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EN EPISODIOS ANTERIORES

Kentaro desperto en casa de su abuela Sake con la mente
confusa por lo ocurrido la noche anterior. Sus padres le ha-
bian castigado a pasar el verano en Takayama, con su abue-
la, a causa de sus malas notas. Todo apuntaba a que aquellas
vacaciones iban a ser las mas aburridas de su vida... hasta
que Ellas llegaron. Unas chicas de piel malva cayeron del cie-
lo en plena noche. Su curiosa nave se estrello ante las nari-
ces de Kentaro, a escasos metros de la casa de la abuela. Un
robot asesino con forma de sépia habia destrozado los siste-
mas vitales de la nave, obligandola a realizar un aterrizaje
de emergencia. Cumplida su mision de conseguir que Game-
lia se estrellara, el robo-sépia intentd cazar a Kentaro en mi-
tad del bosque y la persecucion los llevé hasta las cercanias
de un antiguo balneario, lugar en el que las Vulvianidas sal-
varon al muchacho de ser convertido en un nipdn torrefacto.

¢Todo lo sucedido la noche anterior habia sido real? Ken-
taro se levantd de su cama, dio un paseo por casa de Yaya
Sake y luego se encamind hacia el balneario. Mientras pen-
saba, o mejor dicho, alucinaba con sus recuerdos, Kentaro
recibio una lluvia de pepitas de meldn en toda la cara. Al
mirar hacia arriba descubrio a una chica subida en la rama
de un arbol, totalmente sonrojada. Disculpdandose por su
torpeza, la muchacha salio corriendo tan rapido que Ken-
taro apenas pudo seguirla; descubrio que era la nieta de
una amiga de Yaya Sake. Su abuela, su amiga y la jovencita
se marcharon al pueblo de compras dejando solo a Kenta-
ro, que fue a investigar el balneario. Alli descubrié que el
lugar se llamaba “Ryokan Akagase”. Asi pues, aquel bal-
neario llevaba el apellido familiar. Curioso.

Nada mds entrar el muchacho descubrio que lo de la noche
anterior no habia sido un suefo. Alli estaban las Vulvianidas
y aquel hombre que caminaba a cuatro patas e iba vestido
como un peluche. Tras el tremendo shock inicial de redescu-
brir la sensualidad de las alienigenas a la luz del dia, el gru-
po comenzd a conocerse un poco mejor. Las chicas decian

venir de un planeta llamado Vulvia y formaban parte de un
equipo de exploracion galactica. Su objetivo era encontrar
material genético compatible con el de su propia raza, ma-
terial masculino, una busqueda vital para la supervivencia
de las hembras vulvianidas. Si fracasan estan condenando a
Vulvia a la extincidn, ya que los hombres de su planeta es-
tan perdiendo sus facultades reproductivas. Hablando en
plata, buscaban hombres.

Kentaro se convirtid asi en el contacto principal de las chi-
cas en la Tierra, en su guia y en su nuevo amigo, algo que
a todas luces resultaba fabuloso para un friki como él. Ade-
mas, las chicas lo encontraban tremendamente atractivo e
interesante. En mitad de esta euforia, y mientras Kentaro
explicaba detalles sobre la civilizacion humana, Gamelia (el
ordenador central de la nave de las vulvis) alerté a las chi-
cas de la presencia de extraios en las cercanias. Los Prota-
gonistas descubrieron a varios jovenes tratando de hacerle
fotos a la nave. Uno de ellos, Hachiro, parecia un verdadero
entendido sobre los OVNI. Los PR tuvieron que exprimirse
bien las neuronas y utilizar su labia para hacer creer a Ha-
chiro que aquello no era una nave y que desistiera de pro-
pagar la noticia. ;Lo consiguieron? Tal vez. El y sus amigos
acabaron por marcharse. Este pequeno incidente reveld el
objetivo prioritario: ocultar a Gamelia en algun lugar donde
poder repararla. Seria necesaria mucha paciencia y pericia
para subsanar los terribles desperfectos si las chicas querian
volver a su planeta. Ya que iban a tener que quedarse una
larga temporada en la Tierra arreglando la nave, seria buen
momento para aprovechar y comprobar si los machos hu-
manos podrian ser buenos candidatos genéticos. A simple
vista todo parecia indicar que si.

Tras equiparse con atuendos tipicos de mujeres humanas, y
maquillarse lo suficiente como para disimular la piel de co-
lor malva, las chicas estuvieron listas para su primer trabajo
de campo. Kentaro hizo de guia turistico por la noche de Ja-
pon, llevandolas a una discoteca llamada El Loto Roto. Fue
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alli donde las vulvis descubrieron el complejo ritual de acer-
camiento sexual entre los hombres y las mujeres terricolas.
Mientras las chicas interactuaban con los primeros machos
humanos, un grupo de motoristas bosozoku irrumpié en E/
Loto Roto, con su actitud prepotente, su chuleria nipona
y sus atuendos estrafalarios. Cuando advirtieron la presen-
cia de las chicas se encapricharon de ellas y las invitaron a
dar un paseo. Kentaro y Pochu-Kun tuvieron que acompa-
Aar, de paquete, a la comitiva.

Los bosozoku llevaron a las chicas a un pub donde se res-
piraba un ambiente mas rockero que en El Loto Roto. Alli
intentaron un acercamiento mds intimo hasta que ocurrié
algo inesperado: un tipo muy extrafo, vestido como el ga-
lan de una vieja pelicula en blanco y negro, salié al paso de
Kentaro y le comenté algo sobre “la importancia de la gen-
te de calidad”. Luego comenzd un esperpéntico baile acom-
pafiado por varios galanes mds, pasmosamente idénticos,
que salieron de entre la gente. Para sorpresa de Kentaro, el
baile de estos galanes provocaba una especie de hipnosis,
especialmente eficaz con las féminas. Lentamente, los ga-
lanes trataron de conducir a las Vulvianidas, con Naraku al
frente, hacia su extrafia nave, que tenian “aparcada” en un
callejon lateral. Fue asi como nuestros PR tuvieron que ha-
cer frente por primera vez a los terribles Chack-chack, una
raza alienigena dispuesta a raptar a las chicas. Su mision
era llevar a las vulvianidas (especialmente a Naraku) ante su
principe. Y no admitian un no por respuesta.

