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RESUMEN DEL EPISODIO ANTERIOR

La sirena anuncio el final de las clases y el inicio de las va-
caciones de verano en los institutos de Chiba. Mientras sus
companeros abandonaban el instituto, pletéricos de emo-
cion, Kentaro salia cabizbajo y deprimido por lo que le espe-
raba: Sus padres habian decidido que debia pasar el verano
en casa de su abuela, una anciana a la que apenas conocia y
que vivia en un pueblucho alejado de toda civilizacion, per-
dido en el interior del Japén mds campestre. Los padres de
Kentaro confiaban en que el aislamiento beneficiaria a Ken-
taro, alejandole de las distracciones de su bulliciosa ciudad
natal. De este modo, mientras sus padres conducian hacia
Takayama, Kentaro veia como la distancia se alargaba dolo-
rosamente, dejando atrds sus comics, sus video-juegos, In-
ternet... Sin duda, aquel iba a ser el peor verano de su vida.

Mientras, en un lugar del sistema solar no demasiado ale-
jado de la Tierra, la nave Gamelia desactivo el reposo crio-
génico de sus ocupantes, cuatro Hembras Vulvidnidas y su
macho-mascota. Aun con legafas en los ojos, el ordenador
central las puso al corriente de que un extrano ente estaba
intentando penetrar en la nave. Los sistemas vitales comen-
zaron a danarse, a fallar, y el ordenador central recomendad
un aterrizaje de emergencia en el planeta mas cercano. Ha-
ciendo acopio de valor, debian pilotar la nave hacia un pla-
neta verde-azulado muy parecido a Vulvia: La Tierra.

Kentaro y sus padres, tras atravesar Japon, llegaron a casa
de Yaya Sake, la abuela paterna. La casa se encontraba en
un lugar oscuro, apartado del mundo y rodeada de niebla.
A ojos de Kentaro era un infierno estéril y un sitio tan frio
como siniestro. Yaya Sake les recibié de manera poco calu-
rosa y, tras despedirse rapidamente de los padres de Kenta-
ro, le impuso al muchacho la primera tarea: debia ir a buscar
agua a una fuente en mitad del bosque para poder remo-
jar el arroz que usaba para hacer su famoso sake. Kentaro
se internd en el bosque a regafadientes, debido a la espe-
sa niebla y a los escalofriantes sonidos que brotaban de la

naturaleza a esas horas de la noche. Mientras llenaba dis-
traido el cubo de agua divisé una luz en el cielo y un ruido
cada vez mas atronador, que aumentaba progresivamente
de forma inquietante. Y cuando descubrid el origen de la
luz vio como un O.V.N.I. caia desde el cielo a una velocidad
de vértigo. Sélo fue capaz de hacer dos cosas en ese mo-
mento: chillar y correr por su vida.

Tras el terrible impacto de Gamelia contra el suelo, un ser
robdtico se desprendid del casco. Al advertir la presencia de
Kentaro se lanzé sobre él para freirle con sus rayos laser de
alta precision. Por suerte para Kentaro las chicas salieron de
la nave y ayudaron al pobre muchacho a librarse de la ame-
naza. El ordenador central de Gamelia, antes de desconec-
tarse, informo a las Vulvidnidas de las condiciones basicas
del planeta al que acababan de llegar, y las bautizé con los
nombres clave que deberian adoptar durante su mision te-
rricola: Sonoko, Naraku, Ichigo y Midori. Al macho-mascota
le dio el nombre clave de Pochu-Kun.

El enfrentamiento contra el robot hostil llevé a los protago-
nistas hasta las cercanias de un antiguo balneario abando-
nado. Aquel parecia un lugar perfecto para que las chicas
pudieran esconderse, al menos de forma temporal. A Ken-
taro no le pasé inadvertido que el balneario llevaba su pro-
pio apellido: Ryokan Akagase.

Tras el shock inicial, Kentaro y las chicas se conocieron y tu-
vieron su primer contacto, ayudados por el maravilloso chip
idiomatico que permitio a Kentaro comprender el lenguaje
alienigena de las chicas malva.


http://es.wikipedia.org/wiki/Chiba_%28Chiba%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Takayama_%28Gifu%29

RYOKAN

EN SITUACION

Tras el impacto (literal) del episodio 1, es momento de poner
un poco de orden en esta Hot Invasion. Las escenas del pre-
sente episodio estan disefadas para que se puedan solventar
las siguientes dudas:

¢ ;Donde dejaran la nave Gamelia? ;Cémo afrontaran
su reparaciéon?

e ;Como se instalan en el ryokan? ;De qué manera se ocul-
tan frente a ojos curiosos y convierten el balneario en su
base de operaciones?

¢ ;Como resuelven los primeros conflictos relacionados
con la apariencia de las chicas, el uso del dinero, la co-
municacion, etc...?

¢ ;Como afrontan sus planes en la Tierra? ;Por donde em-
piezan a perseguir su objetivo de valorar el material ge-
nético de los machos humanos?

¢ ;Como se desenvuelven en una primera misién de aproxi-
macién a los machos terricolas?

A diferencia de lo sucedido en el primer episodio, donde todo
pasdé muy deprisa y los PR apenas pudieron hacer otra cosa que
reaccionar ante los sucesos, ahora dispondran de una mayor li-
bertad para decidir qué hacer, cdmo hacerlo y cuando hacerlo.
Por eso, aunque te presentamos las escenas en un orden que a
nosotros nos parece el mas logico, lo cierto es que pueden pa-
sar en otro orden distinto y de diferente manera. Como Guia
puedes tomar nuestras recomendaciones como pautas gene-
rales pero no debes ceiiirte a ellas en el sentido mas estricto.
Deja que sean los propios PR los que marquen el ritmo de la
historia cuando haga falta. En el momento que veas a tus PR

perdidos o inactivos introduce una nueva escena o redirigelos
hacia un punto interesante para evitar que baje el ritmo.

Utilizar Puntos de Avance:

Tal y como recomendamos en la normativa del capitulo 1, el
inicio de un nuevo episodio es el mejor momento para que
los PR inviertan sus puntos de Avance. Pero en esta ocasién
todavia no sirve de nada; los 3 puntos de Avance que reci-
bieron al concluir el primer episodio son insuficientes para
comprar mejoras, asi que diles a tus PR que todavia deberan
seguir acumulando puntos. Al inicio del capitulo 3 podran
usarlos para mejorar alguna capacidad.

UN NUEVO DIiA

Kentaro despierta inquieto e impaciente. Aun es temprano,
los rayos de sol se filtran por las rendijas de las viejas contra-
ventanas, augurando un dia estupendo. Basta con abrirlas
para descubrir un paisaje totalmente diferente al del dia an-
terior. No hay ni rastro de niebla; lo que antes era una masa
boscosa sin forma se ha transformado en un hermoso paisa-
je con una infinita variedad de verde. Las copas de los arbo-
les se mecen con la brisa, una miriada de colores y aromas
balsamicos llegan hasta la casita desde el frondoso bosque.
En lo alto, un cielo azul radiante, salpicado de algodonosas
nubes que se deslizan perezosamente por el horizonte, pa-
rece pintado por encima de las colinas, coronando a lo lejos
los tejados del pueblo que se asienta en el valle. Un deste-
llo entre las ramas permite descubrir un riachuelo que ser-
pentea hacia dénde se pierde la vista, y el rumor del agua
cristalina se mezcla con los suaves sonidos que trae el viento.



Tras situarle en este idilico escenario, describele al PR los recuer-
dos de la noche anterior, a modo de flashes: la funebre llega-
da a casa de Yaya Sake, el inquietante paseo nocturno por el
bosque oscuro, las amenazantes figuras de madera talladas de
los caminos... y el aterrizaje forzoso del O.V.N.I. que dio lugar
a la pesadilla del robosepia asesino, el oso de peluche con cara
de sefior y esas chicas... ;De verdad se trata de alienigenas?
¢Puede ser cierto que vengan de otro planeta? Incluso bajo la
luz de la luna, Kentaro pudo distinguir su piel malva y sus ex-
trafios ojos de colores brillantes. Y sobre todo, la belleza de sus
cuerpos. Fue una situacion tan extrana que, a la luz del dia, es
dificil darle crédito. ¢Lo ha sonado tal vez? Lo cierto es que en-
tre las copas de los arboles, no demasiado al sur, se distingue el
tejado del balneario Akagase. Si el balneario es real puede que
el resto de cosas que vio anoche también lo sean.

Es hora de que el PR haga lo que le dé la gana. Permitele fun-
dirse con el ambiente cotidiano del hogar de su abuela, un
lugar agradable a la luz del dia y repleto de tradiciones. La
Yaya Sake deambula de aqui para alla, atareada en sus que-
haceres diarios, y saluda a Kentaro comentandole que su de-
sayuno esta en la mesa: un pequefio bol de arroz, té y sopa
de miso. Yaya Sake parece realmente ocupada. Tiene prisa.
En realidad, debe marcharse rdpido porque una amiga la
esta esperando fuera para ir a hacer unas compras al pueblo.

—Desayuna y luego ves a limpiar un poco el viejo ryokan.
Te hara bien algo de ejercicio y respirar el aire fresco de las
montanas. Estaré de vuelta a la hora de comer. Luego po-
drés estudiar toda la tarde. Y mds te vale no rechistar.—

Puede ser que Kentaro no pase mucho tiempo en la casa y
salga corriendo directamente hacia el balneario. Sea como
fuere, algo ocurre antes de que se aleje de la casa.

Lluvia de Cascaras
Cuando Kentaro camina hacia el bosque, de pronto, recibe una
lluvia de cascaras de melén aderezado con pringosas pepitas.

Al mirar hacia arriba descubre a una bonita muchacha encara-
mada a la rama de uno de los arboles cercanos a la casa, ves-
tida como una chica de ciudad bastante normalita: una falda
corta, un cinturén ancho de color verde limén y una camise-
ta sin mangas de un verde mas oscuro. Parece que tiene la
misma edad que Kentaro, quizds un poco mas mayor que él.
Cuando se da cuenta de que le ha tirado todo encima al mu-
chacho, su expresion pasa del desconcierto a la verglienza ab-
soluta, y su piel del palido al rojo en tiempo récord. Agacha la
cabeza, dejando que los mechones de su pelo corto y castafio
oculten a la vista del chico lo incOmodo de la situacidon, mien-
tras una enorme gota resbala lentamente por su frente.

—Lo... lo siento... no te habia visto... ha sido sin querer... de
verdad... jlo siento, perdonaaaaal—

Y dejando a Kentaro con un palmo de narices (y las pepitas de
meloén resbalandole por las mejillas) salta de la rama y se es-
fuma en un abrir y cerrar de ojos a la velocidad de la luz (esto
puedes describirlo literalmente, la gente timida puede correr
mucho en una situacién como esta). Kentaro puede pasar de
ellay seguir caminando hacia el balneario o tratar de seguirla.

Si decide seguirla, llega hasta una vieja furgoneta que hay
junto a casa de Yaya Sake; la muchacha se sube en los asien-
tos de atras y empieza a hablar con la conductora, una an-
ciana de cara grande y piel arrugada como una pasa. Justo
en ese momento, Yaya Sake sale de su casa y también se
mete en el coche, en el asiento del copiloto. Si Kentaro se
deja ver, su abuela le saluda:

—Las mujeres nos vamos de compras Kentaro. Ves a hacer
tus labores y si te portas bien esta noche te haré mi postre
especial wagashi...—

Si Kentaro trata de hablar con la chica, ésta cierra las venta-
nas rapidamente, totalmente sonrojada y evita cruzar la mi-
rada con la de Kentaro, mientras le pide a la conductora, de
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forma un tanto insistente, que arranque de una vez. Parece
que se trata de su abuela. Finalmente, la furgoneta se pone
en marcha mientras la otra anciana saluda a Kentaro con
una inclinacién de cabeza a modo de reverencia y una enor-
me sonrisa en su rostro surcado de entrafables pliegues. El
vehiculo se pierde entre la arboleda, camino abajo.

OHAIYO (;BUENOS DIiAS!)

Cuando Kentaro llega al ryokan (palabra japonesa que sig-
nifica balneario), puedes describir mejor el edificio a la luz
del dia. Esta viejo y abandonado, pero su majestuosa planta
se alza entre la maleza, refugidndose entre las ramas de los
grandes arboles. El ryokan estd formado por dos edificios
separados por un riachuelo que pasa justo entre ellos, uni-
dos por una gran pasarela de madera que permite salvar-
lo. El edificio de la izquierda es mas grande mientras que el
de la derecha es pequefo. Tras él ese adivina algun tipo de
muro que seguramente rodea el jardin donde se encuentra
la zona de aguas propiamente dicha.

