertiente del médulo), Anna ofrecera la solucion,
Pueden ir a la coyuntura del 2056, a una base secreta de los Jammers, y pedirles prestada
una nave espacial. Ella sabe manejarla, y vista la gravedad del problema, no le pondran
impedimentos para que se la Lleve; es mas, sequramente pondran a sus érdenes a uno de sus
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potentes grupos de operaciones especiales. Después, con la ayuda de los
sistemas de rastreo de la nave y las direcciones de Ritzzo, no serd dificil
encontrar la estacion, el caiion, y las Gafas del Genio Cientifico. Al ser el
canbn un aparato arcanergético (necesita potencial mistico/magico para
ponerse en funcionamiento), también se encontrard, necesariamente, en
la coyuntura del 2056.

Tanto Anna como Kun Lao conocen la existencia de un portal al
Inframundo relativamente cercano al restaurante; después de aclarar todo
lo necesario a los PJs, se pondran en marcha. Una desangelada puerta de
un oscuro callejon les dara paso al Inframundo. Una vez alli, Anna guiara
los pasos del grupo con decision, avanzando con rapidez; a la espalda de
los PJs empezardn a oirse extrafios murmullos que iran creciendo de
volumen conforme sigan andando. Minutos después, si algin personaje
vuelve la cara vera como se acerca al grupo una inmensa manada de
criaturas, de las que solo se pueden distinguir los ojos, rojos como las
brasas. La distancia sera ira acortando, hasta que la marcha se convierta
en una verdadera persecucion a la carrera. Cuando lleguen al portal
indicado por Anna, ya estaran encima suya: se trata de una multitud
incontable de los mas asquerosos engendros demoniacos existentes sobre
la faz del Inframundo (y casi del Submundo), que se arrastran, vuelan, y
corren, hacia el grupe de los PJs. Kun Lao, con gesto preocupado, llamara
la atencion del grupo: “;Huid! Yo los detendré el tiempo suficiente para que
poddis escapar. [No, Mike! Es mi destino.” Anna insta a los PJs a cruzar el
portal, y Mike la sigue, con lagrimas en los ojos. Si algin PJ insiste en
quedarse a ayudar a Kun Lao, Mike intentaréa disuadirlo: “Respeta su decision.
No malgastes su gesto de valor.” Si, aun asi, el P decide quedarse, lleva
aparte al jugador en cuestion y dile que, de momento, su personaje queda
engullido por la turba demoniaca.

EN EL ESFACO NARE FPUECE O TUS KIAIS
Al cruzar el portal, se abre ante ellos un panorama desolador, Anna cae de
rodillas, y empieza a gemir entre sollozos. Se encuentran en una zona
totalmente devastada: edificios en ruinas, cadaveres putrefactos, y enormes
crateres cubren el suelo. Una pesada lluvia azota los rostros de los
personajes. EL Burd ha atacado la base de los Jammers, destruyéndola por
completo. Todo parece perdido, pero no pueden detenerse, ya que los
demonios pueden cruzar el portal en cualquier momento. Algdn personaje
tendra que tirar de Anna, que esta destrozada por la pérdida de sus
companeros. Mientras huyen, Ritzzo avisara a los demés: “jMirad! ;Esa
nave parece intacta!”. Entre un amasijo de escombros y chatarra retorcida
brilla el casco de una nave, que resulta ser un pequefio transporte.
Efectivamente, parece estar en buen estado. Anna, recuperéndose, abre la
escotilla con decision, y se pone a los mandos. “;Vamos! ;;A qué estdis
esperando?!” Cuando el resto del grupo entra en la nave, Anna enciende
los motores, y despega, esquivando hébilmente la marafia de metal y
hormigdn que cubre el aparato. En pocos minutos atraviesan la atmésfera,
y Anna pone en funcionamiento los sistemas de rastreo de la nave, al
tiempo que Ritzzo se ve sumido en uno de sus trances. La sinergia entre
ciencia y mistica da como resultado la localizacion de una lejana imagen
en el escaner de a bordo, que delata la silueta de una estacion espacial.
Tras uh par de horas de viaje, se acercan por fin a la enorme
estacion espacial, formada por 12 cuerpos de anillo, atravesados en su
interior por un largo cilindro cubierto de simbolos arcanos: el canon
estelar, En la superficie de la estacion se puede distinguir una solitaria
figura embutida en un traje espacial. Anna se dirige hacia ella, dejando la
nave a escasos centimetros de la estacion con ayuda de los refinados
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equipos de proximidad del aparato. Hay trajes espaciales de sobra para
todos. Al salir de la nave, Ritzzo se adelantara a todos, y se dirigir hacia
el Gnico tripulante de la estacion, el Dr. Alexander Villenschultz. Para
sorpresa de todos, y cuando el Dr. solo habia llegado a pronunciar un
timido “Hola”, Ritzzo atraviesa de un pufietazo el visor de su traje, tomando
las Gafas que llevaba puestas, y haciendo implotar el cuerpo de su victima.
Ritzzo se vuelve entonces hacia los PJs: “;Jaja! S, yo soy el Dragdn traidor,
pero poco importa eso ya. Con los que llevdis encima, sélo me falta uno de los
objetos misticos para alcanzar la perfeccion absoluta que me dard el dominio
sobre la Guerra Secreta. Aqui nadie podrd ayudaros. ;Enfrentaos a mi verdadero
poder!” Tras esto, y con las Gafas del Genio Cientifico en uno de los
bolsillos de su traje, Ritzzo/Guerrero se lanzara al combate contra los Pls,
intentando arrebatarles los objetos de los Dragones de Oro para hacer uso
de ellos. De todos las armas de fuego o arcanergéticas que lleven, sélo las
Pistolas del Pistolero funcionaran.

En este combate se usaran las siguientes reglas, ideadas para la accion en
situaciones de Gravedad 0.

REGLAS CE COMBATE EN GRAVELAL 0.

Lo malo del exterior es que un agujerito en el traje y adios muchachos...
desde luego, afiade mucha emocion. Los trajes espaciales de los Jammers
tienen dispositivos autosellantes, pero sélo serviran si el impacto hace
menos de 5 puntos de dafio. En caso contrario sélo te permitirdn aguantar
un par de asaltos, el tiempo justo para alcanzar un refugio presurizado...
Para los Extras (cuando los hay) las cosas son mucho peores, si los
alcanzas se rompe su traje, se descomprimen y plof, mermelada.

Por lo demaés, las cosas son de lo mas divertidas. Los estilos
externos de artes marciales (basados en patadas y pufietazos) lo llevan
fatal. Tus golpes te lanzan de un lado a otro de la habitacion, haciendo
que te golpees con las paredes, o te dejan girando sin control. Las
proyecciones y presas de los estilos internos tampoco van mucho mejor,
no es facil coger un punto de apoyo firme en gravedad cero y rebotas de
un lado a otro con tu rival. Las estrangulaciones son lo que van mejor. En
cuanto aprendes a rebotar en las paredes para impulsarte o frenarte la
cosa mejora sensiblemente, y las peleas se parecen mucho a las escenas de
cable de las peliculas wuxia. Esto se traduce en que todas las tiradas
tienen una dificultad de +5, hasta que se logran acertar tres golpes, en
ese momento la cosa baja a “solo” +3. El Mov, si partes de un punto de
apoyo se duplica desde ese momento (es facil tomar velocidad).

Si alguien dispara (;Se acordd de dejar el arma fuera del traje?
Disparar desde el interior no se recomienda), recordad que la tercera ley de
newton sigue en vigor: el retroceso te lanza con igual fuerza en direccién
contraria, posiblemente girando como una peonza, Es necesaria una proeza
de Artes Marciales de dificultad 15 para retomar el control.

Cosas que pueden pasar:

- En la estacion puede haber antenas de comunicaciones, discos de parabélica,
paneles solares, etc. que se pueden arrancar y usar como armas o protecciones

- Los golpes y balas perdidas hacen reventar modulos auxiliares de la estacion

- Casi no hay peso, alguien afianzado puede coger a un rival por un pie y usarlo como
arma.