¢Se enfrentaron los PR a los Chack o accedieron diplomatica-
mente a acudir ante su principe para parlamentar?



RAP1IUS INTERRUPTUS

PERO... ;QUE LES PASA A ESTOS CHACK-CHACK?
Nos encontramos ante los primeros antagonistas importan-
tes de nuestras vulvis. En la presente seccion te descubrimos
sus secretos y el porqué de su obsesién por llevarse a las
chicas malva. Para facilitarte el trabajo, hemos escrito esta
parte como una narracién previa, que puedes leer a tus ju-
gadores al principio de la sesién, a modo de flash-back:

El ordenador central de Gamelia tenia programadas una se-
rie de coordenadas estadisticas que establecian el rumbo
de viaje, en base a la probabilidad de encontrar planetas
habitados por formas de vida masculinas genéticamente
compatibles con el genoma vulvidnido. Tras visitar un par
de planetas decepcionantes, en los que habia poco mas que
organismos simples que apenas habian evolucionado, Ga-
melia aterrizo en un planeta cubierto casi en su totalidad
por mares color esmeralda. A la luz del dia las chicas descu-
brieron un conjunto de edificaciones en una isla, no muy le-
jos de donde habian aterrizado. Indicaban, sin lugar a dudas,
la presencia de seres civilizados y todas coincidieron en que
parecian templos o algun tipo de lugar de culto. Misteriosos
grabados y piedras preciosas decoraban las paredes y una
gran abertura circular conducia hacia una caverna inunda-
da por el mar. Estudiaron durante largas horas el entorno,
examindndolo al detalle, tratando de encontrar evidencias
sobre los posibles habitantes de ese templo, hasta que cayd
la noche. Entonces, las piedras preciosas comenzaron a re-
fulgir con tonos cdlidos y brillantes, inunddndolo todo con
una luz sobrenatual. Preparadas para afrontar cualquier si-
tuacion, las Vulvianidas se pusieron en formacion de comba-
te. De la abertura emergieron unos tentdculos azulados que,
de manera ceremonial, tantearon la piedra. Sequidamente

hicieron acto de presencia unos seres mas grandes que las
chicas, una especie de pulpos grandotes. La parte superior
de estas criaturas era una esfera gelatinosa y brillante en la
que se adivinaban un par de enormes ojos redondos y vi-
driosos. En la parte inferior sobresalian grupos de tentédcu-
los y pseuddpodos de diferentes tamarios; los mds grandes
acababan en pinzas de aspecto amenazador que se abrian
y cerraban con un sonido inquietante. Eran los Chack-chack.

El primer contacto fue impactante para ambas razas pero la
intervencion de Midori logrd suavizar las diferencias y limar
las asperezas iniciales. El maravilloso gadget idiomdtico se
ocupd de que pudieran dar lugar las primeras intervencio-
nes diplomaticas (las primeras conversaciones, vamos). Los
Chack-chack resultaron ser una raza muy avanzada, que utili-
zaban la tecnologia casi tanto como sus artes misticas. Vivian
principalmente bajo el agua, aunque eran anfibios y perfec-
tamente capaces de pasar largas horas fuera de ella. Prefe-
rian salir de noche para no secarse con los intensos rayos de
la luz solar. Por razones evidentes ninguna de las chicas sacé
a relucir el motivo de su visita, ni el objeto de su mision. Pi-
dieron permiso para retirarse durante unas horas y convoca-
ron una reunién con los Chack para la noche siguiente.

De nuevo en Gamelia comenzd una acalorada discusion en-
tre las chicas. Aunque habian observado que entre los Chack
habia machos y hembras, a ninguna de nuestras vulvis le
apetecia mucho valorar la “compatibilidad genética” con los
nativos. Naraku argumentd que los conocimientos genéticos
de Vulvia podrian subsanar las diferencias morfoldgicas en-
tre una raza y otra, evitando que la descendencia directa de
un Chack y una vulvi tuviera tentaculos en lugar de piernas.



Bastaba con capturar la esencia masculina del esperma y uti-
lizar s6lo esa parte que asegurara una correcta gestacion.
Sonoko, como responsable de la mision, anuncid (no sin cier-
to desagrado) que debian intentarlo; Ichigo se negaba ro-
tundamente y Midori no hacia mds que preguntar dénde se
suponia que debian tener su “cosita”. Finalmente tomaron
la dura decision de realizar un contacto mas intimo, lo echa-
ron a suertes y le tocé a Naraku, la cual perdid la compostu-
ra y se indignd, alegando que eso era un asunto diplomatico
y que era misién de Midori. Tras una acalorada discusién So-
noko ordené a Naraku obedecer las ordenes; la suerte, juez
imparcial, lo habia decidido.

La noche siguiente las chicas volvieron al templo y encon-
traron a los Chack espectantes. Al frente de ellos habia un
sacerdote que sefiald a las chicas una serie de grabados en
la pared. Explicaban la llegada de una fuerza femenina que
cambiaria para siempre el futuro del planeta. Por esas coin-
cidencias de la vida, el personaje que aparecia en los graba-
dos mitoldgicos de los Chack tenia una cabeza azulada (en
realidad una piedra preciosa azul que hacia de cabeza) cosa
que dio mayor trascendencia a que Naraku, con su cabello
azul, fuera la elegida. Cosas del destino.