El camino que permite acceder al balneario desemboca pre-
cisamente en la pasarela que une los dos edificios. De esta
manera el caminante puede optar por dirigirse a uno u otro
edificio, a su eleccion. El edificio mas grande es rectangular
y tiene tres plantas. El mas pequefio también es de planta
rectangular, aunque bastante mas estrecho, y tiene un uni-
co piso. Los tejados de ambos edificios son de estilo clasico
japonés, repletos de hermosas molduras. En su época debie-
ron estar pintados de vivos colores pero ahora estan algo
deslucidos por el paso del tiempo. Todas las contraventanas
de madera estan cerradas a conciencia y sélo la puerta prin-
cipal del edificio grande parece entornada, bajo un rétulo
torcido en el que se puede leer: Ryokan Akagase.

Como Guia debes saber que las puertas de ambos edificios
estan abiertas. El edificio estd lo suficientemente alejado
de Takayama, por lo que no despierta el interés de los cu-
riosos. Yaya Sake nunca ha tenido ningun problema con
intrusos ni vandalistas... al menos hasta ahora. Veremos
como se portan los PR.

En su dia, el edificio mas grande cumplia las funciones de
bar, restaurante, recepcion y hotel. Conserva suficiente mo-
biliario para que pueda reconocerse el objetivo que tenia
cada zona. En el plano puedes ver que la barra de recepcion



se encuentra aproximadamente en el centro de la planta baja. A un lado estaba el
restaurante, y en el otro un bar y zona de descanso. A parte de esto hay una habi-
tacion que alberga la antigua cocina y un habitaculo mas pequefio que se utiliza-
ba como despacho administrativo y ropero. Las paredes de esta planta baja estan
llenas de manchas de humedad; de las junturas del suelo brotan malas hierbas y
algun que otro bichejo.

Las dos plantas superiores servian de hotel. Hay un total de 8 habitaciones, cuatro
por planta. Cada habitacién dispone de su propio cuarto de bafio, sus armarios y
un espacio para los futones (ya sabes que los japoneses tradicionales duermen en
el suelo). En algunas de las habitaciones pueden encontrarse algunos de estos fu-
tones que todavia pueden utilizarse si se limpian un poco. Todas las habitaciones
tienen hermosas vistas del valle y los bosques cercanos a Takayama. Las llaves de
las habitaciones estan en un cajon de la barra de recepcién.

El edificio pequefio es la zona de aguas, un lugar al que acudian los clientes para re-
cibir masajes, tratamientos termales o para darse un chapuzén en la piscina de agua
tibia que hay en el patio exterior. Esta piscina es el verdadero manantial termal del
ryokan, la joya del lugar. La zona de aguas se construyé estratégicamente sobre un
manantial cuyas aguas estaban siempre templadas y tiene la forma de una bonita
piscina rustica con base de piedra lisa. Bastaria con quitar las hojas de la superfi-
ciey los restos de maleza que se han ido acumulando en los Ultimos afos, no hay
gue hacer mucho mas para disfrutar de un delicioso bafio tibio y relajante. Junto
al manantial hay una especie de pequefia capilla, similar a una antigua casa japo-
nesa en miniatura, que Yaya Sake utiliza esporadicamente para sus rezos sintoistas.
Esta ideada para arrodillarse frente a ella, poner algo de incienso en algunos pun-
tos y dedicar oraciones a las pequefas estatuillas que asoman por los ventanucos y
que representan a los dioses kami. Rodeando el manantial y la capilla se levanta un
muro de madera sélido y profusamente ornamentado, que ofrece una tranquila in-
timidad a los usuarios del balneario.

Deja que lo descubran

Aunque en esta seccion te estamos descri-
biendo el ryokan de un vistazo, no se lo
describas asi a los PR. Debes dejar que inves-
tiguen y vayan descubriendo, poco a poco,
lo que hay en cada zona. Te aconsejamos
empezar con una descripcion general de lo
que ven desde fuera del edificio, y que lue-
go ellos mismos te vayan indicando el reco-
rrido que van haciendo por cada edificio y
estancia. Los planos que encontraras a con-
tinuacion te seran muy utiles para ir sefa-
lando lo que los PR descubren. Es la manera
mas natural e inmersiva de que se familiari-
cen con el entorno y empiecen a tomar deci-
siones sobre el uso que le dan a cada espacio.















Bellezas a la luz del dia

Aunque Kentaro jamas podra olvidar el
instante del encuentro inicial con las chi-
cas de piel malva, la verdad es que cuan-
do las vea a la luz del dia también recibira
una fuerte impresion. Es una buena idea
gue cada jugador describa ahora el aspec-
to de su personaje con detalle, mas alla de
mostrar la ilustracion; estaria bien aprove-
char algunas de las notas descriptivas que
acompafan la historia del personaje, tales
como el color del pelo y los ojos, asi como
el tono de la piel.

Es importante que dejes a cada jugador
tiempo suficiente para describir aquello
que quieren destacar de su PR (esto inclu-
ye a Kentaro), ya que de este modo puede
empatizar mas con su alter ego en el juego.

Despertar vulvianido

Antes de que Kentaro entre al ryokan centra tu atencién en las chicas. Muéstrales
el plano del balneario y deja que decidan cémo se han instalado, cémo han dor-
mido y qué andan haciendo a tan temprana hora de la mafiana. Es posible que
alguna de ellas te diga que quiere ir a ver el estado de la nave. Si es asi, se cruza
con Kentaro, que acaba de llegar. La intencion es juntarlos a todos en esta escena.

El muchacho descubre que lo de ayer no fue un sueo. Alli dentro estan las visitan-
tesy esa... “cosa” que parece un hombre vestido de peluche. Sera la primera vez que
se vean con claridad a la luz del dia, lo cual es propicio para una presentacion mas
formal. Si ninguna de las chicas lo penso ayer, es un buen momento para insertar en
Kentaro el nanochip idiomatico. No requiere una puncion, basta con que se lo ha-
gan beber (es microscépico) o se lo pongan en la lengua. Pero bueno, eso de usar
una enorme inyecciéon puede ser mas divertido. Recuerda también que el propio na-
nochip que las Vulvis llevan implantado les permite comunicarse a la perfeccién con
las hembras del planeta Tierra. El nanochip s6lo es necesario a la hora de conseguir
que los machos las entiendan.

ATURDIDOS, PERO CON MUCHO POR HACER

Aunque Kentaro simplemente esta flipando, la verdad es que para las chicas tam-
poco es una situacion facil esto de haber caido de repente en un planeta desco-
nocido. En cualquier momento los PR querran mantener charlas sobre el curso de
accién, o simplemente conocerse mejor; déjales charlar tanto como gusten, pero
procura animarles a que interpreten su rol lo mejor posible.

Una de las tareas evidentes sera obtener informacién sobre la Tierra (contrastada
o no). De momento, y hasta que no reparen a Gamelia, las chicas pueden obtener
datos de primera mano gracias a Kentaro, aunque no se puede decir que nuestro
PR sea una enciclopedia con patas. Si sucede algo similar a nuestras pruebas de
juego, lo mas probable es que Kentaro empiece a exagerar sobre algunas cosas
para darse importancia, afadiendo ciertos detalles mas propios de sus cémics y
videojuegos que de la verdadera realidad. Eso lo hace mucho mas divertido.

iINTRUSOS!

Cuando estas conversaciones iniciales empiecen a decaer activa la siguiente esce-
na. Gamelia se pone en contacto con las chicas mediante los intercomunicadores
que siempre llevan encima (son minusculos y se alojan tras la oreja) para infor-
marles de lo siguiente:



—NMantengo mis funciones al minimo, pero los sistemas de se-
guridad primarios siguen activos. Se acaba de detectar la pre-
sencia de cuatro seres humanos a escasos 300 metros de mi
posicion. Se recomienda extremar precauciones por el bien de
la discrecion de la mision. Capitana Sonoko, si lo desea pue-
do activar el modo video para que pueda ver a los intrusos.—

Esta conexién de video entre Gamelia y el visor ETrina de
Sonoko es un interesante recurso que puedes utilizar duran-
te el resto de la serie. Gamelia esta equipada con una cama-
ra omnidireccional (una camara de 360°) capaz de obtener
imagenes de todo el perimetro de la nave.

Tal como anuncia Gamelia, cuatro extrafios personajes me-
rodean por las inmediaciones de la nave. A ojos de las chi-
cas son simples especimenes que dejan bastante que desear,
pues son decepcionantemente parecidos a los machos que
crian en su planeta, con la salvedad de que éstos no tienen
la piel malva. El Ama de esos chicos debe tener un gusto pé-
simo... la ropa que llevan no les favorece en absoluto.

Por el momento se mantienen a una distancia prudencial de
la nave, con la boca abierta y la mandibula descolgada por
la impresion. Los cuatro van subidos en vehiculos con ruedas
de traccion corporal (lo que vienen a ser simples bicicletas).
Todos parecen ejemplares de cachorros humanos, algo mas
jévenes que Kentaro. Uno de ellos destaca especialmente
por su complexién regordeta y su actitud de lider. Lleva una
gorra con unas extrafas siglas: U.F.O. Para las chicas puede
gue no signifique nada pero Kentaro puede realizar una
Tl de INT (puede acentuar con Como en aquel episodio)
para conocer que las siglas significan “Unidentified Flying
Object”, o sea, las siglas de O.V.N.l. en inglés. Los intrusos
saben a lo que vienen... lo que puede ser muy perjudicial
para el secreto de la misién de las Vulvis. Los PR deberian
correr hacia alli para evitar lo peor.

Cuando se acercan al lugar donde cayé Gamelia observan
que el chico grandote se ha adelantado a los demas y esta
acercandose a la nave. Tiene los ojos muy rasgados, incluso
para ser japonés, y casi parece que los tiene cerrados. Lleva
una impresionante camara digital y mientras ronda por la
nave, no para de hacer fotografias a Gamelia, profiriendo
frases del estilo “por todos los dioses”, “no puedo creerlo”,
“es real”... “Lo sabia”...

Este espécimen se llama Hachiro Ouchi y es un fanatico de
los O.V.N.I. Pertenece a varias asociaciones internacionales
de observadores, cazadores de naves espaciales, fanaticos
de los avistamientos, comedores de crusanes y gente que
ha sido abducida (hay gente para todo). No puede haber
peor personaje rondando por alli porque una vez que este
tipo ha visto la nave ya no se quitara de la cabeza que esta
frente a una nave alienigena auténtica. Sus tres amigos son
bastante menos peligrosos que él, pero no por ello dejan de
ser molestos. Alguno de ellos esta utilizando su mébil para
hacer fotos y mandarlas a sus amigos por SMS.

La mejor estrategia, sin duda, es despistarle a base de desin-
formacién, algo que sélo puede hacer Kentaro inventando
alguna utilidad “mundana” para la nave (“es el nuevo corta-
césped de mi abuela, de ultima generacién”...) Desde luego,
cuanto mas verosimil sea la excusa, mas facil serd engafarle.
Deja que el jugador que interpreta a Kentaro elabore toda
la historia que usa como excusa frente a Hachiro, después
habra llegado el momento de un Reto con Oposicién.

Todo esto ocurre, claro, si nuestras chicas no se dejan ver por
las inmediaciones de la nave mientras Hachiro esta presente.
Si aparecen, también ellas pueden intentar convencerle de
que todo aquello no es nada mas que un ensayo de cosplay
para la seccion regional de NERV, el club de frikis al que perte-
nece Kentaro, pero sera taaaan dificil de convencer a Hachiro,
que todas las Vulvis tendran un dado funesto adicional a la
hora de intentarlo, usando el siguiente Reto con Oposicion.


http://es.wikipedia.org/wiki/Cosplay

Salud AGI

HACHIRO OUCH!

AST CAR DES EMP FOR

Ufologia
Fotografia
lformdtica
Otatu

locent? -

Inocente: En el fondo, Hachiro es un buenazo que des-
confia de poca gente. Para su desgracia, esto le hace mas
vulnerable a las mentiras de los demds, asi que usa este
Acento negativo en las tiradas de EMP de Hachiro siempre
que alguien intente meterle un bulo.