- §i alguien es lanzado al vacio, puede adquirir velocidad de escape y alejarse hacia el
infinito... ;podrds coger a tiempo un cable o una mochila propulsora y rescatarle?

- También podéis estropear la mochila propulsora de alguien o pulsar sus botones y ver
¢omo empieza a girar sin control... o si va con un cable de sujecion, tirar de ély
hacerle girar




Tras el duro combate, y cuando esté a punto de morir, Ritzzo usara sus  Anna tomara la iniciativa, y entrara en la estacion. Dentro el aire es respirable,
dttimas fuerzas en destruir la nave de los Jammers en la que llegaron hasta aunque una amable voz femenina, perteneciente al ordenador central del
aqui, haciéndola estallar. El cuerpo del Guerrero traidor es despedido por la  complejo espacial, les ird avisando de los mddulos que van siendo destruidos:
onda expansiva, y se pierde para siempre, junto con su Tatuaje, en el infinito  “El Mddulo 1 ha quedado inutilizado, pasen al Mddulo 2. El Modulo 2 ha
espacio. La explosion dana también a la estacion espacial, que empieza a  quedado inutilizado, pasen al Médulo 3..." A la voz la acompana el sonido de
arder, consumiendo el aire que la hace habitable. El oxigeno de los trajes de  las explosiones. Ve dosificando las explosiones para hacer sufrir un poco a
los personajes también estd ya al minimo. Si los PJs no saben qué hacer, tus jugadores, y exprime su desesperacion todo lo que puedas.

EL MOMENTO LCE LA VERCAL

Cuando crean estar condenados a una muerte sequra, se abrira junto a ellos
un portal. No hay mas opciones. EL portal, creado por un Forjador de
Portales robado por los Comedores del Loto a los Jammers, conduce
directamente a un desolado paraje del Inframundo, una pequena isla de
terreno rodeada por un mar de lava. Alli les esperan, acompanados del
Forjador, Zeng Zhao, Xen Gorthar, Trueno, y Rayo. Aungue no lo conocen, es
obvio por la actitud de sus enemigos que Zeng Zhao es el lider del grupo,
y el que se dirige a ellos: “;Por fin! ;Seis de los Dragones de Oro! ;Todos serdn
mios! ;Miooooooos!”. Cuando se dispone a dar la orden de ataque a sus
lacayos, aparece en escena, volando, Kun Lao, que le responde: “No cantes
victoria aun, Zeng Zhao. Te enfrentas a verdaderos dragones.”. “Iluso”, dice
Zeng Zhao: “Sdlo el Hechicero podria rivalizar conmigo en poder, y su rastro se
perdid hace miles de afios.”. “Yo no estaria tan seguro, Zeng Zhao", dice Kun
Lao mientras muestra las Unas del Hechicero y se posa junto a los Pls.
Visiblemente contrariado, Zeng Zhao duda aun: “;Es imposible! ;Es un
renacimiento cdsmico! Pero estos bastardos que te acompafian morirdn y
después lo hards ti. Ellos no son verdaderos dragones.”. Zeng Zhao toma
posicion de combate, y le responde: “Ahora lo comprobaremos.”. Y se enzarza
en un duelo magico con el Comedor del Loto mientras los personajes se
enfrentan a Trueno y Rayo cercados por la lava. Es la hora de la verdad, la luz
contra la oscuridad, el bien contra el mal, y los PJs decidiendo posiblemente
el curso de la Guerra Secreta, y por lo tanto del pasado, presente, y futuro,
del universo. En realidad, todo depende de que los jugadores derroten a los
dos demonios (Xen Gorthar es un perro de caza, no de combate, y no
atacara a no ser que le ataquen primero); digamos que los otros dos estan
alli para dar ambiente con su combate mistico de proporciones épicas (lo
cual no evita que cualquier PJ decida enfrentarse a Zeng Zhao). Las continuas
sacudidas producidas por la titdnica magnitud de la magia y el poder
liberados en el combate, se uniran al resquebrajamiento del suelo y a su
division en blogues de tierra cada vez mas pequenos, separados por rios de
lava. EL Forjador de Portales caera a la lava, perdiéndose para siempre. Usa
la excusa de la tierra desgajandose para dar mas emocion a la pelea, o
haciendo que los PJs tengan que realizar tiradas de Agilidad de Dificultad
creciente para no caerse a la lava. Ten también en cuenta que los PJs
derrotados en combate sufren un grave riesgo de caer a la lava si estan
inconscientes, y ninguno de sus compaferos les ayuda. Cuando Trueno y
Rayo hayan sido derrotados, no les quedara mas que sumarse a la lucha
contra Zeng Zhao, que, al igual que Kun Lao, ha sufrido ya la mitad de sus
Puntos de Herida. Deja que sea uno de ellos el que le propine el golpe final.
Cuando Zeng Zhao muera, Kun Lao los sacard de alli volando, hasta dejarlos
en tierra firme. Cuando Kun Lao se dispone a salir de alli, escucha el gemido
de Xen Gorthar, y se apiadaré de él, haciéndolo levitar junto con los demas.
Desde alli pueden cruzar el portal mas cercano que, curiosamente, les
llevard de vuelta a Hong Kong. En caso de que Kun Lao muera antes que
Zeng Zhao, y si no tienen manera de salir del inestable terreno, Xen Gorthar
se acercara hasta ellos trotando por el aire, y ofreciéndoles su lomo para que
se puedan montar en él. Una vez que todos se hayan subido encima, los
llevard volando hasta dejarlos junto a un portal.

Zeng Zhao, Xen Gorthar, Trueno y Rayo rpgmsgEsing B8




THE END

Una vez en Hong Kong, Kun Lao cocinara para todos, incluido Xen
Gorthar, y felicitard a los PJs por su gran actuacién. Sin duda merecen
*llevar consigo los objetos de los Dragones de Oro. Si hay un hechicero en
el grupo, y el jugador que lo interpreta se queja mucho de que él se ha
quedado sin objeto, haz que Kun Lao le dé las Ufas en sefal de
agradecimiento, Xen Gorthar, alejado de la perniciosa influencia de sus
antiguos amos, demuestra ser un perro bastante inteligente y carifioso
(para haber nacido en el Infierno, claro), que estara encantado de servir a
los PJs como nuevos duefios.

Los Ascendidos, que han perdido casi tres objetos de inmenso
poder y un costoso artefacto que podria haberles dado la superioridad
definitiva en la Guerra Secreta, se convertirdn desde este momento en los
principales enemigos de los PJs. Los Comedores del Loto tampoco veran
con muy buenos ojos el que parte del poder de los Dragones gue ya los
derrotaron en el pasado vuelva a este mundo, y aprovecharan cualquier
ocasion para recuperar los objetos misticos. Los Angeles del Chi seran
unos valiosos aliados, siempre que se encuentren en los EE.UU.; ademas,
siempre que puedan probar su alianza con ellos, recibiran la ayuda de casi
cualquier club de moteros del mundo. Si después de esta aventura quieren
relajarse un poco, recuérdales que siempre tendrén un lugar como
campeones de la arena del coliseo romano.

Pero bueno, ahora es momento de la felicidad, del disfrute, de la
alegria... ;Y del licor de Kao Liang!

'
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i)  RITZZO RATZO/GUERRERO

Ritzzo Ratzo es un tipejo absolutamente despreciable, quejica, mentiroso y borrachuzo,
que se enredd en la guerra secreta por error y que ocupa los nichos del trilero, ladrén
de bolsos y timador de poca monta en la cruel ecologia del Inframundo. Dado lo
implacables que son la mayoria de los habitantes del lugar con los chorizos, su
supervivencia hasta la fecha supone todo un homenaje a su capacidad para poner pies
en polvorosa al menor indicio de problemas.