Los Chack, como raza, tenian un problema similar al de las
vulvis: sus mujeres escaseban y eran cada vez menos férti-
les... En realidad sufrian un extrafio hermafroditismo que
los obligaba a mantener la mayor parte del tiempo su forma
masculina. O sea que tenian pocas oportunidades de prac-
ticar sexo y tener descendencia. De este modo los Chack
vieron a las chicas como las “salvadoras” de sus profecias.
Naraku, que habia sido acicalada para la situacion, apenas
pudo reprimir su asco y pidié algo fuerte para beber.

Las llevaron ante el principe de la region, que esperaba en un
lugar especial del templo, una piscina natural de la caverna.
Las chicas, muy a su pesar, tuvieron que dejar a solas a Naraku
con el principe. Naraku comenzd a intentarlo, acariciando los

diferentes tentdculos de aquella cosa en busca de algo que le
recordara minimamente a un miembro viril. De repente algo
subio por sus muslos y la levanté con fuerza por la entrepierna,
como si estuviese montada en un balancin. Cuando Naraku
miré hacia abajo vio que entre los pseuddpodos del principe
habia emergido un miembro enorme que la habia alzado por
encima del agua y que latia caliente. Una mezcla de repug-
nancia y panico intimo la hizo reaccionar de forma violenta;
cogi6 la botella de licor que le habian ofrecido y golped fre-
néticamente en la cabeza al principe hasta que la solté. Huyo
a toda pastilla de la sala mientras el principe chapoteaba y
chillaba con un sonido agudo y gorgoteante. Sin dar ningu-
na explicacion, Naraku subid a la nave y exigid despegar de
inmediato por el bien de todas. Viendo la expresion de Na-
raku, Sonoko tomd los mandos de Gamelia y salieron pitando
del planeta, mientras los Chack las miraban con ojos vidriosos.

Enfermos de amor

Cuando se recuper6 del apaleamiento (abotellamiento, me-
jor dicho) de Naraku, el principe de los Chack decidié que
debian seguir la pista a las vulvis para cumplir la profecia.
Debian traerlas de nuevo a su planeta y completar el apa-
reamiento. Habia que encontrarlas, convencerlas de que de-
bian volver o... traerlas a la fuerza.

Lo cierto es que los Chack estan enfermos de amor. Harian
lo que fuera necesario por ser correspondidos por las
Vulvianidas, y fantasean con Naraku sentada en el trono
junto a su principe. Saben que se trata de una misién dificil
y que las grandes recompensas cuestan mucho de conseguir,
pero estan dispuestos a perseguir su suefio, cueste lo que
cueste, Aunque eso signifique perseguirlas por todo el uni-
verso y mas alla. Al estilo Disney, si sefior.

PERFILES CHACK-CHACK

Hasta ahora nuestros PR se han tenido que ver las caras
con unos cuantos Chacks (ver episodio 2) que representan
al "soldado raso” a las 6rdenes del principe Chack, pero no



todos los pulpos que han llegado a la Tierra en la sagrada
misién de encontrar a las vulvis son iguales. En la expedi-
cién Chack también viajaban diferentes miembros de la cor-
te, como estrategas y consejeros del principe, y los llamados
Oraculos, auténticos sacerdotes y guardianes de las mas an-
cestrales tradiciones Chack. A continuacion tienes sus perfi-
les con los valores de Aptitudes y sus Acentos. Te seran de
utilidad en las diferentes escenas de este episodio y en los
episodios futuros. jAh!... y no olvides que todos los Chack
tienen la capacidad de metamorfosis.

Habilidades Chack-Chack

ARrMAs CHACK: SU armamento esta basado en unos cristales que
emiten haces de energia inmobilizante. Haz una tirada de
combate normaly, ademas del dafio que indique la tabla (usa
la seccion Microlaser ETrina en la tabla de Armas y Daios dis-
ponible en el Capitulo 1), el objetivo del ataque queda inmo-
vilizado tantos turnos como puntos de dafio ha recibido. En
cada turno, permite al objetivo hacer una Tl de FOR. En caso
de que obtenga tantos éxitos como puntos de dafo recibid,
consigue liberarse de este efecto anticipadamente.

MeTamorrFosis: Su extrafia estructura corporal y la capacidad
camalednica de su piel permiten al Chack adoptar multitud
de formas, siempre relacionadas con algo que haya visto
alguna vez y cuyo tamafo 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 dafio tiene que supe-
rar una Tl de VOL con tantos éxitos como puntos de dafio
recibidos. Si no la supera, recupera su forma real inmedia-
tamente. Por otra parte, la excitacién tembién les pasa fac-
tura. Si usas el sistema presentado en la seccion Un Poco de
Diversidn, la Tl de VOL debe obtener tantos éxitos como los
obtenidos en la Tl de CAR del objeto de sus pasiones.

SOLDADO CHACK-CHACK
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Hipnosis Chack-chack: Mediante danzas, movimientos sin-
copados y gestos extraios, los Chack-chack pueden hipno-
tizar 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 oposicién frente a
quien quiera resistirse:

mas éxitos

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

Son los mas cercanos al principe y quienes organizan realmen-
te las acciones de los Chack en la Tierra. Ellos dirigen las mi-
siones de exploracién, cdmo deben comportarse en la Tierra
(el Consejero encargado de esto ya fue enviado de vuelta a
casa), etc. Algunos de ellos dedican gran parte de su tiem-
po a acompafdar al principe cantandole sus alabanzas, aun-
que muchos piensen que no deberia ocupar ese lugar. Pocos
han visto la accién en primera persona y tienen la imagen de
pulpos gordos y fofos aposentados en sus lugares de mando.