Reto CAR contra EMP ¥ {j{e} Lapso: 5 minutos

Si la historia inventada por Kentaro es tan absolutamen-
te alocada y elaborada como para que Hachiro no pueda
dudar de él, otérgale a Hachiro un Dado Funesto adicional
en su tirada de EMP. Recuerda, ademas, que tanto Kentaro
como este joven entusiasta de la ufologia tienen Acentos
que afectan a las tiradas de este Reto con Oposicion (Puedes
creerme en el caso de Kentaro e Inocente en el de Hachiro).
Seguramente tus jugadores seran novatos todavia en este
sistema de juego y estaran conociendo a sus personajes, asi
que si te sientes benigno, recuérdaselo.
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Lo cierto es que Kentaro lo tiene dificil, pero no imposible.
Por cada tirada que ambos realicen, interpreta la discusiéon
que estan teniendo acerca de Gamelia y recuerda que trans-
curren unos cinco minutos. Si Hachiro consigue antes que
Kentaro los cinco éxitos, le da la espalda, hace un par de
fotografias mas de la nave y rapidamente coge su bici mon-
te abajo gritando que pronto el mundo conocera la verdad.

Con un poco de suerte Kentaro lograra acumular primero los
cinco éxitos y Hachiro se ird un poco desanimado, borrando
de la cdmara las pocas fotos que hubiera hecho y pensando
que nunca encontrara la evidencia de la existencia de OVNIs.



Si el reto no ha acabado bien, Hachiro se convertira en una
amenaza a medio plazo. Puedes darle tanto protagonismo
como desees, es un excelente recurso para introducir fu-
turas escenas de accién en las que Hachiro aparece junto
a varios Hombres de Negro peinando la zona para buscar
pruebas y evidencias de que existe vida extraterrestre.

Sea como sea, se hace imperativo esconder a Gamelia o ten-
dran muchos problemas. El cémo y el dénde sélo tienen
como limite la imaginacién y los recursos de los PR. Durante
las pruebas de juego se les ocurrié trasladar a Gamelia hasta
las cercanias del balneario, romper un muro del edificio pe-
quefio y meterla en la zona de aguas cubierta (si, cabe justi-
ta pero cabe). En otras pruebas de juego se tomaron muchas
molestias en buscar una cueva cercana lo suficientemente
grande para dejarla dentro y poderla reparar. También po-
drian construir un cobertizo cerca del balneario, o simple-
mente esconderla en algin punto frondoso del bosque y
camuflarla lo mejor posible mientras duran las reparaciones
(buena parte de la serie). Siéntete libre de pedir las tiradas
gue creas convenientes o incluso crear tus propios retos para
resolver la situacion propuesta por los PR. jY cuéntanos la
historia si merece la pena!

{COMO VAMOS A VOLVER A CASA?

Una vez se hayan librado de Hachiro y sus amigos y hayan
decidido qué hacer con la nave, seguramente nuestros PR
querran revisar el estado de Gamelia y valorar los dafios que
sufrié en su brusca entrada en la atmésfera terrrestre. En el
Capitulo Uno, dependiendo de lo habil que fuera Sonoko
en sus tiradas de pilotaje, el descenso resulté mas o me-
nos daifino. ;Recuerdas aquellos puntos de reparacion que
apuntaste por cada tirada fallida? Bien, tenlos a mano cuan-
do presentes esta escena a tus jugadores.

Revisando la nave.
Gamelia ha visto tiempos mejores. Una rapida inspeccién del
exterior les permite ver que su fuselaje esta lleno de grietas y

abolladuras, con partes totalmente desprovistas de proteccion
dejando ver secciones vitales de los sistemas centrales de la
nave; pero una vez accedan al interior veran que la cosa no me-
jora mucho: todo esta completamente arrasado, el procesador
central mantiene Unicamente sus funciones al minimo y el ins-
trumental médico de Naraku yace hecho trizas por toda la nave.

Una inspeccién mas a fondo les revela que el verdadero cora-
z6n de Gamelia, el generador ETrina, no es mas que un mon-
tén de chatarra muerta (si se detienen a examinarlo, pueden
ver perforaciones de laser perfectamente dirigidas a los puntos
mas vitales) lo que provoca que tampoco puedan funcionar los
propulsores césmicos, que de todas formas no estan en mucho
mejor estado y no podrian elevar a Gamelia mas que unos cen-
timetros de donde se encuentra ahora. Esta claro que si nues-
tras chicas quieren regresar a Vulvia van a tener que esforzarse
mucho en reparar su nave. Es el momento de que entregues a
tus jugadores el esquema de Gamelia y les describas el signifi-
cado de lo que pueden ver segun las siguientes definiciones.

Hay tres secciones nombradas como “Fuselaje”, una de ellas
estara siempre, fuera como fuera el descenso, pero las otras
dos son opcionales dependiendo de la habilidad de Sonoko
en el capitulo 1: ;no tienes anotado ningun punto de repa-
racion adicional por tiradas fallidas? Puedes tachar todos los
cuadros bajo las secciones llamadas Fuselaje de los laterales
de la nave. Si tienes puntos de reparacion necesarios adi-
cionales anotados, deja un cuadrado sin tachar por cada 10
puntos (deja sin tachar primero los rojos, luego los amarillos,
finalmente los verdes).

Cada uno de los cuadrados que puedes ver bajo cada seccion de

la nave significan dafios que deben ser reparados y su relativa

gravedad. El recuadro rojo significa que con ese daflo Gamelia

no puede moverse del sitio, en amarillo que Gamelia podra

usarse pero con algunas limitaciones y en verde que todo el

dafio esta casi reparado. Una vez los tres cuadrados de una sec-
cion estén tachados, esa zona esta en perfectas condiciones.
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El estado de Gamelia.

Hemos preparado un esquema de Gamelia
(pagina anterior) para que tus jugadores
puedan ver los danos sufridos e ir ano-
tando sus progresos en la reparacion de
la nave. Antes de entregarselo, preparalo
segun los resultados del Capitulo 1.

- ANNVE

Episodio 2

Fuselaje:
Basicamente se trata de la estructura externa de la nave. Es necesario que no que-

de ninguna fisura, que los sistemas queden bien protegidos de nuevo y que to-
dos los elementos mecanicos encajen como es debido si pretenden volver a casa o
continuar su viaje. No es plan de que se abra una ventanilla en plena estratosfera...

E] Los dafios estructurales de Gamelia son tan graves que un intento de volar
con ella podria hacerla aficos.

D Gamelia puede volar, pero no puede exponerse a atravesar la atmésfera
para llegar al espacio exterior.
Casi perfecta, pero si Gamelia atraviesa la atmoésfera y recorre el espacio,
afade un dado funesto a cualquier tirada de pilotar. Ademas recibira dafio
adicional en caso de entrar en combate estelar.

A A




Procesador Central de Gamelia:

Realiza maravillosos y rapidisimos calculos, es el cerebro de la
nave. Gamelia es capaz también de conectarse a cualquier re-
curso de la Internet terricola, analizar datos y traducirlos en
consejos para favorecer la supervivencia de las chicas. También
puede ofrecer soporte tactico durante una escena, indicando
a las chicas dénde estan las salidas de ciertas localizaciones. El
limite esta donde el Guia quiera ponerlo. Gamelia no deberia
ser capaz de solucionarlo todo, pero si deberia marcar la dife-
rencia. Durante el juego apareceran ciertos destacados en los
que Gamelia puede facilitar dichos consejos. Las chicas pue-
den contactar con el procesador central de Gamelia incluso
estando lejos de ella, gracias a unos discretos comunicadores.

D Gamelia tan sélo puede procesar cosas sencillas y acti-
var los recursos minimos de seguridad.
Gamelia ya procesa con normalidad y es de utilidad
para las chicas, pero es incapaz de usar el navegador es-
telar aunque éste haya sido reparado.

D No esta perfecta, pero Gamelia casi funciona al 100%.
Un pequeio esfuerzo mas y Gamelia sera de nuevo la
de siempre.

Navegador Estelar:

Una pequefia maravilla, muy cara y delicada, que permite al
procesador central de Gamelia hacer los complejos calculos
sobre rutas estelares. Sin él la nave jamas encontraria el ca-
mino de retorno a Vulvia.

E] Imposible arriesgarse a entrar en vuelo espacial en es-
tas condiciones. ;Quién sabe a qué region inexplorada
del cosmos podrian llegar?

Toda habilidad de Pilotaje en el espacio e interpretar cartas
estelares debe hacerse con un Dado Funesto adicional. Sélo
pueden volar en el espacio cercano a la érbita terrestre.

E] Toda habilidad de Pilotaje en el espacio e interpretar
cartas estelares debe hacerse con un Dado Funesto adi-
cional pero podrian llegar a casa con algo de habilidad.

Laboratorio Genético:

Una estacién cientifica integrada en una pequefia seccién
de la nave permite a Naraku analizar las muestras genéticas
que van recogiendo en su misién. De todas formas, la parte
mas divertida sigue siendo la extraccion de las mismas.

D Naraku no puede realizar tiradas de Ciencia para ana-
lizar aqui material genético. Tampoco pueden almace-
narse muestras.

Naraku puede usar el laboratorio pero las muestras al-
macenadas no soportarian el viaje de regreso a Vulvia.

D Las muestras estaran en perfectas condiciones una vez
lleguen a Vulvia si Naraku supera una Tl de INT acen-
tuada por Ciencia Médica y obtiene al menos dos éxitos.

Generador ETrina:

Este es el corazén de Gamelia. Permite destilar energia de
los neutrinos y transformarla en energia ETrina, util para re-
cargar las armas de las chicas (tienen una carga disponible
de cincuenta usos, si los agotan deberian tener reparado el
generador para poder recargarlas). El generador ETrina tam-
bién es fundamental para abastecer los propulsores cosmicos.

D Chatarra muerta inservible.
Energia suficiente para recargar algunos gadgets pero no
para alimentar los propulsores.

D Genera energia suficiente como para alimentar los pro-
pulsores cosmicos y volar hasta la érbita terrestre pero
no para un vuelo interestelar.



Sistemas Vitales:

Permite la supervivencia de seres vivos dentro de la nave duran-
te un largo viaje y expuestos a condiciones muy adversas. Esto
incluye la reposicion de la despensa, el botiquin, las cdmaras de
criogenizacion, los tanques de oxigeno y un largo etcétera.

D Los ocupantes moririan si Gamelia saliera al espacio exte-
rior en estas condiciones.
Permite a los ocupantes sobrevivir en el espacio cortos
periodos de tiempo.

D Casi perfecta, pero no podrian llegar a Vulvia en estas con-
diciones. Pueden explorar el espacio cercano a la Tierra.

Propulsores Césmicos:
Estos increibles motores fruto de la ingenieria ETrina son los
gue permiten a Gamelia elevarse y surcar el espacio.

E] Gamelia no puede mas que elevarse unos centimetros
y moverse lentamente.
Puede volar a baja velocidad dentro de la atmosfera.
E] Puede volar por el espacio exterior pero no alejarse de
la 6rbita terrestre.

Reparando a Gamelia.

Bien, ha llegado el momento de ponerse manos a la obra pero
esta claro que no es algo que vayan a poder reparar rapida-
mente ya que los dafios sufridos por los ataques del robosépia
y por el aterrizaje de emergencia son de extrema gravedad.

En este momento y, a partir de ahora, al finalizar cada capi-
tulo, si almenos Sonoko ha decidido dedicar algo de tiempo
a la reparacion de Gamelia, pide al jugador que haga una Tl
de INT acentuada por Ingenieria ETrina y cuenta sus éxitos:
cada uno de ellos tendra un valor de 10 puntos de repara-
cion, es decir, cada éxito permitirad tachar una casilla de una
seccién. Recuerda, cada cuadrado del esquema tiene un
coste de diez puntos de reparacion para poder ser tachado.

Gamelia hace saber a Sonoko que si se repara por comple-
to su Procesador Central y el Generador ETrina, podria ayu-
dar en su propia reparacion y dar indicaciones a los demas
miembros del grupo para que ayuden también. Esto significa
que una vez estén reparadas esas dos secciones por comple-
to (todas las casillas esten tachadas) nuestros PR podran, al
finalizar cada capitulo, invertir puntos de Avance para la re-
paracién de Gamelia. Cada punto de Avance invertido cuen-
ta como un punto de reparacién y pueden sumarse los que
todos inviertan, incluido Kentaro que alucinara al ver como
estan convirtiéndose en realidad sus suefios mas frikis.

iAh!y no olvides que Sonoko puede seguir haciendo Tl de
INT mas Ingenieria ETrina para reparar secciones de la nave
ademas de invertir puntos de avance.
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UN POCO DE DIVERSION

Cuando se hayan ocupado de la nave todos estardn mas
tranquilos y podran disfrutar del balneario. Ahora se trata
de que dediques un rato a esas cosas mundanas que ocurren
en todas las series anime: un bafio de las chicas mientras
Kentaro se bafa solo, una comida, conversaciones anima-
das, travesuras de Pochu-kun... Aqui van un par de ideas.