* Ritzzo Ratzo - Buscavidas a la fuga

Linea de Dialogo: “;;Pero es que mi mala suerte no tiene limites!?”

Atributos: Fis 5 (Mov 8), Chi 0 (For 7), Men 5, Ref 5 (Vel 8)

Habilidades: Juego 12, Artes Marciales 10, Armas 10, Engafio 12

Armas: Pufietazo (6), Patada (7)

Virgueria Excepcional: La Senda de la Cucaracha

Ritzzo es un auténtico cobarde, acostumbrado a suplicar por su vida. En una situacian
de clara amenaza, puede hacer una patética y conmovedora peticién de clemencia al
villano o de auxilio a un PDJ. Si supera una tirada de Engafio con un +2 contra la
voluntad del sujeto (ajustada en funcion de la situacién y sus intereses), Ritzzo puede
conseguir un poco mas de tiempo o ayuda limitada (permitiendo que sus rescatadores
lleguen a tiempo o dandole la oportunidad de salir pitando).

Desventajas Especiales: Ritzzo es un perdedor nato. Cuando recurre a los dados de
Fortuna, automaticamente le pasa también algo malo que compensa su golpe de suerte.
Es decir, su suerte puede ayudarle a salvar el pellejo, pero en el proceso pierde
inevitablemente su botin o sus ganancias, de modo que nunca levanta cabeza. Esta
mala-buena suerte es lo que le ha mantenido vivo hasta el momento.

Objetos Magicos: El Tatuaje del Guerrero

¢ Ritzzo Ratzo - Poseido

Cuando esta poseido por el Guerrero, Ritzzo es un implacable maestro de la senda del
Tigre Furioso (la parte violenta del Tigre Saludable), que extermina grupos de secuaces
con la soltura de Conan el Barbaro y con parecido recuento de victimas posterior. Sus
ojos llamean, sus manos atraviesan la carne y parece crecer en tamafio (sus misculos,
en efecto, son mas abultados, y si lleva ropa cefida se rompera). Utiliza toda clase de
técnicas y golpes, pero tiene predileccién por los que provocan atroces fracturas
abiertas de huesos (como Steven Seagal, pero ain mas cafre),

Atributos: Fis 8 (+3), Chi 0 (Fu 9, sustituye a su For), Men 4 (-2), Ref 9 (+3)
Habilidades: Artes Marciales 167

Armas: Pufietazo (9), Patada (10)

Poderes Fu: La Garra del Tigre, La Posicidn del Tigre, La Posicién del Tigre Implacable,
La Venganza del Tigre, EL Paso del Sauce, Salto Fabuloso

KUN LAO

Kun Lao es un abuelete simpatico y un poco miope que cocina de muerte. Lo que la
mayoria de la gente no sabe es que también es un Guerrero Secreto y hechicero de
primer orden, que ademas posee las Ufias del Hechicero.

* Kun Lao - Cocinero y Mago Extraordinario

Linea de Didlogo: “;No, no, no! ;No es asi como se patea adecuadamente el culo de
un demonio!”

Atributos: Fis 5, Chi 2 (Mag 9, 10 por las Ufas), Men 8, Ref 6

Habilidades: Info/Demonios 12, Intimidacién 10, Medicina 14, Hechiceria 16, Info/
Cocina 17

Virguerias Méagicas: Descarga: Chi (11), Adivinacién, Invocacion, Influencia, Movimiento
Armas; Pufietazo (6), Patada (7)

* Kun Lao ~ Poseido

Cuando esta poseido por el Hechicero, Kun Lao es un hechicero todavia mas formidable,
aunque con cierta tendencia a excederse con la potencia de los hechizos. Raras veces
recurre a este poder,

Atributos: Fis 5, Chi 0 (Mag 11), Men 9 (+1), Ref 7 (+1)

Habilidades: Hechiceria 18 (+2)

Virguerias Magicas: Ademas de las que ya tiene, adguiere Descarga: Fuego y Tiempo.



& MIKE Y ANNA

Utilizad los arquetipos Artista Marcial (pag. 22) y Manitas (pag. 37) del libro basico
respectivamente. Mike es el prototipo de “Pequefio Dragén” estilo Bruce Lee, suele
ayudar a su tio Kun en [a cocina v es un experto con la cuchilla de carnicero. Anna es
una agente de los Jammers, experta en cacharros varios y muy, muy independiente. Si
se consiguiera sacarle las ropas holgadas con bolsillos llenos de artefactos y se le
pusiera un vestido, tacones y maquillaje haria que las cabezas se girasen con mucha
frecuencia.

@' RAIN YUEN Y LOS EXTRAS DE LOS CONSAGRADOS
Ver pagina 218 de libro basico de FS.

TRUENO

Imaginemos a Jackie Chan convertido en demonio ninja y sin gracia ninguna. Pues
bueno, ya tienes a Trueno. Este demonio es rapido como el mercurio y va armado con
un arma conocida como el Horrendo Devastador igneo, que tiene el aspecto de ser un
baston de llama fluida. Dicho bastén se convierte en toda clase de armas de cuerpo a
cuerpo en un instante, lo que convierte a Trueno en un letal adversario. Imaginadlo:
Tu PJ es el mejor espadachin del reino medio, y ataca con flexibilidad de junco. Trueno
para tu estocada con una espada de fuego, devuelve el golpe y hop, su arma es una
cadena de fuego que tu parada, perfecta para una contra de espada, no puede detener
bien. Aturdido por el golpe retrocedes, pero Trueno salta hacia delante, utilizando un
bo de fuego como una pértiga y golpeando tu pecho con ambas piernas... caes al
suelo, y ruedas justo a tiempo de evitar un par de nunchakus de fuego que hacen
migas el marmol sobre el que estabas hace un segundo... Aparte de eso, Trueno utiliza
el tradicional surtido de artefactos arrojadizes ninja para bloguear cafiones de armas
o desaparecer en una nube de humo.

* Trueno — Ninja Demoniaco

Linea de Didlogo: “Me gustaria medir tu espada con la mia (sonnisilla diabélica)”
Atributos: Fis 5, Chi 0 (Fu 8, Mag 8), Men 5, Ref 7

Habilidades: Artes Marciales 16, Poderes Sobrenaturales 15

Armas: Pufietazo (6), Patada (7), Horrendo Devastador Igneo (Tipo de Arma + 1),
Shuriken (5)

Poderes Fu: Salto Fabuloso, Salto Celestial, Espada Voladora

Poderes Sobrenaturales: Aumento Condicional (+1 Ref al recibir mas de 10 puntos de
herida en un ataque), Regeneracion: 1, Vuelo

Objetos Magicos: Horrendo Devastador Igneo

Esta es un arma magica de gran poder que fluye de una forma a otra dependiendo de
la voluntad de su usuario. Sélo puede duplicar armas de cuerpo a cuerpo, aunque en
el caso de armas que tradicionalmente se utilizan por parejas, como nunchakus o
espadas chinas, apareceran dos. EL HDI hace el dafio habitual del arma duplicada +1 por
el fuego. Cada cambio de forma reguiere una toma y un punto de Fu.

RAYO

A primera vista da la impresién de ser lento, como un torrente de lava. Segundos
después descubres que no lo es, pero es tarde para lamentarse. Lleva un tetsubo (mazo
enoooooorme lleno de remaches de acero) que blande con soltura de jugador de
béisbol, haciendo pulpa a propios y extrafios. Esta criatura es inmune a las balas y a
la electricidad, y las explosiones y la hechiceria no le hacen gran cosa. ;Qué queda para
hacerle dano? Exacto: el cuerpo a cuerpo. (Que no os pase na... Ademas, este tipo tan
simpatico lanza de forma ocasional espectaculares relampagos azules gue hacen que a
todo el mundo se le pongan los pelos de punta y que dejan a algunos tipos carbonizados
en el suelo. Como podéis suponer, siembra el panico con suma eficacia, y por supuesto
tiene el poder Regreso Inevitable.