GUARDIA REAL CHACK-CHACK
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GUARDIA REAL Chack-chack

Los guardaespaldas del principe son unos pulpos que en su
forma original son bastante mas grandes y corpulentos que
sus compatriotas. Llevan sus tentaculos adornados con ani-
llos de concha marina y siempre, siempre, van armados y es-
tan cerca del principe. Se cuenta que nadie ha escuchado
nunca hablar a uno de los miembros de la Guardia Real y que
s6lo demuestran su lealtad ante el principe con sus actos.
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Misticismo Chack: este Acento engloba todo lo relacionado
con las ceremonias y creencias Chack relativas al mar, las diosas
de pelo azul y demas mitos. Pueden usarlo como si se tratara del
Acento Oda a la Gran Llama (consulta el episodio 1) pero sélo sur-

ge efecto en los Chack-chack.

Encontrarse con el Mar: asi es como llaman los Oraculos a su capa-
cidad de hacer entrar en trance a quienes reciben sus ondas mentales.
Un reto opuesto de la VOL del Oraculo convenientemente acen-
tuada contra la VOL de la victima provoca que, si gana el Oraculo,
la victima queda en trance mientras tiene visiones del mundo
subacuatico Chack. Esto dura tanto tiempo como el Oraculo man-
tenga su concentracién. Normalmente lo usan para ayudar a la
gente a responder a sus preocupaciones misticas, pero en la Tierra
esta resultando extremadamente Util como una version mejorada

de la Hipnosis Chack.

Episodio 3

ORACULO Chack-chack.

Los llamados Oraculos hacen las funciones de sacerdotes entre
los Chack, manteniendo vivas sus tradiciones misticas y siendo
los responsables de interpretar los antiguos signos y escritu-
ras, asi como de dar respuestas a las preguntas vitales de los
creyentes, acompanandoles en viajes astrales al fondo del mar.

Ellos fueron quienes vieron en las vulvis a las diosas de sus
mitos y por esa razén han acompafado a esta expedicién en
su busqueda. En su verdadera forma llevan en la cabeza pe-
quefias piedras marinas incrustadas que, dicen, aumentan su
conexion con las fuerzas misticas del mar.

Tecnologia Chack

Si no fueran tan feos los Chack serian una raza admirable.
Desde el nacimiento de su civilizacién fueron capaces de ar-
monizar con las energias de su planeta y su entorno natu-
ral, de una manera que en nuestro planeta se consideraria
mistica o sobrenatural. Lo cierto es que sus cerebros son ca-
paces de canalizar las vibraciones electromagnéticas y tra-
ducirlas de innumerables maneras para provocar efectos
igualmente dispares. En esta capacidad juegan un papel pri-
mordial los cristales y piedras preciosas como potenciadores
de energia. Por eso toda su tecnologia se basa en el uso de
esos cristales, que les permiten canalizar sus ondas menta-
les o almacenar otros tipos de energia que luego pueden li-
berar y proyectar a voluntad,

En las HPS (Hojas de Personaje Secundario) que te hemos
mostrado en la seccién anterior ya has descubierto uno de
los usos de estos cristales: sus armas; pero hay muchisimas
otras utilidades. La mas impresionante de ellas son sus na-
ves, si es que se puede llamar nave a su manera de despla-
zarse por el espacio. Cada nave es una especie de globo
osmético (una gota de agua gigante, para entendernos), al
que pueden acceder como si entrasen en una burbuja reple-
ta de agua. Desde fuera parece un orbe de colores cambian-
tes del que surgen destellos misteriosos y que desprende un



penetrante olor marino (que no a pescado) y levita gracias a complejos calculos
de relacién de masas entre el aire de la tierra y presiéon atmosférica del interior de
la nave. Los invitados que no pueden respirar bajo el agua son rapidamente con-
ducidos a la parte central donde existe una burbuja de aire, una especie de carcel
de piedras preciosas que no cesan de brillar. En realidad esta es la Unica parte fisi-
ca de la nave, a parte del Chack. El resto es agua y energia mistica en estado puro.

La nave nodriza de los Chack se encuentra bajo el mar, situada a varios kiléme-
tros de la costa de Japoén. A ella estan acopladas varias naves mas pequefas, y a
su vez, éstas pueden dividirse en otras mas pequeias, como si una gran pompa
originara otras menores, mientras se va reduciendo. Visto de otro modo, como
si una gran célula se diviera en dos mas pequefias y asi sucesivamente creciendo
de forma exponencial. De esta manera cada Chack puede crear su propia nave y
cada nave tendra siempre un tamaino proporcional a los Chack que albergua en
su interior. No son naves rapidas (comparadas con Gamelia, por ejemplo) pero se
ocultan muy bien y no son detectadas por radares ni escaneres, razéon por la cual
su nave nodriza llegé a la Tierra sin activar ningun tipo de alarma internacional.
Sélo algunos tenaces observadores apreciaron, durante la noche de la llegada de
la nave, algunos extrafios fenédmenos atmosféricos que fueron rapidamente rela-
cionados con inclemencias electromagnéticas de la atmésfera.

Idioma Chack

Por mucho que lo intenten, una garganta humana o vulvianida es incapaz de pro-
nunciar correctamente el idioma Chack. A su complejo sistema vocal, basado en
un gorgoteo liquido, se suma un lenguaje de gestos y chasquidos con sus pinzas,
que lo pone realmente dificil a la hora de expresar un solo término en dicho idio-
ma. Sélo Midori, tras mucho esfuerzo, consigué aprender algunas expresiones di-
plomaticas durante la entretenida visita al planeta Chack. No le sirvié de mucho,
como ya sabes. Pero lo cierto es que puedes dejar que Midori trate de comunicar-
se con ellos, realizando tiradas de CAR que pueden acentuarse con Diplomacia.
Eso si, esta tirada deberia penalizarse afadiendo 1 o incluso 2 dados funestos
adicionales. Y en ningln caso deberia permitirle manejar un vocabulario comple-
jo, s6lo términos y expresiones muy rudimentarias.