La perdicion de Naraku

Llévate aparte al PR que controla a Naraku.
Dile que mientras pasea por el balneario ha
descubierto, casualmente, unos viejos barriletes
de madera. Es una vieja reserva de un sake muy especial
que Yaya Sake dejé reposar durante varios anos, y sélo
viene a buscarlo de tanto en tanto cuando organiza algu-
na fiesta o encuentro especial con sus viejos amigos. Estan
casi llenos. Consigue que Naraku se interese por la bebida
y se atreva a probar un poco. En cuanto lo haga, sentira
una adiccion inmediata por esta bebida (o cualquier otra
bebida alcohélica, nuestra Vulvi no habia experimentado
jamas esta sensacién tan embriagadora y jparece que le
encanta!), lo que dara lugar a situaciones muy divertidas
a lo largo de la serie. Aunque no se pretende hacer apo-
logia del alcoholismo, la verdad es que esta chica deberia
pasarse gran parte de su tiempo con una botella de sake
o una lata de cerveza en las manos.

De ahora en adelante, siempre que en la escena aparez-
ca sake u otra bebida pide al jugador que interpreta a
Naraku que haga una Tirada Instantanea de VOL acentua-
da negativamente por su Acento Obsesiones y Fetiches.
Si no obtiene almenos un éxito, Naraku acaba algo ebria,
aunque no absolutamente borracha. A nivel de juego esto
le provocard que en las tiradas que tengan que ver con
la AST, INT, PER y VOL debera lanzar un dado menos de
lo que disponga habitualmente. Sube un punto su Animo
de forma temporal hasta que le pase el efecto de la bebi-
da (unas dos horas), momento en que perdera ese punto.

iDéjame en paz bicho!

Cuando caiga la tarde y todos comiencen a relajarse, se ini-
cia esta escena que deberia desembocar en una situacion
cOmico-erdtica.

Témate unos minutos con el jugador o jugadora que con-
trola a Kentaro y describele que a pesar de haber tenido un
dia muy movidito, la pura realidad es que Kentaro no pue-
de evitar sentirse fascinado por el encuentro con las Vulvis.
Hasta ahora se ha visto superado por el miedo y el nervio-
sismo, pero una vez esos sentimientos remiten poco a poco,
aparece una nueva sensacién terriblemente abrumadora. Y
es que basta con observar un poco a las chicas para descu-
brir que son cuatro exuberantes mujeres de sinuosas curvas,
vestidas con exdticos ropajes que muestran mas carne de la
que esconden y que miran a Kentaro de una forma muy in-
tensa... como si el chico fuese el hombre mas atractivo que
hubiesen visto en su larga vida.

Si el jugador se siente cdmodo en esta situacién, deja que
describa todo lo que pasa por la imaginacién de Kentaro.
En ese momento, pide a cada una de nuestras vulvis que ha-
gan una Tl de CAR (esta tirada no sigue la normativa sobre
Glorias y Pifias). Los éxitos obtenidos te daran una idea del
efecto que su presencia esta ejerciendo sobre la testostero-
na de Kentaro...

Por cada éxito de la tirada de CAR de cada chica, aumenta
un punto temporal el Animo de Kentaro (los perdera rapi-
damente, almenos uno cada diez minutos si deja de estar
con las chicas), que indicaran la creciente exitacion de nues-
tro querido pringao ante estas diosas carnales venidas del
espacio exterior. Si con esos puntos Kentaro llega a la zona
de Animo més alta (las casillas que tienen forma de flecha
ascendente) significa que nuestro chico estd verdaderamen-
te excitado y dificilmente lo disimula. Deja que el jugador
que interpreta a Kentaro valore el nervisiosismo y excita-
cién de su personaje segun los puntos de dnimo ganados.
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Pochu-kun, que desde anoche habia estado ignorando bas-
tante a Kentaro, empieza a observar al muchacho de otra
manera en cuanto éste se excita un poco. Comienza a seguir-
le alld donde va, poniéndose realmente pesado y haciendo
unas extrafas cabriolas y grititos a su alrededor. Ichigo no tie-
ne duda de lo que ese comportamiento significa: ha detecta-
do una emanacion de testosterona, lo cual deja en evidencia
la excitacion de Kentaro. ;Como reaccionan las chicas? Eso
depende de las ganas que tengan de probar “nuevas expe-
riencias”... o de lo borracha que esté Naraku.

HABLANDO CON GAMELIA

Activa esta escena cuando las chicas hayan logrado reparar, al
menos, el Procesador Central de Gamelia (seguramente en el
epilogo de este capitulo o durante el siguiente). Con el “cere-
bro” de Gamelia totalmente activo, las Vulvis contaran a par-
tir de entonces con una aliada muy valiosa. Gamelia es capaz
de responder a cualquier cosa que se encuentre en la red de
Internet de la Tierra. Como podras imaginar no vamos a anotar-
te aqui todo lo que pueden encontrar, asi que acude a Google
o a la Wikipedia para contestar a las preguntas que tu mismo,
como terricola, no sepas responder. De todos modos, y para
gue veas que no somos tan vagos como piensas, te ponemos
un ejemplo de cdmo se comporta Gamelia ante una pregunta:

Gamelia habla del planeta Tierra

Recomendamos leerlo con una voz algo monétona pero bo-
nita y animada. Esa es la voz estandar de Gamelia, incluso en
situaciones estresantes:

"La Tierra, conocida también como El Mundo o El Planeta Azul
entre sus habitantes, es el planeta mds denso de este sistema
solar y, segun sus propios habitantes, el unico habitado. Este
humanocentrismo es debido indudablemente a la incapaci-
dad de esta raza de explorar el cosmos, siendo su mayor logro
el haber llegado hasta la Luna, el asteroide drido que esqui-
vamos en nuestra aproximacion hasta este planeta. La Tierra
tiene un tamano tres veces menor a nuestro planeta Vulvia y



orbita alrededor de un unico astro al que
llaman Sol. Este planeta tiene una atmodsfe-
ra compleja y unas condiciones de gravedad
algo menores que Vulvia, cosa que os hara
sentir mas livianas sobre su superficie.

Nos encontramos en la parte del mundo
que los humanos clasifican como oriental,
una sociedad que equilibra sorprendente-
mente sus tradiciones ancestrales con un
culto a la modernidad. Concretamente nos
encontramos en una isla llamada Japon y
a escasos kildmetros de un asentamiento
humano conocido como Takayama...”

TOCA TRABAJAR

Tarde o temprano nuestras chicas tienen
que comenzar con la verdadera misién
que les ha sido encomendada: salvar a su
raza. Que hayan aterrizado en la Tierra de
manera fortuita no significa que puedan
dejar de lado sus responsabilidades y obli-
gaciones. Todo lo contrario, la providencia
parece haberlas llevado al planeta mas pa-
recido a Vulvia que han encontrado hasta
la fecha en toda la galaxia. Las posibilida-
des de que el material genético masculino
sea de buena calidad parece muy alto, y
las caracteristicas morfoldgicas de los hu-
manos son casi idénticas a las vulvianidas,
sin tener en cuenta detalles de poca im-
portancia como el apagado color de piel y
el mal gusto generalizado en cuanto a ves-
tuario de los habitantes de la Tierra.

El curso de accion puede ser muy variable,
asi que hemos preparado las siguientes es-
cenas de manera que, por mucho que cam-

Erotismo si... pero ;cuanto?
Vulvianidas tiene innegables tintes eré-
ticos. La intensidad y el alcance de estos
momentos mas calientes dependen total-
mente de ti... y de lo que pueda gustarle
atus jugadores. Nosotros te proponemos
dos opciones para desarrollar las escenas
mas subidas de tono.

Fundido en rosa

Vulvianidas es, en principio, una historia
para todos los publicos, asi que una op-
cién muy ligera para introducir el erotis-
mo en las escenas es centrar la mayoria
de la atencion en la fase de "acerca-
miento y ligoteo”.

Cuando los amantes implicados desean
dar el paso hacia el encuentro amoro-
so propiamente dicho, basta con que
describas un par de detalles del estilo
“sientes que tu corazon se acelera cuan-
do Midori desliza su fino tanga con un
delicado movimiento de los dedos” y
procedas a describir como un fundido
en rosa se aduefia de la escena. Deja
sonar alguna musica sensual, permite
unos instantes de pausa para que cada
cual imagine lo que mas le plazca y lue-
go vuelve a la historia.

Pelicula guarra
(Si eres menor de edad no sigas le-
yendo o nos chivamos a tus padres)

Procede del mismo modo que en la op-
cion anterior hasta el momento en que
la temperatura esté en su punto maximo.

Pero no hagas ningun fundido... continua
la escena. Deja que los jugadores describan
tan explicitamente como deseen.

ZNecesitas que rueden los dados?

Si quieres usar el sistema de tiradas para
tener una idea mas o menos clara de lo
bien (o mal) que lo han pasado los aman-
tes, pide a cada PR que haga una Tl de
CAR y aumente el Animo de su amante
de forma temporal tantos puntos como
éxitos obtenidos. Una vez hecho esto,
pide a cada amante que realice una tira-
da de tantos d6 como su valor de Animo
en ese momento usando el sistema de ti-
radas habitual. Ningun éxito indicaria un
encuentro sexual de puro tramite, nada
que apetezca repetir; uno o dos éxitos da
idea de algo placentero, digno de otra
cita; tres o mas éxitos es algo que nunca
antes habias experimentado. Con cinco
éxitos has alcanzado el Extasis Carnal méas
placentero que puedas imaginar. Mejor te
imaginas ti mismo el efecto que podrian
tener tanto una Gloria como una Pifia.



bie el escenario que te proponemos, puedas ubicar de manera
segura ciertos eventos.

El mejor modo de preever las acciones de nuestras Vulvis es
pensar en lo que van a buscar: machos en edad reproductiva.
Esto significa que lo primero que van a querer visitar sera un
nucleo relativamente poblado en el que poder tener acceso
a una variedad considerable de varones. Sea preguntando a
Kentaro (como Guia deberias darle la suficiente informacién) o
a Gamelia, las opciones mas evidentes parecen estas:

Mision en Takayama: es la opcién mas cémoda, pues
Takayama es el pueblo mas cercano. Pero es eso... un pue-
blo. Es turistico y tiene suficientes lugares como para ubi-
car la acciéon que te proponemos en las siguientes escenas...
pero lo cierto es que tanto Kentaro como Gamelia deberian
desaconsejarlo. Cuatro mujeres como nuestras chicas (y una
cosa como Pochu-Kun) se convertirian rapidamente en el
centro de atencién en un sitio tan pequefio como Takayama.
A pesar de todo, si adaptas un poco las descripciones y el am-
biente general del pueblecito se pueden llevar a cabo las es-
cenas sin ningln problema.

Mision en la ciudad mas cercana: es la opcion mas racional
y la que se contempla en la narracion. La ciudad mas cerca-
na de grandes dimensiones es Kanazawa. Basta con que le
pregunten a Gamelia por ello y les dard toda la informacién
que seas capaz de encontrar tu mismo por Internet.

Si, por cualquier motivo que no ha sido contemplado, las chi-
cas deciden ir a otro lugar (a Tokyo, por ejemplo), deberan
tomar todas las medidas necesarias para el viaje y planearlo
todo muy bien. Kentaro deberd inventarse una buena ex-
cusa para desaparecer tanto tiempo de casa de Yaya Sake
sin levantar sospechas, porque esta claro que Kentaro debe
acompanfarlas. Las Vulvis no deberian desestimar la ayuda
de un Guia tan “experimentado” como Kentaro... y por otro
lado, Kentaro jamas se perderia una noche de marcha con las

chicas, ;verdad? (ademas, es mejor no dejarlas solas... vete a
saber lo que puede llegar a pasar sin supervision...)

Chicas, tendréis que ser mas discretas

Esta escena es simplemente genial y merece un premio (po-
déis enviarlo a nuestra direccién). Nuestras chicas, como es
I6gico, habran llegado a la conclusion de que no pueden
moverse por la Tierra con las pintas que usan habitualmen-
te, y que lo mas recomendable por el bien de la mision es
adoptar la estética femenina del planeta y camuflarse en-
tre las humanas. Si ellas mismas no lo proponen, ni tampo-
co lo sugiere Kentaro (jqué desastre de jugadores tienes!)
deberas hacer que Gamelia se lo aconseje de forma seria.

Légicamente, ellas no pueden ir a comprar todavia, asi que
le toca a quien tu ya sabes. Al pringao. ¢(Tiene Kentaro su-
ficiente dinero para comprar ropa y complementos a las
chicas? Pues bueno, puedes decirle que sus padres le deja-
ron algo de dinero para que colaborara con los gastos de
la abuela y para que se tomara alguna limonada de vez en
cuando. Deberia ser suficiente.