* Rayo - Mala Bestia Demoniaca

Linea de Didlogo: “;;;Prueba el poder de los hijos de la tormentall! ;;;ZZZZAAAPPP!!!”
Atributos: Fis 13, Chi 0 (Mag 10), Men 5, Ref 5

Habilidades: Artes Marciales 14, Poderes Sobrenaturales 14

Armas: Pufietazo (14), Patada (15), Tetsubo descomunal (18), Rayos (12)

Poderes Sobrenaturales: Descarga (Rayo), Vuelo, Regreso Inevitable, Regeneracion:
3, Inmunidad: Balas Normales, Electricidad

XEN GORTHAR, EL PERRO DEMONIACO
Los perros de Tindalos son vulgares caniches al lado de esta bestia. Atado con una
cadena de puro fuego abrasador, Xen es un perro con unos colmillos tan monstruosos
que no puede tener la boca cerrada por completo, lo que provoca un continuo chorrear
de gotitas de acido en el suelo. Su cola es una serpiente agresiva que no pierde
oportunidad de morder a todo el que se acerca mas de lo debido. Sin embargo, no deja
de ser un perro, y si alguien lo trata decentemente v le da un hueso jugoso (no
especificaremos de qué) puede llegar a hacerse amigo suyo.

Xen Gorthar es un sabueso de caza infernal que sigue a sus victimas a través
de su rastro de chi. Una forma de despistarle sin recurrir a medios mégicos es entrar o
salir del Inframundo (el equivalente mistico a meterse en el agua para despistar a un perro
corriente), ya que el flujo de magia y chi del transito entre coyunturas le hace perder el
rastro temporalmente. Xen puede volver a encontrar el rastro si se encuentra en la misma
coyuntura que su presa, pero esto puede llevarle unas horas (lo que al DJ le venga bien).

* Xen Gorthar - Sabueso Infernal

Linea de Dialogo: “Groarrrrirrrrrr”

Atributos: Fis 10, Chi 0, Men 2, Ref 5

Habilidades: Artes Marciales 7, Poderes Sobrenaturales 8
Armas: Mordisco (12), Cola (8)

Poderes Sobrenaturales: Rastrear Presa, Vuelo

LAS SOMBRAS DE LA OSCURIDAD PONZONOSA

Como su nombre indica, estos tipejos son sombras més o menos fluidas de humanos.
Son esencialmente bidimensionales, se deslizan por cualquier rendija v se camuflan
con facilidad, por lo que su téctica favorita es saltar sobre sus victimas desde sitios
insospechados. La (nica sefal gque perciben sus victimas son unas sadicas risitas
contenidas pocos instantes antes del ataque. Sus ataques favoritos son asfixiar a sus
victimas (envolviendo la cabeza del rival como una capucha), inmovilizarlas envolviendo
sus miembros, y provocar cortes dolorosos como los que produce una hoja de papel
(sus formas tienen bordes extremadamente afilados), que a menudo ejecutan por
parejas (la tijera cercenadora lo llaman). Son extremadamente dificiles de golpear, ya
que cuando se ponen de lado no hay forma de acertarles. Cuando mueren se hacen
aficos de forma espectacular, o caen en un montoncito desmadejado de sombra.

* Sombras de la Oscuridad Ponzonosa

Linea de Didlogo: “Ji ji ji - ;Quién anda ahi? - Ji ji ji SWISH! - ;;;AAAAAAARRGGGHHH! !
Atributos: Fis 5, Chi 0, Men 4, Ref 8

Habilidades: Artes Marciales B, Poderes Sobrenaturales 10

Armas: Corte con los bordes de sus cuerpos (9)

Poderes Sobrenaturales: Piias Abisales x2

LOS INFERNALES DIABLILLOS DESMONTABLES

Estos demonios son monstruosidades reptilianas cubiertas por toda clase de escamas,
espinas, cuernos aserrados, colmillos, etc., lo que supone que golpearles directamente
es muy doloroso. Por lo demads, su principal caracteristica es que son muy fragiles, y
practicamente cualquier golpe hace que se desmonten en pedazos (manos por alli,
cabeza por alla, tronco en la esquina, etc.). Lamentablemente, se vuelven a montar con
igual facilidad. Sin embargo, su capacidad para reconstruir el disefio original es mas
bien escasa: encajan las cabezas en el extremo de los mufiones, pies en los cuellos, etc.
Y cuando se mezclan las piezas de dos o tres lo que puede salir es de miedo: centauros
con cuatro piernas, bichos con cabezas en los extremos de cada mano... un mecano
monstruoso de padre y muy sefior mio. Las partes no se mueven de forma independiente
(una cabeza suelta no hace mas que quejarse y gritar, aunque si te pones a tiro si te
puede dar un bocado), pero un monstruo emprendedor puede ponerla al extremo de
una pierna y construir un garrote monstruoso, o lanzarla como proyectil. En fin, risas
asequradas. ;El remedio? Quemar las piezas o reventarlas hasta convertirlas en pulpa,
ya sea con un mazo o con balas explosivas.

* Infernales Diablillos Desmontables

Linea de Didlogo: “;Hey tii, esa es mi pierna!”

Atributos: Fis 7, Chi 0, Men 2, Ref 5

Habilidades: Artes Marciales 7, Poderes Sobrenaturales 10

Armas: Pufietazos (10), Patadas (11), Mordiscos (10), Cuernos (11)
Poderes Sobrenaturales: Pias Abisales x1
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'fb ESTUDIANTES DE KUNG FU DEL DOJO
Para el Maestro Shih Ho Kuai y sus estudiantes, ver pag. 223 del libro basico de FS.
Usar Artista Marcial de los Inmortales del mafiana.

@  PoLICIAS DEL FURGON DONDE VA EL ORBE DEL MiSTICO
Policias al servicio de los Consagrados, equipados para el combate y armados hasta los
dientes. No saben lo que se les viene encima.

* Policias del Furgén

Linea de Didlogo: “iFreid a ese cabron!”

Atributos: Fis 7 (Dur 9 por chaleco), Chi 0, Men 5, Ref 7 (Agi 5 por chaleco)
Habilidades: Artes Marciales 7 (5 por chaleco), Armas 8, Policia 9

Armas: Puiietazo (8), M16 (13*/5/30), Glock 17 (10/1/17+1), Chaleco Antibalas
Pesado (+2 Dur, -2 Agi)

NINJAS DEL LOTO

Tus asesinos orientales preferidos. Vienen en grupos de 20, y salen de todas partes,
como los amigos de los donettes, Crees estar solo en una habitacién y de pronto salen
de debajo del sofa, de detras de las cortinas, de la nevera y de debajo de la mesa y te
rodean con sus katanas haciendo posturitas. Daredevil y Lobezno no se cansan de
darles para el pelo, asi que los PJs no deberian ser menos.

* Ninjas del Loto

Linea de Didlogo: “;;;Nadie desafia al Loto y vive para contarlo!!!”
Atributos: Fis 6, Chi 0, Men 5, Ref 6

Habilidades: Artes Marciales 9, Intrusion 8, Engafio 8

Armas: Punetazo (7), Patada (8), Katana o Ninjato (10), Shuriken (5)

B anoY ORTEGA

Este apuesto hispano sabe que Elvis estd muerto; de otro modo, no podria haberse
reencarnado en &l. Como corresponde a un rey, es chulesco, valiente y tiene un corazén
que no le cabe en el pecho. Si anadimos el hecho de que lleva la chaqueta del aventurero
burlén, es facil imaginar que es practicamente incapaz de resistir un desafio.