No obstante, debes tener en cuenta que cualquier persona que tenga implanta-
do un nanochip idiomatico sera capaz de entender el idioma Chack. Los Chack ne-
cesitan tener uno implantado para entender a las vulvis o a Kentaro. Naraku ya se
encarg6 de implantarle uno al princpe Chack en su dia.

Ellos no tuvieron nada que ver

Seguramente no te has cuestionado hasta aho-
ra que los Chack son los responsables del ata-
que del robo-sépia en el capitulo 1. Ni los PR
tampoco, ¢verdad? Pues... jtachan!... ellos no
tuvieron nada que ver. Los Chack adoran de-
masiado a nuestras chicas malva como para
enfrentarlas a tan letal amenaza. La pregun-
ta entonces es: ¢Si no fueron ellos... quién?
Parece que nuestras vulvis tienen algun que

otro enemigo mas alla de estos lindos pulpitos.

{Podemos usarlo? ;Podemos?

Es muy probable que los PR te pregunten, tar-
de o temprano, si pueden usar algun elemen-
to de tecnologia Chack (un cristal-arma, una
nave...). La respuesta es NO. Sélo un Chack
puede utilizar su tecnologia natal, por motivos
que ya habrés deducido: los PR no saben cana-
lizar su energia mistica del mismo modo que
estos aliens, asi que cualquiera de estos golo-
sos objetos resultan inutiles en manos ajenas.

Sorry.



Alla donde fueres, haz lo que vieres

Las intenciones de los Chack no son malvadas. Desean rea-
lizar su mision de manera rapida y efectiva, pero también
con elegancia. Por eso prefieren optar por el sigilo y la dis-
crecion antes que recurrir a la violencia. Con esto en men-
te, lo primero que hicieron los Estrategas Chack fue analizar
la cultura humana recopilando suficiente informaciéon como
para conocer sus costumbres e integrarse, intentando pasar
inadvertidos entre la poblacién. Pero, como entenderas, la
tecnologia Chack es maravillosa para algunas cosas y desas-
trosa para otras. Entre estos desastres se encuentra la do-
cumentacion y el andlisis de informacion. De algun modo
accedieron a una pagina de Internet donde se almacenaban
cientos de peliculas antiguas en blanco y negro. Sin pensar-
lo demasiado, tomaron estas peliculas como referencia. Asi
pues, para ellos es normal ir vestidos como en ese tipo de
peliculas, al menos al principio, hasta que se den cuenta de
que las cosas no funcionan como deberian y que la realidad
es bien distinta a una pelicula de Humphrey Bogart.

EN SITUACION

Este episodio supone un condicionante: que los PR sean lle-
vados ante el principe Chack, bien a la fuerza o bien porque
acceden diplomaticamente. La manera mas natural de in-
troducir este episodio es como una continuacién de la esce-
na final del episodio 2, donde los Chack tratan de raptar a
las chicas. Pero... ¢y si los PR lograron deshacerse de ellos?
¢Significa eso que no puedes jugar el presente episodio? Ni
mucho menos. Si tus PR han logrado dar esquinazo a los
Chack al final del episodio 2 puedes hacer dos cosas:

1. Esperar al episodio 4 e intentar otro rapto. Podras ubi-
carlo en cualquier momento del episodio 4 que te pa-
rezca adecuado, insertando alguna de las escenas de
gancho que te proponemos a continuacion.

2.Utilizar las escenas de gancho que te ofrecemos ahora
y comenzar el episodio con un nuevo intento de rapto,
este vez mucho mas efectivo, por parte de los Chack.

Ganchos para intentar nuevos raptos

Nuestros Chack aprenden rapido. Si les fallé el plan en su
primer rapto procuraran no cometer los mismos errores. En
estos dos posibles ganchos que te proponemos a continua-
cién veras que nuestros pulpitos vienen mucho mejor pre-
parados para llevar a las chicas ante su principe.

Segundo intento de rapto: En el bosque.

Los espias Chack han detectado que el escondite de las vul-
vis se encuentra en los bosques cercanos a Takayama. En
realidad conocen el lugar exacto, el ryokan, pero prefie-
ren no tener que asaltar el balneario de buenas a primeras,
pues entienden que estd mejor protegido. Asi que optan
por una emboscada en los caminos que unen el ryokan con
el pueblo de Takayama. De esta forma sélo tienes que espe-
rar que se dé una situacién en la que los PR estén paseando
entre el ryokan y el pueblo (o simplemente paseando por el
bosque) para activar esta escena.

Los Chack han planificado un ataque reldmpago para pillar
a los PR por sorpresa. Realiza una tirada secreta de PER por
cada PR. Cualquier PR que obtenga 3 éxitos o mas detecta la
emboscada antes de que se produzca el ataque. Sea como
fuere, dos soldados flanquean a cada PR, cristales misticos
en mano (o en cada tentaculo si estan en su forma original).
Uno de ellos, preferiblemente uno de los dos que han flan-
queado a Naraku, exige la rendicién inmediata. Promete no
hacerles ningun tipo de dafio si colaboran accediendo a pre-
sentarse ante su principe. Si los PR vuelven a negarse da lu-
gar una nueva escena de accién en la que los Chack tratan
de aturdir a las chicas y subirlas en las naves (una nave por
cada PR). También se llevan a Kentaro y a Pochu. Tras esto
puedes proceder segun las escenas del presente episodio.