Una vez se hayan puesto todos de acuerdo, haz un fundi-
do a negro en la escena y sitla a Kentaro en el Unico cen-
tro comercial de Takayama. Es el Unico sitio donde hay una
gran variedad de tiendas de ropa y complementos femeni-
nos: una de maquillaje y perfumeria, una de ropa para chi-
cas y una de lenceria... En el bolsillo lleva apuntado todo lo
que las chicas le han pedido, unas listas que no es que parez-
can caprichosas, sind que son el colmo de lo absurdo para la
mente de un otaku.

La escena es sencilla y relativamente rapida de resolver. Deja
que Kentaro elija por donde comienza con las compras e in-
terpreta el encuentro con las dependientas, las cuales por
cierto son todas muy atractivas y deseables, cosa que le pon-
dra aun mas nervioso. Cuando le toque sacar del bolsillo
las listas con los pedidos de las vulvis (que seguramente se-
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ran kilométricas) haz que cada una de las jugadoras/es que controlan a las vulvis
(presentes, aunque no intervengan en la escena) describan lo que han pedido a
Kentaro (jsed imaginativas, chicas!), para que él lo pueda pedir a la dependienta,
o buscarlo entre las estanterias.

Si nuestros calculos no fallan, lo Gltimo que Kentaro ird a comprar sera la ropa inte-
rior (aunque no tiene porqué ser asi). Hay varias dependientas, pero todas parecen
muy ocupadas, asi que tendra que esperar entre expositores de formas y colores insi-
nuantes, atractivas maniquies llevando lenceria como en sus suefios mas ardientes y
posters que cortan la respiracion. Cuando esté mas ensimismado, aparece como de la
nada una joven dependienta dispuesta a atenderle. La chica le resulta familiar... La
reaccion de Kentaro pone algo nerviosa a la muchacha, que empieza a sonrojarse. Es
es momento de que Kentaro realice una Tl de PER: si la supera, el recuerdo de la chica
que le lanzo6 las cascaras de meldn, al principio del episodio, brillara por un momen-
to en su mente. ¢ Es realmente esa chica? Coméntale que no esta del todo seguro, ya
que va vestida de manera diferente. Como Guia te podemos decir que si es ella, la ti-
mida Aya.

La muchacha atiende a Kentaro intentando mantener la compostura. Si Kentaro
insiste en preguntarle o en mirarla fijamente (o demasiado tiempo seguido), Aya
tiene una extrafia reaccién presa de un ataque de nervios: propina una patada a
una torre de cajas que hay junto a ellos y Kentaro queda enterrado entre decenas
de tangas multicolores mientras ella se escabulle hacia la trastienda (de nuevo a
la velocidad de un rayo). Si Kentaro insiste en seguirla o pedirle explicaciones, el
encargado de la tienda le para los pies mientras otra dependienta empieza a acu-
sarlo de pervertido y acosador. Si Kentaro se limita a dejarla en paz sera atendido
por otra dependienta como si nada hubiera pasado. Cuando vaya a salir tras rea-
lizar las compras oportunas, nuestro PR puede ver por el rabillo del ojo como la
avergonzada chica de las cascaras de melén le observa un instante desde detras
de un maniqui, para volverse a escabullir en cuanto nota la mirada de Kentaro.

¢Ha comprado nuestro protagonista todo lo necesario? Con toda probabilidad ira
cargado hasta arriba de paquetes indiscretos que provocaran las risitas de algunas
chicas y comentarios jocosos de la gente que pasea en ese momento por la calle. Pese
a todo, Kentaro deberia estar ya lo suficientemente tranquilo como para disfrutar
de su primer paseo por Takayama, el pueblecito donde se supone que va a pasar las
vacaciones. Bajo el sol radiante que se alza sobre las montafas, Takayama es un pue-
blo precioso, con rincones que parecen sacados de las hermosas estampas japonesas

Maquillaje corporal

Uno de los mayores retos para nuestras chi-
cas durante toda su estancia en la Tierra es
ocultar su piel malvay sus ojos “peculiares”.
Lo segundo es facil de disimular: unas gafas
oscuras o unas lentillas de color lo solucio-
nan de inmediato (o ni siquiera eso, bastara
con decir que sus ojos tienen ese color por
las lentillas que llevan). Lo de la piel es, sin
duda, mas complejo de disimular, ya que
las Vulvis deberan hacer largas sesiones de
maquillaje corporal si quieren hacer pasar
su color de piel por un color mas humano.
No obstante, y en beneficio de la agilidad
de la accion, no te rompas demasiado la
cabeza con esto y pénselo minimamente
facil. Basta con tener un buen surtido de



del pasado. Mas alla de la Unica zona relativamente moderna en la que ha hecho las
compras, el resto del pueblo estd compuesto por casitas de madera, de altura regu-
lar, que marcan un trazado ordenado y amable al paseante. Pequefios canales discu-
rren paralelos a las calles principales, permitiendo la circulacién de un riachuelo de
agua que llega de las montafas. Multitud de pequenas tiendas artesanales y puestos
de comida ofrecen coloridos productos a los turistas que pasean alegres por las ca-
lles, mientras algunos musicos ambulantes y teatrillos de marionetas o bailes tradicio-
nales amenizan el ambiente. Eso si, ni una tienda de cémics y videojuegos a la vista.

La casa de Yaya Sake y el balneario se encuentran apartados del nucleo urbano.
Hay que salir por el norte del pueblo y ascender por un caminito de tierra que dis-
curre por una zona boscosa con algunos saltos de agua. Las figuras de madera de
antiguos samurais indican cual es la parte de terreno que pertenece a la hacien-
da. A la luz del dia no se muestran tan amenazadores... aunque puedes describir
que, algunas veces, una suave brisa que recorre el bosque parece ulular trayendo
las antiguas voces de los samurais, clavando sus frias miradas en el joven protago-
nista. Eso deberia darle algo de yuyu, ;verdad?.

Para alivio de Kentaro, Pochu-kun aparece en un recodo del camino dispuesto
a ayudarle con los paquetes; pero como camina a cuatro patas se limita a coger
con la boca una de las bolsas mas pequefias y a caminar alegremente delante de
Kentaro mientras que el chico sigue cargado hasta las cejas de paquetes. Nuestro
PR seguramente se pregunta céomo han podido los machos de Vulvia llegar a con-
vertirse en algo como eso...

Pase de modelos

Seguro que las chicas no tardan mucho en abalanzarse sobre los paquetes en
cuanto Kentaro entre por la puerta del ryokan. Segun lo bien que Kentaro haya
hecho los deberes, la escena tendera hacia el agradecimiento (con su consiguien-
te muestra de gratitud en forma de lo que se les ocurra a las chicas) o el enfado
de ellas (cuidado con Sonoko).

Como sea, Kentaro tendra que aguantar y ser fuerte para soportar la excitaciéon
gue supone ver a cuatro bellezas de infarto desvistiéndose sin ningun tipo de re-
paro y probandose la ropa que ha comprado ante sus propias narices, cosa que
puede requerir una Tl de VOL por parte del muchacho. Superarla le permite man-
tener el tipo, pero si la falla... no podra evitar lanzar un par de chorros de sangre
por la nariz para alivar la tension.

|n

“maquillador corporal” y algo de paciencia

antes de salir “de marcha”. Pero eso si, no
dejes que se relajen demasiado. Siempre
deberian recordar su sesién de maquillaje
antes de cada salida al exterior. De ahora
en adelante, si nadie lo recuerda, puedes
realizar una tirada secreta de AST por cada
PR (o sea, haz la tirada sin que ellos lo no-
ten). Si algun PR la supera, recuérdaselo.
Si nadie la supera... pues mala suerte, de-
beran afrontar las consecuencias. Siempre
pueden usar su labia para convencer a la
gente de que, en realidad, son ellas las que
han maquillado su piel de color malva para
iniciar una nueva moda. Esto puede colar
una vez o dos... pero no mas.

Como nota adicional, te comentamos
que durante una de las pruebas de jue-
go las chicas se tomaron las molestias de
desarrollar un maquillaje mucho mas re-
sistente y prolongado, que les permitia
mantenerse maquilladas durante varios
dias. Sélo debian retocarse de vez en
cuando para seguir disimulando su piel. Si
quieren intentarlo, es un buen momento
para un reto colaborativo de INT. En este
caso sera Naraku la que realizara la tira-
da (Kentaro no sabe muy bien qué estan
tramando con todos esos cosméticos y no
participa) y si almenos obtiene un éxito, el
resto de Vulvis pueden ayudarle realizan-
do también Tl de INT y sumando sus pro-
pios éxitos. Si entre todas logran acumular
en un intento almenos ocho éxitos, han
dado con la composiciéon adecuada utili-
zando, como base, materiales cosméticos
disponibles en la Tierra.



Money, Money...

Las Vulvis disfrutan de un gran estatus eco-
némico en su planeta, pero no disponen de
un solo yen, asi que al principio Kentaro de-
bera pagarlo todo, como hemos sugerido
antes. Pero un simple otaku como él no dis-
pone de suficiente dinero para sustentar las
necesidades del grupo, asi que tarde o tem-
prano deben pensar en ello. Deja que den
rienda suelta a sus ideas. Pueden hacer des-
de lo mas obvio y reprochable (robar) a lo
mas peliculero (que Naraku fabrique un gad-
get simulador/replicador de yenes una vez el
generador ETrina esté completamente repa-
rado). Si hace falta, realiza las tiradas oportu-
nas y permite, segun el resultado, que vayan
adquiriendo dinero. Eso si, no es recomenda-
ble que adquieran grandes cantidades con
facilidad, o todo lo solucionaran a golpe de
talonario a partir de ahora...

Episodio 2

Si te parece adecuado, puedes volver a plantear una escena erética como la de la
seccidon Un Poco de Diversion, usando de nuevo las tiradas de CAR de nuestras chicas.

ADENTRANDOSE EN TERRITORIO HUMANO

Aproximacion

Como hemos comentado anteriormente, las siguientes escenas estan planteadas
teniendo en cuenta que el grupo ha decidido de antemano ir a una gran ciudad
como Kanazawa. Si, por el contrario, han decidido hacer su primera incursion en
el pueblo de Takayama, puedes saltarte la escena de aproximacion y leer directa-
mente la escena de E/ Loto Roto.

Desplazarse entre Takayama y la gran ciudad de Kanazawa requiere un viaje por
tren o carretera de apenas dos horas. Ir a Tokyo requiere algo mas de tiempo, so-
bretodo si van por carretera, ya que deben avanzar por zonas rurales y montafio-
sas (ademas del gasto monetario que supone, claro estd).

Una vez en una gran ciudad, la cosa se vuelve un tanto mas compleja, porque deben
orientarse y recorrer largas distancias hasta llegar a un punto concreto. Kanazawa,
por ejemplo, dispone de una efectiva linea de autobuses que permiten moverse c6-




modamente por toda la ciudad, mientras que en Tokyo tenemos el moderno metro.
Y en todos los casos puede recurrirse a un taxi, mas caro pero mas directo. Sea como
fuere, el viaje permitird a las chicas dar un primer vistazo al “género” y a su entorno.

Simplemente describe lo que un japonés se puede encontrar normalmente viajando

en transporte publico (si no eres japonés limitate a describir lo que recuerdas de tus via-
jes en metro, y si nunca has viajado en metro, simplemente haz algo con tu vida social

y el turismo de ciudad). Incide en los detalles mas obvios, como que hay mucha gen-
te junta y que meterse en los vagones es como meterse en una lata de conservas bien

apretado. Y lo que mas llama la atencion es que jhay una proporcion casi idéntica de

machos y hembras! Y eso no es todo, los machos parecen estar sueltos y caminar a sus

anchas, como si no fuesen las mascotas de las hembras. Es mas, las hembras mantienen

animadas conversaciones con ellos y los tratan como a iguales, puede incluso que con

cierta sumisién en las parejas de edad avanzada (estamos en Japén, no lo olvides). Esto

debe resultar muy chocante a nuestra vulvis. Por otro lado, por mucho que se hayan

comedido a la hora de vestirse y maquillarse, sus atractivos cuerpos no dejan indiferen-
tes a los hombres y muchachos mas jévenes, que no cesan de mirarlas de arriba a abajo

y susurrar entre ellos. Puede que incluso alguno se atreva a lanzarles un piropo o ir un

poco mas lejos y tratar de hablar con ellas. Esto puede desembocar en alguna situacion

de tensiéon cémica. Un gran momento para que Naraku o Sonoko usen una de sus car-
tas Superdeformed e incrusten en el techo al japonesito de turno de una patada (o al

turista extranjero que se haya atrevido a pedirles el teléfono).