* Andy Ortega - Lider de los Angeles del Chi

Linea de Dialogo: “;Crees que puedes vencer al rey? Estas mas loco de lo que parece.”
Atributos: Fis 7, Chi 0 (For 10), Men 5, Ref 7

Habilidades: Armas 13, Artes Marciales 13, Conducir/Moto 15, Juego 12

Armas: Pufios Americanos (9), Patada (9),

Viirgueria Excepcional: Intocable

Andy tiene un sexto sentido que hace que sea muy dificil golpearle en combate. Su estilo
es poco ortodoxo, y contiene mas rodillazos en los huevos y patadas en la boca que
posturitas del dragén, pero es virtualmente imposible pillarle desprevenido. Tiene un +2
a su defensa pasiva, y no le afecta ningin tipo de penalizacitn por ataques por sorpresa.
Ademds, nunca se despeina. Andy tiene la virgueria 1) del Héroe por Accidente, y los
Dados de Fortuna que gasta no reducen su valor en Fortuna a efectos de tiradas.
Objetos Mégicos: La Chaqueta del Aventurero Burlon.

* Andy Ortega - Poseido

Cuando estd poseido por el Aventurero Burlon, Andy es todavia mas rapido y su lengua
mas afilada. El Gnico problema es un ligero exceso de confianza.

Atributos: Fis 7, Chi 0 (For 12, +2), Men 5 (Car 10), Ref 9 (+2)

Habilidades: Engafio 14, Juego 14 (+2)

Adquiere ademds la Virgueria Excepcional completa del Héroe por Accidente.

-& rpgmagasine

QE' EXTRAS DE LOS ANGELES DEL CHI

Paladines de la justicia, la libertad y el derecho inalienable a montar en una moto de
verdad y no una de esas porquerias de plastico japonesas. Son mucho mas aficionados
al cuerpo a cuerpo que a los tiros, y cuando se siente festivos usan toda clase de llaves
inglesas, cadenas de moto, cascos y navajas para machacar concienzudamente a sus
rivales. No obstante, como buenos muchachotes americanos son capaces de emplear
gran cantidad de armas automaticas e incluso lanzagranadas con la misma soltura (eso
si, primero tendran que ir a por ellas, no las suelen llevar encima).

= Angeles del Chi

Linea de Didlogo: “;Maldito cabrén, nadie toca mi moto!”

Atributos: Fis 7, Chi 0, Men 5, Ref 5

Habilidades: Artes Marciales 9, Armas 9, Conducir Moto 10

Armas: Pufietazo (8), Llave inglesa o navaja (11), Desert Eagle .357 Magnum (11/3/10+1)

Beneficios del lugar feng shui de Los Angeles del Chi
Este lugar feng shui en mitad de Montana era el centro de un valle por el que los
caballos salvajes han corrido libres practicamente desde que los espafioles los llevaron
a América. Los jovenes guerreros indios de la zona acudian a este lugar para capturar
su montura como parte de su paso a la mayoria de edad.

Este lugar estd consagrado a la libertad y a la velocidad, y por eso los
moteros han encajado perfectamente. Un PJ sintonizado gana un +1 a su habilidad
para cabalgar o conducir una moto o un vehiculo siempre que vaya a toda velocidad
(esto es, a galope con el caballo y en cuarta o quinta con el coche o la moto), y obtiene
un +1 contra cualquier intento de controlar su mente, ya sea mediante poderes,
hechiceria, drogas o tecnologia.

‘ff’ SOLDADOS ROMANOS

Pues como los de Asterix, pero mas fornidos y mejor entrenados. El Emperador esta
presidiendo los juegos, y por tanto la Guardia Pretoriana es la que se encarga hoy de
la sequridad. :

* Pretoriano

Linea de Didlogo: “;;;Proteged al Emperador!!!”
Atributos: Fis 6, Chi 0, Men 5, Ref 6

Habilidades: Artes Marciales 8, Intimidacion 10, Policia 9
Armas: Pufietazo (7), Patada (8), Lanza (10), Escudo (8)

i  Los LEONES
Leones del circo, una abundante dieta de cristianos los ha ablandado un poco, pero
estin mas que dispuestos a ofrecer una buena pelea.

* Leones

Linea de Didlogo: “Roarrrrrrrggggaghhhhh”
Atributos: Fis 10, Chi 0, Men 1, Ref 7
Habilidades: Artes Marciales 7

Armas: Mordisco (12), Zarpas (11)

0 SAERO NAMAMATSU Y SUS CINCO COMPANEROS

Los seis son guerreros secretos, disidentes de los Comedores del Loto, que huyeron de
sus superiores cuando realizaban una misién para ellos. Han encontrado su lugar en
Roma como campeones de la arena, ofreciendo sangre al populacho. Saero en particular
es un experto en ofrecer nuevas formas de liquidar adversarios y en deleitar al pablico
con algunas de sus maniobras favoritas, como la decapitacion en salto o su costumbre
de usar golpes apuntados para seccionar tendones y hacer caer de rodillas a sus rivales
antes de dar el golpe de gracia.

* Saero Namamatsu - Soldado del Loto convertido en Gladiador

Linea de Didlogo: “Apréndete esta frase: ‘Morituri te salutant’ Es lo mas apropiado
considerando lo que te espera.”

Atributos: Fis 10, Chi 0 (Fu 5), Men 5 (Car 9, Vol 9), Ref 8

Habilidades: Artes Marciales 14, Info/Guerra Secreta 7, Info/Gladiadores 12,
Intimidacién 15, Liderazgo 13.

Armas: Pufietazo (11), Patada (12), Katana (15)

Poderes Fu: Las Fauces del Dragdn, Orden Natural, Salto Fabuloso



EL v_engador 10 cooperara con Saero, ya que mata por divertir al populacho. El dragén
ha intentado hacerse con el control varias veces, pero sin éxito. Por otro lado, Saero
tampoco logra invocar los poderes del arma.

* Compaiiero de Saero - Guerrero

Linea de Didlogo: “Preparate a morir la muerte de los mil golpes”
Atributos: Fis 6, Chi 0 (Fu 5), Men 4, Ref 5

Habilidades: Artes Marciales 10, Intimidacién 8, Armas 8
Armas: Pufietazo (7), Patada (8), Lanza (10) o Hacha (10)
Poderes Fu: Manos sin Sombra

* Compaiiero de Saero - Mago

Linea de Dilogo: “Mi magia es muy superior a tus patéticas armas”
Atributos: Fis 4, Chi 0 (Mag 7), Men 6, Ref 5

Habilidades: Artes Marciales 8, Intimidacién 8, Hechiceria 10
Virguerias Mégicas: Descarga: Fuego o Hielo, Movimiento

Armas: Puiietazo (6), Patada (7), Espada China (8)

B o'connoR JUNIOR Y sENTOR

Todo lo que querian los 0'Connor era cultivar tranquilamente las patatas que a sus
antepasados irlandeses tantas veces les faltaron. Lamentablemente, el mundo parece
exigir una y otra vez que tomen los Colts y hagan justicia. Los forajidos y pistoleros
no parecen aprender jamas.

* 0'Connor Senior

Linea de Dialogo: “Juré que no volveria a tocar un arma. Hoy voy a hacer una enorme
excepcion.”

Atributos: Fis 7, Chi 0, Men 5, Ref 8

Habilidades: Armas 17, Intimidacion 15, Conducir/Cabalgar 14, Info/Granjero 14
Armas: Puietazo (6), Patada (7), Colt Navy (10/3/6), Rifle Winchester (13/5/6+1)
Virguerias de Armas: Baiio de Sangre x4, Desenfundar Rapido x3, Recarga Relimpago x3

* 0'Connor Junior

Linea de Didlogo: “Papa, deberiamos hacer algo ya contra ese Masters.”

Atributos: Fis 9, Chi 0, Men 5, Ref 6

Habilidades: Armas 13, Intimidacion 12, Conducir/Cabalgar 15, Info/Granjero 14
Armas: Puietazo (10), Patada (11), Colt Navy (10/3/6), Rifle Winchester (13/5/6+1)
Virguerias de Armas: Desenfundar Rapido, Recarga Relampago.

MASTERS

Masters es un individuo consumido por dos pasiones: el dinero, y vengarse de
0'Connor, el hombre que maté a su padre. Como tiene cierfo sentido de la
autoconservacion, no ha ido directamente a por él. Cuando lo atrape, guiere tener
todas las bazas en su mano para evitar que le pase lo mismo que a su progenitor,

* Masters — Forajido sin escriipulos

Linea de Dialego: “Los forasteros no son bi
tampoco.”