Tercer intento de rapto:

Si Mahoma no va a la montana...

Bien, bien, bien... si tus PR han evitado los dos intentos de
rapto de los Chack sélo quedan dos cosas por hacer:



1. Invita a tus jugadores a una ronda. O ellos son muy bue-
nos, o tu eres un desastre como Guia, o los dados les han
sido demasiado propicios. Sea como sea, deja que lo ce-
lebren y pasa al punto 2.

2.Los Chack han agotado su paciencia y van a por todas,
como te indicamos en la presente escena. El tercer inten-
to de rapto.

Una vez los PR han evitado su segundo intento de rapto, da-
les un respiro. Debes hacerles creer que han vencido defini-
tivamente a los Chack. Deja reposar el presente episodio y
espera al episodio 4. A la mitad del mismo, o si eres espe-
cialmente cruel, al final (requeteclimax) inserta el tercer in-
tento de captura.

Esta vez los pulpitos lo han planificado todo a la perfeccién.
Mediante su sofisticada tecnologia mistica se dedican duran-
te varios dias (los suficientes para que vayas desarrollando el
futuro episodio 4) a espiar el entorno del ryokan. Su tecno-
logia no es excesivamente precisa, pero con paciencia pue-
den obtener los suficientes datos sobre la disposicién de los
elementos en el ryokan... y en casa de Yaya Sake, ya que
también quieren capturar al joven humano, en el caso de
que pase las noches en casa de su abuela, cosa muy probable.

Decir que este intento de captura es una auténtica infil-
tracién no es un eufemismo. Los Chack esperan a que sus
sensores misticos les indiqguen que no hay actividad en la
casa. Vamos, que esperan a que el personal esté durmien-
do como un tronco... o al menos, relajados. En ese momen-
to, un equipo de seis Chack comienza una infiltracion. Es
importante que seas consecuente con las medidas de se-
guridad que hayan sido capaces de preparar los PR en el
balneario. Si se han limitado a decirle a Gamelia que vigile
lo tienen crudo porque un séptimo Chack, apostado en la
nave que han utilizado para llegar hasta el balneario, esta
emitiendo ondas misticas que inhabilitan temporalmente
los aparatos electrénicos-ETrinicos. Sélo las defensas rudi-

mentarias, como un pestillo o haber cerrado las puertas con
Ilave pueden resultar utiles. En este punto es vital que recu-
rras a los preciosos planos del ryokan que disefiamos en el
episodio 2, para que imagines la manera en la que entran
los Chack, siempre teniendo en cuenta que, aunque raritos
y un poco lelos, no son estupidos y tratan de acceder por la
ruta mas facil y directa a sus objetivos.

Los Chack son capaces de infiltrarse por cualquier ventana
o puerta abierta. Teniendo en cuenta que es verano lo mas
probable es que hayan dejado alguna ventana abierta, aun-
que sea en las plantas superiores. Si los PR no han declarado
anteriormente que cerraban todas las puertas y ventanas
del ryokan, cosa poco probable, uno de los Chack consigue
entrar y abrir los accesos a sus companieros. Si, por el contra-
rio, tus PR son tan prudentes como para asegurar noche tras
noche los accesos al ryokan, los Chack deben recurrir a me-
didas mas expeditivas, como chamuscar con un haz calérico
una de las cerraduras o sus bisagras para poder acceder. Eso
hace algo de ruido, asi que los PR tendran derecho a una Tl
secreta de PER. S6lo aquel PR que acumule 3 éxitos en una
Unica tirada logra despertar, algo aturdido por el extraifo
sonido. Recuerda que Sonoko no puede hacer uso de sus
sensores en esta escena debido a las interferencias Chack.

Sea como fuere, los Chack pretenden acceder al interior,
apostarse cada uno al lado de cada PRy utilizar los cristales
misticos que han traido para someter a los PR a una especie
de coma inducido, una ensofacién profunda en la que se
sentirdn placenteramente transportados a un suefio suba-
cUatico. Los Chack disponen los cristales alrededor de los PR
mientras estos duermen. Una vez los han colocado, estos
cristales sirven de amplificador de las ondas mentales de los
Oraculos que se encuentran ocultos en la nave nodriza, a
varios kildbmetros de aqui. En estos momentos los Oraculos
empiezan a usar su Acento Encontrarse con el Mar a tra-
vés de los cristales. Haz las tiradas enfrentadas que indica la
descripcion de dicho Acento.




Ayayay...

Durante este punto, en el que te enfrentas a
ciertas reflexiones y varias tiradas secretas que
llevan su tiempo, puedes hacer dos cosas: de-
cirles a los PR que se tomen un descanso y se
vayan a tomar una cerveza o pedirles que de-
diquen unos minutos a describir, en unas lineas,
aquello con lo que suelen sofar. Esto te permi-
tird ser mucho mas ilustrativo cuando, minutos
después, los Chack les hagan entrar en la en-
sofiacion profunda. Podras mezclar las descrip-
ciones de los PR con una sensacion de que todo
se va inundando, o que van entrando poco a

poco en un lugar liquido, aislado y tranquilo.

Y, ademas, te permitira (a ti y a los demas) sa-
ber un poco mas sobre la psique de los PR. En
serio, es una excelente oportunidad de obte-
ner impresiones creativas de tus jugadores. Si
son capaces de describir los suefos de sus PR
es que tienen una buena conexién emocional

con ellos.

En caso de fallo el PR despierta y el Chack debe recurrir al combate, usando sus ten-
taculos para retener al PR y tratando de aturdirle con su arma Chack. El resto de
Chack que hayan conseguido inducir el trance en sus victimas gracias a los cristales
pueden venir a ayudar a su compafiero torpe. Cualquier PR que consiga despertar
descubre a unos Chack muy cabreados, con algunas tiritas, arafiazos y moratones
de su ultimo encuentro y resueltos a cumplir el rapto, cueste lo que cueste.