Recuerda también que las chicas entienden el japonés porque ellas llevan dentro
de sus cuerpos el maravilloso gadget idiomatico (y el inglés, el francés, o cualquier
idioma en el que les hablen las mujeres de la Tierra), pero sélo podran lograr que
los hombres las entiendan si les hacen ingerir uno de los chips microscépicos (dis-
ponen de decenas de ellos y Naraku sabe fabricar mas, siempre que disponga del
generador ETrina reparado). Con las chicas se comprenden perfectamente.

¢Addénde quieren ir exactamente los PR? Dales libertad para moverse un poco por la
ciudad y que se vayan integrando, poco a poco, en el ambiente. Si han llegado tem-
prano pueden disfrutar primero de unas copas en alguin bar, una sesién de karaoke,
una paseo por un animado parque (Kanazawa tiene uno de los méas bonitos jardines
de Japoén)... déjate llevar por la improvisacion mientras el grupo lo disfrute. Cuando
llegue la noche, el momento de la auténtica marcha, haz aparecer ante ellos una
espectacular discoteca llamada El Loto Roto. Cualquier persona de la ciudad pue-
de recomendarles esa discoteca como uno de los mejores lugares para pasar el rato.

Llevarse a Pochu

Pochu fue asignado a la misién precisa-
mente por su capacidad de deteccion de
testosterona y feromonas masculinas. Se
supone que las chicas deben utilizarlo para
que detecte a los machos de mayor calidad
(al menos los mas excitados). Dejarlo en el
balneario porque lo consideran un estorbo
no seria apropiado.

Esta claro, no obstante, que si se lo llevan
deben vestirle de manera menos... ridicu-
la. Lo cierto es que Pochu parece bastante
humano vestido con ropa de adolescente
japonés. Eso si, a la minima de cambio se
tira al suelo en postura de sumisién, cosa
que puede desembocar en alguna situa-
cion extrafa.

Por otro lado, si tus PR son tan descara-
das como para llevar a Pochu vestido con
su ropa de osito... pues también puede ser
divertido. Sabiendo como son los jovenes
japoneses con las modas extremadas es
muy posible que en unos dias comiencen
a aparecer chicos vestidos de osito rosa
por las calles.
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Recuerdos de Vulvia

En Vulvia existen lugares parecidos a las
discotecas, aunque obviamente no dispo-
nen de esa dosis de tension sexual entre
chicos y chicas que lo hace tan divertido,
ya que los machos tienen prohibida la
entrada. En Vulvia las mujeres ponen las
cosas mas faciles al respecto, y proponer
sexo a alguien de tu agrado no suele ser
algo tan traumatico como en la Tierra. Un
simple “no” basta para seguir buscando
sin complejos; pero aqui el ritual se reve-
la sumamente complejo para las chicas y
mas teniendo en cuenta que ellas seran
el centro de atencidon de muchos chicos (y
alguna chica) que pretenderan sus encan-
tos. ;Qué ocurrird si nuestras chicas em-
piezan a actuar como en Vulvia?.

El Loto Roto

Loto Roto es el nombre de la gran discoteca que hay en el centro de la ciudad y
que causa furor entre los noctdmbulos, especialmente en los mas jévenes. Una
larga cola serpentea en la puerta donde la gente espera su turno para entrar.
Desde la esquina puede escucharse la musica techno que emana del interior. Bajo
un rétulo luminoso con la forma de una flor de loto, dos enormes gorilas vigilan
que todo el personal que entra sea decente, o al menos lo parezca. Mientras que
los chicos visten de manera bastante elegante, con americanas informales, panta-
lones de pinzas o tejanos limpios, las chicas lucen vestidos pequefos y ajustados
que dejan ver sus palidas y esbeltas piernas y sus virginales escotes. Cabellos de
todos los colores, peinados y longitudes, sin embargo, estan permitidos.

Los gorilas se toman mas tiempo del habitual en reconocer a nuestras chicas mal-
va, y luego miran sorprendidos a Kentaro, preguntandose en voz alta qué hace un
ser como él al lado de tales bellezas. Esta reaccion se repetira constantemente alla
donde vayan, como habras podido imaginar. Si el grupo aun no ha encontrado una
solucién para el tema del dinero, Kentaro debe pagar todas las entradas (pobre).

Por cierto, ;compré Kentaro algo para si mismo en su sesién de shopping? Si no
fue asi, tendra mas de un problema con estos gorilas: digamos que su imagen no
es la mas adecuada para un local tan cool como es este, por mucho que su camise-
ta de Hideaki Anno sea la envidia de sus colegas otakus. Uno de los gorilas le pon-
drd la mano en el pecho parandolo en seco cuando intente entrar y lo mirard de
arriba a abajo diciéndole “;ddnde vas, pringao?”. Si Kentaro intenta convencerle
de que le deje entrar, puedes recurrir al siguiente Reto con Oposicion:

3 éxitos

De todas formas, casi cualquier intento de nuestras chicas de convencer a estos
bravucones de que el pringao va con ellas le abrira el paso. Ni siquiera es un reto,
la mera imagen de Midori, por ejemplo, es el mejor pase VIP que pueden conse-
guir. jAh! por cierto, ¢recuerdas que ningun hombre puede entenderlas a no ser
que tenga implantado el nanochip? Diviértete viendo como se las apafian para
que estos grandullones se lo traguen.
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¢Estas en la lista?: Estos porteros saben como tratar con
los impresentables que quieren colarse en su local. Ya sea
con palabras, gestos amenazantes o excusas pueden im-
pedir la entrada de aquellos que no consideren adecuados
para el caché de su local. Pueden usar este Acento para
intentar resistir cualquier intento que alguien haga para
convencerlos de que le dejen entrar

Pelea: Auténticos matones que no se andan con chiquitas
cuando la cosa se pone fea.

En el interior el ambiente estd muy animado, la mayoria de
gente baila y unos pocos charlan a gritos en los rincones, bajo
luces hipnéticas y parpadeantes y musica a todo volumen.
Diversos conjuntos de pantallas muestran incesantemente los
videoclips mas populares. Montones de joshikosei (chicas ata-
viadas con grandes leotardos, minifalda de colegiala, cabellos
de colores y montones de gadgets electrénicos) bailan ante la
mirada del personal masculino, imitando a las idols mas popu-
lares del momento.

L
&

dd :

.,
L7

K
s

e
{7

-

',
T

7

e ."
-3,
g A,

La estructura principal del local es una sala cilindrica de tres
pisos. La pista de baile esta en la planta baja y se abren va-
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rias pasarelas en los pisos superiores a los que puede acceder-
se por unas comodas rampas que permiten llegar también a
otras salas de menor tamafo donde se escucha otra clase de
musica con un volumen mas aceptable para el oido. En lo alto
de la estructura hay una terraza desde la que se divisa la ciu-
dad en 360 grados y se sirven bebidas a jévenes mas relajados.

Segun a la hora que lleguen, la discoteca resulta mas o me-
nos transitable. A partir de medianoche es cuando el espacio
comienza a escasear y todo se convierte en un mar de cuer-
pos que bailan, rien, se miran y se rozan.

La llegada de nuestras protagonistas no pasa desapercibida
y las miradas comienzan a acompafar al grupo alld donde
van. Para nuestras vulvis debe resultar una sensacion muy
intensa, sentir el deseo explicito en la mirada de los machos
y la abrumadora amalgama de sensaciones excitantes que
hierven por los alrededores. Deja que los PR se integren en
el ambiente, que den un primer paseo, que se pidan una be-
bida...jah! y que no se olviden de Pochu. Si han conseguido
colarlo en el local es muy posible que esté como loco dando
volteretas y grititos y abalanzandose de un chico a otro si
Ichigo no hace nada por remediarlo.

Daisuki (jme encantas!)

Tras el estupor inicial, los calculos y los tanteos, los primeros se-
ductores (también conocidos como moscardones o babosos) co-
mienzan a rondar a las chicas, empezando por las preguntas de

rigor (“de donde eres”, “te he visto antes por aqui”, “tu cara

me suena”) para continuar con una alabanza a su belleza y su

simpatia, y terminando con una invitacién a una copa. Recuerda

que las chicas entienden al personal pero deben hacerles ingerir
el maravilloso gadget idiomatico para que ellos las entiendan.

Puedes intercalar estos acercamientos masculinos con algun
tipo de manifestacion de envidia por parte de las chicas del
local, como por ejemplo que alguna choque “accidentalmen-
te” con una de las PRy le manche la ropa de licor de un color
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Bailos dsonsualos? + o+
Conversacion vacia +

Bailes ;sensuales? Estos chicos no bailan para divertir-
se, bailan cual animal en celo en su danza de aparea-
miento intentando atraer el maximo de miradas de las
chicas del local.

Conversacion vacia: Su técnica de seduccion suele dejar
mucho que desear, limitdndose a las preguntas de toda
la vida y a una conversacién carente de interés. En reali-
dad sélo tienen una cosa en la cabeza y ni ellos escuchan
lo que estan diciendo. Pero, oye, a veces hasta funciona.

chillén. Haz todo lo que te parezca apropiado para crear una
situaciéon intensa y desconocida para las Vulvianidas.

Kentaro, por su parte, deberia cuidar de ellas, {no?. Aunque
esta claro que son importantes emisarias interplanetarias, es-
tan expuestas a las artimanas terricolas, y sélo él puede ayudar-
las a salir de algunas situaciones dificiles. Hablando de lo cual...

Bosozoku

Haz, en secreto, una Tirada Instantanea de PER por Kentaro
(las chicas estan demasiado ocupadas), si al menos obtiene un
éxito se dara cuenta de que ciertos personajes que parecen
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haber llegado ahora mismo a la discoteca estan armando revuelo. Se trata de un pe-
quefo grupo de chicos vestidos de manera peculiar y facilmente reconocibles: ropas
llamativas, ligeramente elegantes pero con parches bordados sobre los hombros y
el pecho, que les dan un aspecto un tanto bizarro. Llevan gafas de sol incluso en la
oscuridad de la discoteca, y sus peinados no tienen colores chillones, aunque tienen
algo de peculiar, muy retro. Caminan entre las personas del local, que se apartan para
evitar problemas. Saben que son bosozoku, o sea, un grupo de violentos pandilleros
motorizados de los que a dia de hoy comienzan a menguar en Japén. El que parece el
lider lleva una camisa muy larga, hasta medio muslo, que le da un ligero aspecto de
kimono. Todos mantienen una mueca de suficiencia ante el malestar que provocan
y disfrutan con los comentarios del tipo “;cémo les han podido dejar entrar aqui?”.

Que no dure mucho

El conflicto con los bosozoku se presenta
como un conflicto medianamente serio pero,
en realidad, es sélo la transicion hacia el ver-
dadero conflicto, mucho mas serio, que se
desvela hacia el final del episodio. Asi que
no cargues las tintas con estos maleantes y
procura no complicar las cosas demasiado.



http://en.wikipedia.org/wiki/B%C5%8Ds%C5%8Dzoku
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Lalon +

iMas rapido!: Los Bosozuku son conocidos por sus arries-

gadas maniobras a los mandos de sus motos y sus carreras
ilegales. Este Acento representa esa capacidad de condu-
cir en situaciones de riesgo.

¢Qué miras?: No pueden evitarlo, son unos matones de cui-
dado a los que les encanta ir intimidando al resto de mortales.

Callejeros: Usa este Acento para encontrar un contacto en
los bajos fondos, un local ilegal o para desaparecer por un
callején que pocos conocen.

Es posible que Kentaro, si les ve aproximarse, se tema lo
peor, y tiene toda la razén. De entre la gente aparece un jo-
ven japonés sudoroso y algo bebido, que empieza a hablar
al oido del lider de los bosozoku, sefialando de forma evi-
dente en direccion a donde estan las Vulvis. El lider sonrie y,
apartando al joven informador, se pone en marcha aproxi-
mandose hacia nuestras PR. Kentaro, si superé con éxito la

Tl de PER, apenas dispone de treinta segundos para con-
vencer a sus amigas de que deberian marcharse (si es que
reacciona con sentido comun). Con la musica tan alta y los
moscardones (que aun no han advertido la llegada de los
maleantes) no va a ser facil hacerlas reaccionar. Y eso por
no hablar de si Naraku ya va “contentilla” de bebida. Si no
supero la tirada, se da cuenta de la presencia de los boso-
zoku justo cuando estos abordan a nuestras chicas.