Atributos: Fis 7, Chi 0, Men 5, Ref 8
Habilidades: Armas 15, Intimidacion 12, Conducir/Cabalgar 13, Engafo 12

Armas: Pufietazo (8), Patada (9), Colt Navy (10/3/6), Rifle Winchester (13/5/6+1),
Gatling Gun (ver abajo)

Virguerias de Armas: Dos Cafiones Humeantes x2, Desenfundar Rapido x2, Recarga
Relimpago x2

idos en mi pueblo. Los conocidos

La Gatling: Esta bestia tiene como caracteristicas 13**/5/100, y derriba extras a
pufiados. Sin dos personas que la atiendan, tiene una probabilidad de encasquillarse
de 3 entre 10 por cada asalto que dispare, lo que pone fin al festival de plomo por esta
secuencia salvo que algin manitas la arregle (dificultad 15). Un dado de fortuna
gastado evita este problema y permite sequir disparando. Necesita un tripode, sélo
una Mala Bestia o similar pueden disparar con ella llevandola en brazos.

'TE’ PISTOLEROS, KARATECAS, MEXICANOS, E INDIOS, DE MASTERS
;Pero es que necesitas una descripcion? Anda, alquilate “Sin Perdén”, “Grupo Salvaje”
y “Shangai Kid", y dirige luego este capitulo.

* Artistas Marciales Chinos

Atributos: Fis 5, Chi 0, Men 4, Ref 5
Habilidades: Artes Marciales 8, Intimidacién 6
Armas: Puiietazo (6), Patada (7)

* Pistoleros de Masters

Linea de Didlogo: “Estate quieto para que pueda darte, maldito chino”
Atributos: Fis 5, Chi 0, Men 4, Ref 5

Habilidades: Armas 8, Artes Marciales 6, Intimidacién 6, Conducir/Cabalgar 9
Armas: Pufietazo (6), Patada (7), Colt Navy (10/3/6), Rifle Winchester (13/5/6+1)

R

* Guerreros Indios

Linea de Didlogo: “;Tu cabellera adornara mi tienda!”

Atributos: Fis 5, Chi 0, Men 4, Ref 5

Habilidades: Artes Marciales 7, Intimidacién 6, Armas 7, Conducir/Cabalgar 10
Armas: Pufietazo (6), Patada (7), Lanza (10), Tomahawk (8), Arco y Flechas (7/5/1)

* Shamanes Indios

Linea de Didlogo: “;Gran Espiritu, envia tus rayos!”

Atributos: Fis 4, Chi 0 (Mag 7), Men 6, Ref 5

Habilidades: Artes Marciales 6, Intimidacitn 8, Hechiceria 10, Conducir/Cabalgar 9
Virguerias Mégicas: Tiempo

Armas: Puiietazo (6), Patada (7), Lanza Medicina (8, se considera dafio mégico)

* Shaman Jefe
Igual que los anteriores, pero tiene Mag 8, Hechiceria 12 y la Virgueria Méagica de
Curacidn.

* Soldados Mexicanos

Linea de Didlogo: “;Muere maldito gringo!”

Atributos: Fis 6, Chi 0, Men 4, Ref 5

Habilidades: Armas 8, Artes Marciales 7, Intimidacién 5, Conducir/Cabalgar 7
Armas: Pufietazo (7), Patada (8), Colt Navy (10/3/6), Rifle Winchester (13/5/6+1)

ZENG ZHAO .
EL tipico hechicero eunuco de los Comedores del Loto es un cretino pagado de si
mismo que cree que todos los que le precedieron fracasaron porgue eran ineptos, que
los que le sirven son unos completos indtiles y los que se les oponen unos locos. Pues
Zeng Zhao no es una excepcion; sin embargo es algo més cauto que la media, y un poco
mas astuto. Su éxito tratando con demonios le ha convertido en un poderoso agente
del Loto, y tiene a su disposicion una horda de monstruos con variados talentos que
le permite llevar a cabo cualquier misidn por complicada que sea. Su iinico problema es
la costumbre de regodearse cuando lleva ventaja, al mas puro estilo villano de James
Bond, pero ya sabemos que nadie es perfecto.

* Zeng Zhao - Demonélogo del Loto

Linea de Didlogo: “;A por &l mis preciosos! ;S6lo necesito el brazo, el resto es vuestro!”
Atributos: Fis 5, Chi 2 (Mag 10), Men 8, Ref 6

Habilidades: Engaiio 12, Intimidacion 10, Liderazgo 12, Hechiceria 17

Virguerias Magicas: Descarga: Fuego (Daiio 12), Adivinacion, Curacion, Movimiento,
Invocacion
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OBIETOS MISTICOS;
FORLERES V MALCITION

Los objetos méagicos que vamos a describir contienen los espiritus de los
desaparecidos Dragones de Oro. Son reliquias valiosas que ya tenian un gran poder
magico intrinseco antes de eso, y todas las facciones estan dispuestas a matar,
mutilar y torturar con tal de echarles el guante (aunque sélo sea para usarlas como
combustible para superarmas, como el caso de los Ascendidos).

Cada objeto confiere al portador unos beneficios pasivos de los que
disfruta constantemente. Ademas de eso, el usuario puede invocar conscientemente
el poder del ohjeto para disfrutar de los beneficios principales durante una
secuencia de combate completa. No obstante, esto supone ceder parte del control
al Dragon de Oro que habita el objeto, y cuanto mas a menudo se recurre al poder
del objeto, mas control posee el espiritu del Dragén sobre el portador, llegando en
el caso extremo a reemplazarlo permanentemente. Si el Dragon no te considera
digno, puede negarte sus poderes. No hay modo de forzarle, salvo utilizando
magia y superando el resultado de una tirada de Poderes Sobrenaturales del
objeto, que marca la dificultad.

El efecto de este dominio es generalmente gradual: primero el caracter del
personaje cambia para reflejar el del Dragon de Oro correspondiente, y luego pasara
a ser dominado parcialmente en determinadas circunstancias. El personaje que lleve
la Chagueta del Aventurero Burldn, por ejemplo, tendrd que pasar una tirada de
Voluntad cuando le reten a algin tipo de duelo, el Vengador no puede presenciar
una injusticia sin hacer nada, etc.. La dificultad de esta tirada (que llamaremos
Momento de Tensién) se ird incrementando conforme el personaje use mas los
poderes del objeto, a razén de 5 puntos por cada uso. Cada semana que transcurra
sin utilizar los poderes principales del objeto rebaja esta dificultad en 5 puntos,
con un minimo de 5 (una vez que estableces la conexion con el Dragdn del objeto
no hay forma de deshacer por completo el enlace). Si alguna vez esta dificultad llega
a 30, el Drag6n de Oro tomard control permanente del PJ (y esto no tiene porqué
saberlo el jugador). La mente del PJ quedara relegada al asiento trasero, y a partir
de este momento, sélo la ayuda magica podra permitirle recuperar su cuerpo.

La comunicacién con el objeto es bidireccional, y el Dragén puede en
algunos momentos dar indicaciones o transmitir sensaciones al portador aunque
no lo controle. También puede intentar dominar por las bravas al portador en un
momento dado, aun cuando este no haya invocado sus poderes. Este tipo de
accion es una tirada de Poderes Sobrenaturales del objeto contra el valor de
Esquiva Pasiva del PJ. Si tiene éxito, dominara al individuo por una secuencia,
mientras que si falla no podra volver a intentarlo en 12 horas y rebajard en 5
puntos la dificultad de las tiradas de Momentos de Tension, ya que el intento de
control hostil debilita el vinculo con el portador. 5i el objeto decide que su
portador es indigno, puede intentar este tipo de tictica para pasar a otro mejor.
Los objetos se iluminan cuando entran en accidn, igual que los ojos de los
personajes poseidos.