En caso que los Oraculos consigan inducir el trance en los PR, lo mantienen hasta
que estos son llevados a la isla. Ver secciones siguientes.

Por cierto... ;{Qué pasa si nuestros queridos pulpos vuelven a fallar? Pues que real-
mente se dan por vencidos. Al menos hasta mas adelante, donde volveras a saber
de ellos. Descarta este episodio y sigue adelante a partir del episodio 4. El show
debe continuar. Jugar a rol tiene estas cosas, mi joven padawan.

iATRAPADAS!

Finalmente los Chack-chack han logrado su objetivo y las chicas han sido captura-
das y llevadas al interior de una nave osmatica. Una vez en la parte central de la
nave, el Unico lugar donde se puede respirar, los PR son maniatados. Tras sobrevo-
lar unos minutos sobre el mar de Japon llegan a una isla turistica y descienden hacia
un complejo hotelero. Dependiento de la hora a la que se haya realizado el rapto
debes decidir si llegan durante el dia o la noche. Por ejemplo, si los Chack raptaron
a los PR en la escena final del anterior episodio, que tenia lugar de noche, llegaran
al hotel también durante la noche, ya que el viaje desde cualquier punto del norte
de Japén hasta la isla se realiza en apenas unos minutos. Las naves Chack no son
las naves espaciales mas rapidas del mundo, pero siguen siendo naves espaciales.

2Qué estan tramando estos pulpoides?

La nave se mantiene suspendida sobre el edificio del hotel durante unos segundos,
lo suficiente para que puedas describirselo. El Hotel, seguin reza el rétulo, se llama

Silver Doplhin Deluxe, y es un edificio de cinco plantas, de aspecto moderno. Las fa-
chadas son principalmente de cristal, en las que rapidamente destacan unas boni-
tas terrazas y balcones, sin duda de las habitaciones mas caras. Cuando los PR ven la
nave reflejada en los cristales de las fachadas puedes describirles que disfruta de un

camuflaje increible. Es apenas una mancha turbia y transparente, dificil de percibir
para un ojo atento. Pocas cosas podrian denominarse O.V.N.l. con mayor precision.



La nave maniobra lentamente alrededor del hotel. Curiosamente no se ve ni un
alma, ni en las terrazas ni a través de las ventanas. S6lo cuando llegan a la parte
trasera del edificio, que se corresponde con los jardines del hotel, ven algo de ac-
tividad. En dichos jardines estan ubicadas las piscinas. Estos jardines no se mues-
tran en el plano pero son muy faciles de imaginar. Hay una gran piscina de forma
ovalada, la joya del jardin del hotel, y dos piscinas mas pequefias para los nifos.
Varios Chack metamorfoseados (como galanes del cine en blanco y negro) man-
tienen vigilado el perimetro, entre palmeras, tumbonasy el resplandor del agua.

NOTA: Realiza una Tl secreta de PER por cada PR. Aquel que obtenga algun éxito
descubre la presencia de un pequefio helipuerto junto al jardin. Esta separado de
la zona de piscinas por un seto, varias palmeras y una verja metalica. Un helicéptero
de color amarillo chilléon reposa sobre las marcas que indican la zona de aterrizaje.

Los Chack "invitan” a los PR a seguirles. Ignorando la piscina mas grande, el gru-
po camina hacia la zona infantil. En ese momento Naraku reconoce al principe de
los Chack-chack, ya que tuvo “el placer” de compartir jacuzzi con este sangre azul,
tal como se ha explicado en el relato introductorio. Exhibiendo su verdadera for-
ma se alza sobre los presentes, aprovechando una enorme seta roja con puntitos
blancos que hay en mitad de una de las piscinas infantiles. Lo cierto es que resulta
muy ridiculo. Pide a los PR una Tl de VOL. Si no la superan no podran aguantarse
la risa, con el consiguiente cabreo del principe que no entiende a qué vienen tanto
cachondeo. Alrededor de su enorme cabeza bulbosa se sostiene algo que puede
llegar a parecerse a una diadema de piedras preciosas, que lanzan brillantes des-
tellos bajo la luz del sol, o reflejando los focos de las piscinas si han llegado por la
noche. Insiste en que la seguridad en esta zona es muy intensa y que los PR se sien-
ten muy vigilados; recuérdaselo si intentan hacerse los héroes.

El Principe se dirige a las Vulvidnidas en el idioma Chack, que sélo comprenden los
que hayan ingerido hasta ahora el maravilloso gadget idiomatico.

—“Vaya vaya... nuestros destinos vuelven a cruzarse hermosas diosas. Algo no fue
del todo bien en nuestro ultimo encuentro y me disculpo de antemano por si os
ofendid algun detalle. Vanagloriada Naraku, tu eres la luz creadora de la que ha-
blan nuestros antiguos escritos y no podemos aceptar tu marcha, asi que te roga-
mos reconsideres retornar a nuestro querido planeta. Os ofrezco unas horas para
reflexionar sobre la importancia que tenéis para nuestro pueblo. Antes del amane-
cer subiremos a la nave nodriza que espera bajo el mar, a escasos kildmetros de esta

Hotel privado

Un par de Chack metamorfoseados en su ha-
bitual pinta de galanes de cine clasico mon-
tan guardia en la puerta, impidiendo entrar a
cualquiera que pretenda acceder al hotel. Eso
mantiene el lugar aislado de ojos curiosos e im-
previstos. Para no despertar excesivas sospe-
chas, los Chack permiten la entrada al personal
o a los clientes que tenian una habitacion re-
servada. Una vez dentro, entre el follaje del jar-
din, les hipnotizan con sus cristales misticos y
les llevan a diferentes dependencias del hotel,
para que no entorpezcan a los guardias.