Los bosozoku quieren conocer a las chicas, asi que aunque
ellas traten de escabullirse, las seguiran. El local dispone de
una puerta de emergencia en cada nivel, pero la Unica que
da directamente a la calle esta en la planta baja; las demas
acceden a unas escaleras de emergencia por las que hay
que bajar hasta el nivel de la calle. Por desgracia, los boso-
zoku han entrado precisamente por ahi, con lo cual tienen
sus motos a mano, e incluso a uno de los maleantes espe-
rando en una de las motos por si hay algun problema. Y el
maleante en cuestién tiene pinta de luchador de sumo me-
dio punk.

En realidad, nuestras chicas no tienen mucho que temer; es-
tos camorristas son violentos e impulsivos, pero no son opo-
nentes dignos para unas supermujeres como ellas. El peligro
recae sobretodo en Kentaro, que es un enclenque, y en la dis-
creciéon de la mision, asi que si son listas tratardn de resolver
el asunto de manera discreta. Los bosozoku s6lo quieren pa-
sear un rato con las chicas y llevarlas a otros locales con mas
categoria, lejos de niflatos como los del Loto Roto (eso va por
Kentaro, al cual todos miraran de manera fulminante). Por
supuesto, Kentaro y Pochu no estan invitados, aunque si las
chicas se lo curran (puedes dejarlo a la interpretacion de los
jugadores o, si lo prefieres, plantear un reto de CAR contra
EMP como los que ya has visto en este capitulo) pueden acce-
der a que vayan en la gran moto de Gekafu, el que tiene as-
pecto de luchador de sumo y esta esperando fuera. El lider de
la banda se hace llamar Masatake, aunque los demas se diri-
gen a él como Oyabun.
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iMas rapido!: Los Bosozuku son conocidos por sus arries-
gadas maniobras a los mandos de sus motos y sus carreras
ilegales. Este Acento representa esa capacidad de condu-
cir en situaciones de riesgo.

¢Qué miras?: No pueden evitarlo, son unos matones de cui-
dado a los que les encanta ir intimidando al resto de mortales.

Callejeros: Usa este Acento para encontrar un contacto en
los bajos fondos, un local ilegal o para desaparecer por un
callején que pocos conocen.
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iMas rapido!: Los Bosozuku son conocidos por sus arries-
gadas maniobras a los mandos de sus motos y sus carreras
ilegales. Este Acento representa esa capacidad de condu-
cir en situaciones de riesgo.

¢Qué miras?: No pueden evitarlo, son unos matones de cui-
dado a los que les encanta ir intimidando al resto de mortales.

Callejeros: Usa este Acento para encontrar un contacto en
los bajos fondos, un local ilegal o para desaparecer por un
callején que pocos conocen.

Pueden pasar basicamente dos cosas: un buen rato con sus muchachos. Si la negativa se man-
tiene, los camorristas tratan de forzar a las chicas a salir
de alli por la puerta de emergencia, si hace falta amena-

zan con hacer dafo al “indtil de vuestro amigo”.

e Que para no complicar las cosas, o por pura curiosidad,
las chicas accedan a pasar un rato con los bosozoku.
Consulta entonces la escena Motoristas.

¢ Que las Vulvis se nieguen a hacer caso a estos impresen- Si aun asi se oponen, entonces da paso a una escena de
tables, lo que lleva a una situacion incbmoda. Masatake, accion que debes desarrollar con rapidez, de manera tre-
contrariado, les dice que nadie rechaza el honor de pasar pidante, en mitad del bullicio de la discoteca a modo de



persecucion si las PR intentan huir y algunos mamporros. La cosa se pone peliagu-
da cuando uno de los bosozoku ensefia un afilado cuchillo de combate y amenaza
a Kentaro. Ocurre entonces algo muy extrafio. Una especie de tentaculo azulado
surge de algun lugar y tuerce la mufieca del motorista, obligdndole a dejar caer
el cuchillo. El tentaculo desaparece al instante. Los presentes gritan, aunque na-
die es capaz de saber de dénde ha salido esa “cosa”. Dolorido y asustado, el ca-
morrista retrocede. Alguien grita “jha llegado la policia!” y todos los bosozoku
salen pitando, mirando furiosamente a las chicas, pero sobretodo a Kentaro. La
mayoria de la gente no se ha dado cuenta de lo del tentaculo y creen que Kentaro
se ha enfrentado y ha reducido a un peligroso bosozoku con sus propias manos,
lo que lo convierte en un héroe a ojos de los presentes.

Parece que todo acaba bien. Si las chicas no estdn muy asustadas (creemos que
no, pueden con esto y con mas) pueden seguir con la misién, aunque el revuelo
que han causado casi les obliga a abandonar El Loto Roto y buscar otra discoteca.
En cuanto se hayan acomodado en otro local mas tranquilo pasa directamente a
la escena Hombres con Clase.

Motoristas

Los chicos las conducen amablemente (aunque sin abandonar su pose de perpé-
tua chuleria nipona) hasta las motos que tienen aparcadas junto a las puertas de
emergencia de El Loto Roto. Cada uno hace subir de paquete a una de las chicas,
mientras que Kentaro debe subir en la moto del enorme Gekafu, en la que ape-
nas hay sitio. Atraviesan el centro de la ciudad, en formacién de punta de flecha
(motorizada, eso si), hasta llegar a una zona con mas locales de ocio nocturno. En
vez de ir hacia las grandes discotecas del centro, avanzan por calles mas pequefias
donde hay locales de ambientes mas variados. Algunos puestos de comida ameni-
zan la calle, que esta repleta de chicos y chicas muy distintos a los de El Loto Roto.

Los bosozoku aparcan sus motos frente a uno de los locales que tiene un cartel
con el dibujo de un neumético envuelto en llamas. Acceden al interior, un espa-
cio alargado y en penumbra, donde estd sonando una musica mas cargante y ro-
tunda. Los clientes bailan y conversan, distribuidos por todo el local, mientras en
la barra se aglomeran aquellos que quieren probar los cocteles especiales de la
casa. La gente saluda a Masatake y a los suyos, mientras silban ante la llegada de
nuestras atractivas PR (a Kentaro no le haran ni caso). Pronto se repite la situa-
cion de verse rodeadas de moscardones que quieren invitarlas a una copa, a un
baile o conversar mientras tantean un posible rollete. A estas alturas Masatake

Motoristas en Takayama?

Si tus PR han decidido hacer esta primera
incursién en busca de machos en el pue-
blo de Takayama, lo cierto es que no debes
cargar tanto las tintas con la descripciéon
del paseo por la ciudad. De todas formas,
Takayama es un lugar muy turistico y hay
varios locales de ocio que pueden servirte
para ubicar los encuentros que estamos co-
mentando, eso si, adaptando un poco las
proporciones. Un Loto Roto en Takayama
seria una pequena discoteca, con una sola
pista de baile, mientras que la calle que
estan recorriendo los motoristas en esta
misma escena es tal vez la Unica del pue-
blo en la que hay algo de marcha noc-
turna. Tampoco te obsesiones... jesto es
anime! Las proporciones y el realismo son
opcionales.



ha elegido ya a una de las vulvis, la que haya mostrado mas caracter, y trata de li-
gar en serio con ella. Todos los bosozoku tienen acceso a la trastienda, donde hay
diversos rincones para intimar con quien les plazca. Su objetivo al traerlas aqui es
convencerlas para pasar un buen rato. Ya sabes...

Si los jugadores/as que controlan a las Vulvis estan en situacion, déjales disfrutar
del ligoteo, o incluso de los primeros contactos intimos, pero no dejes de lado el
hilo principal de la historia.

En mitad de todo esto Kentaro siente que no pinta nada. Sélo Gekafu, al que
parece haberle caido bien, le presta atencién, y no deja de mostrarle su colec-
cién de cromos hentai que lleva repartidos por su camisa y pantalones. Si ve que
Kentaro no esta muy por la labor se levanta y desaparece entre la gente, dejando
a Kentaro totalmente solo hasta que...

Hombres con clase

Esta escena da lugar tanto si los PR han acompafiado a los motoristas como si han
decidido quedarse en el Loto Roto o han ido a buscar un local mas tranquilo tras
el incidente del tentaculo. Un tipo apoyado en la pared, cerca de Kentaro (;es-
taba ahi hace un momento?) se dirige hacia él. Va vestido de manera extrema-
damente formal para un local como este, y tanto su corpulencia como su rostro
tienen algo de... ¢artificial?. Parece salido de una pelicula antigua de gangsters,
o de aquellas en las que se bailaba claqué. La iluminacién del local no permite sa-
berlo con seguridad, pero casi da la impresiéon de que el tipo sea en... blanco y
negro. El individuo saluda a Kentaro, levantando ligeramente su sombrero y mos-
trando un pelo tan repleto de brillantina que casi parece un casco de lo rigido que
lo lleva. Tras una sonrisa de galan del cine clasico se dirige a él con una voz teatral
y profunda:

—Amigo... no debe usted preocuparse. Estas sefioritas estan sin duda influencia-

das por las burdas maneras de estos vulgares conductores de ciclomotor, pero
la calidad es la calidad. Gente como usted y yo no deberian limitarse a mirar.
Observe, querido amigo, observe lo que es tener clase. jChicos!—

Tras esto Kentaro debe realizar una Tirada Instantanea de VOL, porque de entre las
sombras y la gente surgen cinco tipos con el mismo aspecto que el anterior, y cuan-
do decimos el mismo aspecto es exactamente eso, porque parecen clones, cinco co-
pias del tipo vestido de traje. Y si tenemos en cuenta que la escena transcurre en un

iQuiénes son estos tipos?

Acabas de conocer a los primeros alie-
nigenas de la serie (exceptuando a
nuestras chicas malva, claro), una raza
conocida como los Chack-chack (Chack,
para abreviar). En el tercer capitulo te
ofreceremos muchos detalles sobre
esta raza extraterrestre que persigue a
nuestras chicas. De momento sélo ne-
cesitas saber que llevan muchos afos
luz de viaje tras las Vulvis por un mo-
tivo muy importante (al menos para
ellos) y que no estan dispuestos a de-
jarlas escapar de nuevo.

El aspecto de “galan clasico” que es-
tas describiendo en esta escena no es
su aspecto habitual. Estan tratando
de pasar desapercibidos, simulando la
morfologia humana. Su aspecto real
es mucho mas... viscoso y pseudopo-
do. Si le das un vistazo a la HPS de los
Chack-chack obtendras la informacién
suficiente para resolver las tiradas que
te planteamos ahora.
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bar de motoristas, la situacién resulta mucho mas pintoresca.
Si no supera la tirada, resta un punto al Animo de Kentaro.
Los tipos inician una extrafia danza hipnética, una especie de
tango lento, solitario y acompasado, perfectamente sincro-
nizado, en el que van caminando entre la gente, sin dejar de
buscar con la mirada a las Vulvianidas.

Haz una unica Tl de CAR por los Chack convenientemen-
te acentuada por Hipnosis Chack-chack. La gran mayoria
de los presentes en el local se quedaradn ensimismados mi-
randoles, con cara de bobalicones, sobre todo las mujeres.
Nuestras chicas deben enfrentarse al reto de la hipnosis
Chack-chack con un Dado Funesto adicional (les han pilla-
do totalmente por sorpresa y son nada mas y nada menos
que seis Chack en una increible coreografia perfectamen-
te sincronizada) si quieren librarse del influjo, que deja a
los afectados totalmente sumisos ante las 6rdenes de estos
alienigenas. Las 6rdenes siempre deben ser amables.

Sin embargo, Kentaro parece tener algun tipo de resisten-
cia mental a este influjo y s6lo se ve afectado si pierde el
reto con una tirada de VOL a secas. Como Guia debes va-
lorar la situacién después de la tirada. Aquellos que se han
librado del influjo ven como los extrafios bailarines se acer-
can a las Vulvidnidas que hayan conseguido hipnotizar y co-
mienzan a susurrarles palabras bonitas al oido, para luego
tomarlas de la mano y caminar con ellas hacia fuera de la
discoteca. Asi, sin mas.