Para cada objeto proporcionamos la siguiente informacion:

Nombre

Descripcién

Personalidad del Dragén de Oro

Habilidad de Poderes Sobrenaturales: 5i el objeto debe hacer tiradas para
controlar o resistir a alguien utiliza esta puntuacidn,

Beneficios pasivos: Un modificador que confiere el objeto y que se disfruta
permanentemente.

Beneficios activos: Se indica una serie de modificaciones o sustituciones de las
puntuaciones del personaje, y una serie de virguerias que se afaden a las que el
personaje posee. Un ‘=’ indica que esa puntuacion no se modifica, sélo las que
aparecen con valores, Si una puntuacion sustituye a otra mayor o igual, en lugar de
€50 se aplica un modificador de +1 a la puntuacion original. Ej. Si alguien que tiene
Artes Marciales 17 y Fu 10 usa el Tatuaje del Guerrero, en lugar de obtener AM 16
v Fu 9 recibird un +1 a sus puntuaciones originales, quedando con AM 18 y Fu 11.
Defectos: Todos los objetos tienen sus problemitas...

Momentos de Tension: Situaciones que provocan una tirada de Voluntad para
evitar ser controlado por el Drag6n del Objeto.
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@ TATUAJE DEL GUERRERO
Descripcion: Un hermoso tatuaje dorado y esmeralda de un dragon, que
parece moverse mientras lo miras.
Personalidad del Dragén de Oro: EL Guerrero es un hombre furioso i
poseido por la sed de combate, que acaba con sus enemigos con técnicas
brutales y efectivas.
Habilidad de Poderes Sobrenaturales: 15
Beneficios pasivos: +1 al VA de Artes Marciales para cualquier accion que
implique golpear a alguien, pero no para acrobacias o similares.
Beneficios activos:

Atributos: Fis +3, Chi = (Fu 9), Men -2, Ref +3

Habilidades: Artes Marciales 16

Poderes Fu; La Garra del Tigre, La Posicion del Tigre, La Posicion del

Tigre Implacable, La Venganza del Tigre, EL Paso del Sauce, Salto Fabuloso '\
Defectos: La voluntad del portador baja en 1 punto mientras lleve el Tatuaje. EL )
autocontrol nunca fue su fuerte. 4
Momentos de Tensién: Cualquier situacion de combate o amenaza hacia el /7
portador. Se tira una vez al principio, y el efecto perdura toda la secuencia.

@ GAFAS DEL GENIO CIENTIFICO
Descripcidn: Unas gafas de montura metalica, con cristales levemente azulados.
Personalidad del Dragén de Oro: El genio cientifico es Edison y Einstein mezclados
con Indiana Jones. Es como un crio, pero uno que puede improvisar una bomba
nuclear con sus piezas de Lego. Queda fascinado por cualquier artefacto o tecnologia
que no conoce, lo que le hace facil de distraer.
Habilidad de Poderes Sobrenaturales: 12
Beneficios pasivos: +1 a Arreglar
Beneficios activos:
A Atributos: Men 10
- Habilidades: Arreglar 18, Info/Todas las ciencias (menos
arcanergética) 18
Defectos: El Cientifico tiende a ser confiado, o simplemente no presta atencién, Tus
tiradas de Percepcion para descubrir enboscadas o trampas tiene un -2 permanente,
Momentos de Tensién: Descubrir un aparato o tecnologia desconacida.

@ KATANA DEL VENGADOR
Descripcion: Una hermosa y afiladisima espada japonesa con su funda a
juego, que parece irradiar luz (Dafo Fue + 5)
Personalidad del Dragén de Oro: EL vengador no tiene sentido del
humor. Ni paciencia con los malvados. Ni compasion con los que abusan
de los inocentes. Su cordura siempre ha sido tema de debate.
Habilidad de Poderes Sobrenaturales: 15
Beneficios pasivos: +1 al VA de Artes Marciales cuando se usa.
Beneficios activos:
Atributos: Fis +3, Chi = (Fu 9), Men = (Car -4), Ref +3
Habilidades: Artes Marciales 16
Poderes Fu: Arma Personal, Salto Fabuloso, Salto Celestial, Espada
Voladora, Acero Leal, Espada de Agua
Defectos: El personaje pierde todo sentido del humor, lo que le
proporciona un -2 a sus tiradas de Carisma.
Momentos de Tensién: Presenciar una injusticia o un acto de
maldad sin castigo. /



@  CHAQUETA DEL AVENTURERO BURLON
Descripcién: Una chagueta de cuero sin mangas, con
bordados moteros de los 50 de otra realidad. Sélo cuando
te fijas detenidamente notas las sutiles inconsistencias
(la bandera americana tiene mas estrellas, hay unas motos
llamadas Comanche, etc.).
Personalidad del Dragén de Oro: Es como Spiderman,
no puede dejar de burlarse de sus rivales mientras
brinca a su alrededor repartiendo golpes. Pese a lo
bien que se le da, disfruta mucho mas cuando prevalece
por ingenio que por fuerza bruta.
Habilidad de Poderes Sobrenaturales: 12
Beneficios pasives: +1 a Engaiio y Juego
Beneficios activos:

Atributos: Chi = (For 10), Men = (Car 10), Ref 42

Habilidades: Engaiio 14, Juego +2

Adquiere ademas la Virgueria Excepcional completa del Héroe por Accidente.
Defectos: El aventurero burlén tiene una enorme confianza en si mismo que le conduce
a errores de calculo. No se debe informar al jugador de los fallos de sus tiradas,
siempre creerd que ha hecho todo bien. Si se ha equivocado, lo descubrird tarde.
Momentos de Tensién: Cualquier clase de desafio o reto personal. i

X @ ORBE DE CONOCIMIENTO DEL MISTICO
")\ Descripcién: Una esfera con un brillo violdceo que no corresponde

al de ningdn mineral conocido.
! Personalidad del Dragén de Oro: EL mistico es, bueno, un mistico,
con tendencia a elucubrar y perderse en el infinito. Pero también
patea traseros como nadie.
Habilidad de Poderes Sobrenaturales: 13
Beneficios pasivos: Percepcion +1
Beneficios activos:
Atributos: Fis =, Chi =, Men 12, Ref +2

Habilidades: Detective 16, Info/Geomancia 16, Info/Guerra Secreta 14

Virguerias Magicas: Adivinacion (se puede usar con Percepcion o Detective).
Defectos: Bueno, el mistico tiene, eh, debilidad por las sustancias que alteran la
consciencia y amplian las percepciones.

Momentos de Tension: Cual acertijo o puzzle.

@  UNAS DEL HECHICERO
Descripcin: Unas uiias de oro puro largas y decoradas.
Personalidad del Dragén de Oro: El mago es un conocedor de todas las clases de
magia, que desea impedir que el poder llegue a malas manos o que los demonios campen
a sus anchas. Tiene cierta tendencia a utilizar municién de mayer o
calibre que lo necesario.
Habilidad de Poderes Sobrenaturales: 14
Beneficios pasivos: Hechiceria +1
Beneficios activos:
Atributos: Fis =, Chi = (Mag 11), Men +1, Ref +1
Habilidades: Hechiceria +2
Virguerias Magicas: Descarga: Fuego, Movilidad y Tiempo.
Defectos: El mago tiene una extrema preocupacian por el uso
incorrecto de la magia, nunca abandonara una reliquia que pueda caer en malas manos
0 dejard escapar a un hechicero o demonio peligroso. Si ignora esto conscientemente,
pierde un dado de magia hasta que logra cumplir con su tarea autoimpuesta.
Momentos de Tension: Aparicion de magos malvados, reliquias de poder.

ﬁ‘f' PISTOLAS DEL PISTOLERO
Descripcion: Una pareja de Colts plateados que
nunca pierden brillo. Son (11/3/6).
Personalidad del Dragén de Oro: El pistolero es un
hombre con un trabajo que debe hacerse. No
habla mucho, pero la gente escucha cuando lo
hace, y su sentido del humor es seco y écido.
Habilidad de Poderes Sobrenaturales: 13
Beneficios pasi Recarga pago x4 (no .|
hay que recargarlos nunca)
Beneficios activos:

Atributos: Fis =, Chi =, Men = (Car +2), Ref +4

Habilidades: Armas 16

Virguerias de Armas: Desenfundar Rapido x2,

Bafio de Sangre x4, Ojo de Aguila
Defectos: El pistolero tiene como norma no
disparar primero.Si lo haces, te quedaras sin balas...
Momentos de Tensién: Un tiroteo o un duelo al sol.
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perro malo responde...

1:Qué?! Perro Malo responde... sera [a seccion del correo del lector que encontraras en
proximas entregas de RPG magazine. Envianos tus cartas sobre [0 que quieras a
correa@rpg-magazine.com. Por fin podras quejarte de todo aquello que siempre
quisiste... eso si, preparate para la respuesta de Perro Malo...

colshoraciones

Para cualquier tipo de sug ia, consulta, colaboracidn o peticién, envianos un
correo a rpg@rpg-magazine.com

publicidad

Para la inclusion de publicidad en préximos ndmeros y conocer las tarifas envianos un
correo a publicidad @rpg-magazine.com

_ mr-pranunl'a

‘Sorteamos una suscripcion de 6 nameros entre los acertantes a la siguiente pregunta:
___:_sgn_' S or de Delicias turcas rodé una pelicula histérica que volvia a reunir a dos

El director reparto de una famosa produccién de ciencia ficcién, en la que uno de
citaba un fragmento de un famoso poema. ;Cual es el poema, y quién es su

‘auter? Enyia tu respuesta y tus datos completos a rpg@rpg-magazine.com

sSUsCripciones

Recorta o fotocopia este resguardo y envialo con tus datos a: RPG magazine. Edge
Entertainment. Sta. Clara 35 2°B - 41002 - Sevilla. 0 envia los mismos datos por correo
electronico a suscripciones@rpg-magazine.com.

Las suscripciones son de 6 nimeros y se paga en la primera entrega contrareembolso.

AR S S S ST
Nombre ..

: Direccidn ..

R
BRI Photal [ PrOVINCIE .coomesaiinimsimiiiismmmsimipsmaiimenis
Teléfono de contactn ....cceveerrrsrersrrrssssmnnssinsmnmrenrssmmsenneniees

S MR o5 senssssmseass s o e s s sb b i

I Deseo una suscripcion a partir del ndmero ......... (inclusive)

] de 6 nimeros por 20 Euros (pago contrareembolso).
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Se incluye de regalo un ejemplar de RPG magazine junto de este nimero de Lo Puto Peor de forma inseparable.
Namero 1. 3,95 Euros. Julio 2002.
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lo estéis pasando bien con la revista. [Dm.:."
que nos ha facilitado nuestra red de es
de juegos, basados en una
spaldados tana' con lo cual se

como de los

por sagas, juegos
fans de estos univ

Pajares & Esteso: The Roleplaying Game
;Lo que todos esperabamos! Un JOR que nos permita recordar
las inolvidables aventuras de estos genios del humor. Los
arquetipos de personaje no solo se centrardn en la picardia
de Pajares y Esteso, sino que también contardn con las
habilidades de Ozores, Arévalo, RaGl Sender... P&E incluira
las adaptaciones de Los Bingueros y Yo hice a Rogue Tercero
para disfrutar recreandolas con nuestros amigos. Nuestros
héroes dispondran de distintos siper-poderes, tales como
completar el acto amoroso sin quitarse los calzoncillos,
| inventar chanchullos para sacar pelas, hablar a toda leche
-~ sin gue se entienda, camelar a las autoridades, etc. La
primera amphacmn incluird varios modulos basados en las pelis de los Hermanos
Calatrava. El juego que pondra al rol espafiol en el lugar que se merece internacionalmente.

GURPS: Supermario Bros

A raiz de ese complejo videojuego y de la pelicula que todos
amamos, los disefiadores de Steve Michael Jackson Games
nos traen un suplemento ansiado por todos. Tras crear y
| lenar de ventajas y desventajas tu personaje, dedicate a
saltar y aplastar hongos y saltar de plataforma en plataforma.
iLas posibilidades son inmensas! ;Lleva tu personaje un
mono rojo o por el contrario lo lleva verde? Podras desde
enfrentarte a mil peligros para salvar a la princesa, hasta
enfrentarte a mil peligros para salvar a la princesa. Se incluye
una extensa seccion sobre como interpretar fontaneros.

Warhammer: Chinitos de la suerte

Tute D20

La desfasada 2* &dicion del tute se actualiza con el sistema
D20. Ahora el tute es totalmente compatible con el D&D, y
estd adaptado para todas las clases de personaje. Este
juego, creado por un prestigioso ejército de frikis sin
nada mejor que hacer, te permitird disfrutar de las dotes y
conjuros para cantar las veinte y las cuarenta, arrastrar, y
pintar con los diferentes palos. Este practico manual contiene
en tan solo 128 paginas todas las reglas necesarias para
que conviertas la tipica y aburrida taberna del D&D en una

| replica del bar de la esquina, la universidad, o una residencia

de la tercera edad. Incluye listas de precios para el bocata de

lomo y las afamadas leglds GATE (Generacitn Aleatoria de Tapas Espafiolas). ¥ de regalo,
La Escoba D20 y un mapa de los Reinos Olvidados.

Gran Hermano: La Nominacién

Son seres que viven entre nosotros, se ocultan en las sombras
y se alimentan de los seres humanos... son los concursantes
de Gran Hermano. El nuevo juego del Mundo de Fimosis nos
sumerge en el misterioso entorno de los nominados. Este
juego se desarrolla siempre dentro de la misma casa, sin gue
pase nada destacable, lo cual es un avance con respecto a
otros titulos de la casa. Juega bien tus Puntos de Audiencia
y no acumules Puntos de Agobio, o tu personaje abandonara
la casa. Destaguemos el apartado de reglas para poner la
pierna encima a los demds y el nuevo y revisado sistema de
combate, aqui llamado "Pegar yoyas”. ;Placa, placa!

Games Workshit nos presenta este nuevo ejército para todos los fandticos de sus juegos. Usando un cargamento de chinitos de la suerte que
iban a ser convertidos en mondadientes, han creado un nuevo tipo de unidades que haran las delicias de los mas rayados de la casa. Estos
muiiequitos de madera vienen presentados, como es habitual, en forma de caja de ejército. Por supuesto, te costara un ojo de la cara (;qué te
crees, que la madera crece en los drboles?), y le daras poco uso, pero serd la envidia de todos tus amigos. Los chinitos del amor, la salud, y la
suerte, disponen de poderes diferentes, y cuentan con poderosos atagues de kung fu, como las hostias giratorias, el ataque kamikaze y el modo
“humor amarillo”, en el cual saldran todos en tromba a por un enemigo sin pensar en las consecuencias.

Ya lo sabéis chavales, a ahorrar. {Reservadlos antes de que se agoten! O antes los cc

no debe de quedar mu Saludos y

de que la poli
buenas noch

Que al paso gque vamos,

“= rpgmMEga=ine



SUPEREG

: &
EEH:gTédrTE%udad - eEnS

O R T R T i S D T

B=gps 18 FE

“Este no es el tipico
recopilatorio de HIP HOP”

“4i Seleccion del mejor Hip Hop de Superego
/| aun precio recomendado de 6 Euros!

Con temas de: Mala Rodriguez, La puta Opepé,

Tote King, Dobleache, Bano, Punto Final,

7 Notas 7 Colores, Daddy Maza, Zeta y otros
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SUPERECGO

AP. CORREOS 51481
MADRID 28080

T{34) 915 21 84 16
F(34)915 31 97 46
INFO@SUPEREGOCORP.COM
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