Si alguien trata de impedirlo, uno o varios de los seis Chacks
presentes se interponen y revelan algun pequefio detalle de
su auténtica forma (un tentaculo azulado), lo que deja clara
su hostilidad. Prefieren hacerlo todo con suavidad, pero si es
necesario usaran la fuerza. Y la repugnancia. Alguno de los
seis alienigenas se quedara en la retaguardia mientras los de-
mas se llevan a las chicas.
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Hipuosis Clack-chack T+

Armas Chack: Su armamento esta basado en unos cristales
que emiten haces de energia inmobilizante. Haz una tirada
de combate normal y ademas del daio que indique la tabla
(usa la seccion Microlaser Etrina en la tabla de Armas y Dafos
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Metamorfosis: Su extrafia estructura corporal y la capaci-
dad camalednica de su piel permiten al Chack adoptar mul-
titud de formas, siempre relacionadas con algo que haya
visto alguna vez y cuyo tamafio no sea demasiado diferente
al real. El cambio no requiere tirada alguna, pero si el Chack
se pone nervioso puede perder el control y revelar su au-
téntica forma. A nivel de juego, siempre que un Chack con
una apariencia distinta a la real reciba dano, tiene que su-
perar una Tl de VOL con tantos éxitos como puntos de dafo
recibidos. Si no la supera, recuperara su forma real inme-
diatamente. Por otra parte, también la excitacion les pasa
factura. Si usas el sistema presentado en la seccion Un Poco
de Diversion, la Tl de VOL debe obtener tantos éxitos como
los obtenidos en la Tl de CAR del objeto de sus pasiones.

Hipnosis Chack-chack: A través de danzas, movimientos
sincopados y gestos extranos, los Chack pueden hipnoti-
zar a quien les mire, convirtiéndolos en seres sin voluntad
de los que aprovecharse. Haz tiradas de CAR acentuadas
por Hipnosis Chack-Chack en un reto con oposicion frente
a quien quiera resistirse:

disponible en el Capitulo 1), el objetivo del ataque quedara o
inmovilizado tantos turnos como puntos de dafio haya reci- Reto CAR contra VOL LR Lapso: 1 turno

bido. En cada turno, permite al objetivo hacer una Tl de FOR:
en caso de que obtenga tantos éxitos como puntos de dafo
recibié, consigue liberarse de este efecto anticipadamente.

Estan interesados sobre todo en Naraku (descubriras el
porqué en el proximo episodio) pero prefieren llevarselas
a todas. Mas vale que sobre que no que falte. Pochu-Kun
(¢;dénde estaba?) baila al son de los enemigos pero pare-
ce hacerlo por pura diversién; e incluso le guifa el ojo a
Kentaro para que haga lo mismo... quizd no sea mala idea
fingir estar hipnotizado para ver qué traman estos aliens.

Si Kentaro se libra del influjo deberia ayudar a las chicas.
Para sacarlas de su ensimismamiento puede hacer dos cosas:

Si el chack obtiene mas éxitos que su victima, esta queda
hipnotizada y a merced del Chack.

o las hace reaccionar a base de algun estimulo muy fuerte,
o distrae a los Chack rompiendo su baile y su concentracién.
En cualquiera de los casos los aliens se ponen de muy mala
uva y revelan su auténtica forma: unos enormes pulpos azu-
lados de grandes ojos sin pupilas que parecen eternamente
fruncidos. Bajo su piel viscosa puede verse fluir una sustancia
gelatinosa que va del azul celeste al gris oscuro, en constan-
te movimiento. Caminan utilizando algunos de sus pseudo-
podos como si fueran piernas, mientras que los restantes
los utilizan para manipular objetos, combatir y sobar a las



chicas. Kentaro se queda literalmen-
te flipado, principalmente al ver el ta-
mafio y ereccién del miembro de estos
bichos que sobresale entre los tenta-
culos; se requiere una Tl de VOL con
un Dado Funesto adicional para supe-
rar el shock de verles asi. No superar-
la significa la pérdida de un punto de
Animo. Una vez hayan revelado su ver-
dadera forma no tendran reparos en
utilizar toda su fuerza para perseguir
su objetivo: raptar a las Vulvianidas.

ZUn final diplomatico o un rapto?

Pueden pasar cosas muy diferentes si
las chicas se mantienen bajo el influ-
jo de los Chack o si alguna de ellas se
libra y puede hacer frente a los aliens.
Como ya hemos comentado, la inten-
ciéon de los Chack es llevarse a las chi-
cas, sea amablemente o por la fuerza.
Estan dispuestos a parlamentar un
poco, pero no mas de lo necesario. El
principe Chack ha exigido que le trai-
gan a las chicas y eso es lo que van a
hacer, sea cual sea el precio, pero reco-
mendaran que lo hagan por las buenas.
Si las chicas mantienen la negativa, da
inicio a una escena de accion en la que
los Chack tratan de raptar a las chicas.

La escena puede iniciarse en el mis-
mo local, o en la calle, si los Chack han
conseguido embaucarlas lo suficiente.
Trataran de llevarlas hacia un callején la-
teral donde se encuentra su nave. Estos
pulpitos tienen una avanzada tecnolo-
gia, aunque sin duda muy extrafia com-

La importancia de la musica

Relacionar ciertas situaciones o perso-
najes con musica puede ayudarte mu-
cho a crear la atmésfera adecuada vy
estimular la receptividad de los jugado-
res. Aunque en el capitulo 1 te dimos al-
gunas referencias de musica apropiada
para el juego, en ocasiones te daremos
recomendaciones mas concretas, por-
gue son temas que consideramos per-
fectos para la ocasion. En el caso de la
musica para estos individuos, los Chack-
chack, debe ser muy especial. Esta raza
extraterrestre, como descubriras en el
proximo episodio, tiene el firme objeti-
vo de traer de vuelta a su planeta a las
Vulvianidas, de las cuales se quedaron
totalmente prendados tras una acciden-
tada visita. Un grupo especial de Chacks
ha localizado a las Vulvis en la Tierra y
se han planteado reconquistarlas. Han
realizado un apresurado estudio so-
bre el comportamiento sexual de los
machos de la Tierra (que parecen muy
similares a las Vulvis), pero no han acer-
tado mucho, porque se han basado en
los arquetipos pasados de moda de las
peliculas clasicas (un fallo en los para-
metros estadisticos de la computadora)
y van por ahi creyendo que son lo mas
cuando ni siquiera parecen personas de
verdad. Ellos aiin no se han dado cuen-
ta y siguen aplicando a sus cuerpos una
técnica de metamorfosis que les hace si-
milares en aspecto a los galanes del pri-
mer cine en blanco y negro. Para colmo
creen que las coreografias musicales son
la manera mas eficaz de influir sobre la

gente. Han adaptado sus técnicas de hip-
nosis e influyen en la gente mientras bailan
todos juntos tratando de involucrar a los de-
mas (sobre todo mujeres) en sus coreografias
sensuales. Consulta sus caracteristicas en la
HPS correspondiente para saber usar sus tru-
cos alienigenas.

Por eso es tan importante la musica cuan-
do aparecen los Chack-chack. La cancién
perfecta para ello pertenece a la banda
sonora original de Cowboy Beboop, en
su edicion CD box de 5 discos y se llama
“Encore un Verre”. Es un insinuante tema
con reminescencias tangueras y una caden-
cia divertida, algo ridicula, que va al pelo
para estos extranos secundarios. Si no te
resulta facil encontrar este tema, recurre
a tangos de cadencia dimdmica, que tam-
bién quedaran muy bien.


http://es.wikipedia.org/wiki/Cowboy_Bebop
http://www.youtube.com/watch?v=yoctBlm1rv8
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parada a la terrestre o la vulvidnida. Su nave es una especie
de globo osmético al que pueden acceder como en una bur-
buja repleta de agua. Desde fuera parece un orbe de colores
cambiantes del que surgen destellos misteriosos y desprende
un aroma marino muy caracteristico. Levita debido a comple-
jos célculos de relacién de masas entre el aire de la tierra y la
atmésfera interior de la nave... vaya, eso ha quedado chulo.
Los “invitados” que no puedan respirar bajo el agua son rapi-
damente conducidos a la parte central donde existe aire respi-
rable, una especie de carcel de piedras preciosas que no cesan
de brillar. No son naves rapidas comparadas con Gamelia, pero
se ocultan muy bien y no son detectadas por los escaneres de-
bido a su naturaleza organica.

Durante las pruebas de juego, el combate (o el encuentro di-
plomatico) dio lugar cerca de la nave. Sin duda es mucho mas
cinematografico.

¢Es imprescindible que los Chack se lleven a las chicas? Bueno, si
y no. El episodio 3 tratara de lo que ocurre cuando las chicas son
capturadas por los Chack, pero eso no quiere decir que tenga
que pasar exactamente ahora. Si los PR consiguen escapar de
los Chack y librarse de ellos durante esta escena, no fuerces las
cosas... deja que escapen. Después tienes que asumir dos alter-
nativas: o esperar hasta el capitulo 4, en el que puedes volver
a intentar un rapto por parte de los pulpitos (son muy insisten-
tes) o improvisas como Guia tu propia sesién, tal vez planeando
una nueva incursién en busca de material genético masculino.

Si quieres ir mas al grano y evitar los rodeos, simplemente
puedes hacer que aparezcan un par de naves mas. Las chicas
no deberian ser tan suicidas como para resistirse a un ene-
migo tan numeroso.

Concluir el episodio

Sitodo va segun lo previsto, los PR deberian acabar en la nave
Chack, volando hacia el mar de Japén y con un destino incier-
to. ¢(Les llevan realmente ante el principe de su raza? Vaya...

Este segundo episodio de Vulvianidas supone el final de la
introduccién de la serie. A partir del préximo episodio los
sucesos se intensifican y el nivel de aventura aumenta. Este
capitulo 2 ofrece la oportunidad de acabar de situar a los
PR, consolidar sus relaciones y hacerles participes de sus mi-
siones y responsabilidades. Si entre tus jugadores/as predo-
minan los adictos a la accién tendran su buena racion en los
préximos episodios, aunque esperamos que esta Ultima es-
cena con los Chack les haya abierto un poco el apetito.

Avances: Otorga a los PR 4 puntos de avance. Si alguien ha
realizado una entretenida y memorable actuacién al estilo
anime, o ha resuelto algun conflicto de manera especial-



ZQué pasa con Kentaro y Pochu-kun?
Aunque al principio no le hagan mucho caso,
los Chack reconocen rapidamente el talento
de Kentaro. Se ha ganado la confianza de
las chicas, cosa que le otorga un gran mé-
rito a ojos de los Chack. Asi que también
deciden llevarlo ante el Principe, por si pu-
diera darle algun consejo. Vaya... parece
que Kentaro pasa de pringao a emisario
galactico a la velocidad del rayo. Y, por su-
puesto, Pochu-kun no se separa de su Ama.
Saltara a la nave en cuanto lo haga ella.

Episodio 2

mente cinematografica otérgale 1 punto adicional. Es posible que, entre los pun-
tos recibidos en el anterior episodio y este ya puedan optar a alguna mejora en
sus HP. Te recordamos aqui el funcionamiento del sistema de avances:

e Con 20 puntos de Avance los PR pueden aumentar en uno el valor de una de
sus Aptitudes.

e Con 10 puntos de Avance los PR pueden adquirir un nuevo Acento positivo a
nivel uno (+)

e Con 10 puntos de Avance los PR pueden eliminar uno de sus Acentos negati-
vos de nivel uno (-)

e Con 5 puntos de Avance los PR pueden aumentar un grado en cualquiera de
sus Acentos.

e Con 5 puntos de Avances los PR pueden disminuir un grado cualquiera de
sus Acentos negativos. Esto no sirve a la hora de eliminar el ultimo punto del
Acento negativo. Para eliminar ese ultimo punto hay que invertir 10 puntos de
Avance, como se indica mas arriba.

Y no te olvides de Gamelia: si Sonoko decidié que invertiria algo de tiempo en
su reparacién, es el momento de que haga su Tl de INT acentuada por Ingenieria
ETrina y tache en el esquema de la nave tantos cuadrados de reparacién como éxi-
tos haya obtenido. Los cuadros a tachar quedan totalmente a su eleccién y no es
necesario aplicar todos los éxitos a la misma secciéon. A partir de ahora, cada vez
que finalice un capitulo Sonoko podra realizar una de estas tiradas.

Consulta la seccién Reparando a Gamelia para mas detalles al respecto.



Y N £L PROXIMO
EPISODIO...

¢Qué ocurre si los Chack-chack logran capturar a nuestros
protagonistas? El tercer episodio de Vulvianidas te ofrece
una descripcion completa de como desarrollar el encuentro
entre los PRy el bizarro Principe Chack. Preparalo todo para
una trepidante huida... ;O es que creias que nuestras chicas
malva se iban a doblegar a los deseos de estos carifiosos pul-
pitos a la primera de cambio?

iNO TE PIERDAS EL TERCER EPISODIO
DISPONIBLE EN BREVE EN

WWW.ELAUTOMATA.WORDPRESS.COM!


http://elautomata.wordpress.org
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