Recuperar los objetos

personales y las armas

Por cierto, nuestros PR se ven desposeidos de
cualquier arma que puedan llevar encima en
el momento de su captura. Si quieres que pue-
dan recuperarlas, situalas en alguna de las de-
pendencias del hotel (utiliza los planos) y deja
que sean tus jugadores quienes tomen la inicia-
tiva, o no, de averiguar donde estany tratar de
recuperarlas. Si no se molestan en hacerlo, re-
cuerda que las chicas habran perdido las armas
que llevaban encima durante la ultima escena

del episodio 2.



Episodio 3

isla, y volveremos todos juntos y felices al planeta Chack don-
de cumpliremos las ansiadas profecias de nuestro pueblo.”-.

Las chicas, principalmente Naraku, pueden replicar, patalear, in-
crepar... pero la situacion no es nada favorable. Cualquier in-
tento de agresion al principe y se veran rodeados por varios
Chack guerreros que chasquean amenazadoramente sus pinzas.

El principe ordena a su guardia de élite (HPS de Guardia
Real) que se lleven a los prisioneros a la Gran Suite, para que
puedan reflexionar, mientras otros Chack de aspecto con-
descendiente (los Estrategas) le hacen la pelota al principe
por su exquisita capacidad diplomatica.

Celosamente custodiados por varios Guardas Reales Chack
en su forma original, los PR son obligados a entrar a la plan-
ta baja del hotel. Aunque dispones de unos planos precio-
samente ilustrados, no los ensefies todavia. Es mejor que
describas el entorno con tus palabras. Eso mejora la situa-
cién de confusion y frustracion de los PR. Describe como en-
tran por el bar de la planta baja, avanzando por los pasillos
hacia el hall donde se encuentra la recepcién. A los pocos
segundos de entrar se dan cuenta de que los Chack se han
hecho con el control de todo el hotel; los trabajadores y los
clientes estan bajo la influencia hipnética de los aliens y se li-
mitan a quedarse quietecitos en algunos rincones cémodos
(en las tumbonas del bar, en las mesas del restaurante, en
los bancos de recepcion...) con cara de atontados. Los boto-
nes llevan maletas de aca para alla sin ningan rumbo fijo; un
grupo de animacion formado por mujeres vestidas de geis-
has caminan gesticulando ante los espejos o tocan algun
instrumento sentadas en las moquetas. Los clientes siguen
bebiendo de sus tazas vacias, con una mueca placentera y
relajada en sus rostros... En recepcion hay una bonita chica
que saluda a los Chack, como si fueran conocidos de toda la
vida. Si los PR no conocieran los poderes hipnéticos de estos
pulpos galacticos bien podrian imaginarse que el hotel en-
tero esta bajo el efecto de una fumigacién con marihuana.
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Danzas Ceremoniales: La compleja y peculiar etiqueta de los
Chack otorga un papel especial a las danzas ceremoniales. Un buen
principe sabe cautivar a sus subditos realizando estrafalarios movi-

mientos mientras recita sus discursos politicos.

iHaced lo que os pido!: El Principe Chack-chak no es el mejor
orador del mundo pero es capaz de convencer a los demas de que
hagan lo que él quiere con una mezcla de imponer autoridad, dar
penay engafios. Y lo mas curioso es que nadie sabe muy bien por-
qué acaban aceptando las peticiones de este principe de verdade-

ra sangre azul.

Los Chack dividen al grupo en dos al llegar al hall, para su-
bir utilizando los dos ascensores. En un lado dejan a Naraku,
Midoriy Pochu, y en el otro a Kentaro, Sonoko e ichigo. Una
vez dentro pulsan el botén del atico (Gran Suite Deluxe y
Lounge Bar). Cuando salen del ascensor se dan cuenta, efec-
tivamente, de que un ala del atico esta destinada a un bar,
mientras que otra se corresponde con la Gran Suite. Los
Chack les dirigen hacia la puerta de la suite.

Episodio 3

NECESITAMOS UN PLAN

La Gran Suite es una lujosa estancia (la linea magenta del pla-
no de El Atico indica la superficie de la suite) con varias de-
pendencias: dos dormitorios dobles, un gimnasio privado, un
enorme salén con una tele de tropecientas pulgadas y una ne-
vera, un bafio, un segundo bafio con jacuzziy una gran terraza
con vistas al mar (y a las piscinas/jardines). Es un buen momen-
to para que vuelvas a realizar la Tl secreta de PER, si nadie ha
descubierto el helipuerto que hay junto al jardin todavia.

Todo esta decorado al estilo clasico, con estampas de la vida
cotidiana del Japon feudal, jarrones de las antiguas dinas-
tias, esculturas doradas de leones, dragones y garzas, suelo
de madera y paredes de papel de arroz. Bueno, en realidad
son recreaciones ambientales, pero dan el pego.

Una vez llegan a la habitacién, los Chack que las custodian
desatan Unicamente las manos de Naraku (no quieren des-
atar a todos los PR de golpe, para evitar un motin inmedia-
to) y les dejan a solas, manteniendo una guardia constante
en el pasillo. Sélo se quedan dos de ellos, uno delante de
cada ascensor, como puedes ver indicado en el plano.

Los Protagonistas se encuentran en una situacion compro-
metida, ciertamente. Tienen que pensar un plan para salir
de laisla y volver a Takayama.

Empieza por ponerles delante el plano de El Atico (la version
sin iconos, en la carpeta "extras”) para que puedan ir deci-
diendo lo que hacen, qué habitaciones registran, etc. De este
modo sélo deberas ir reaccionando segun los PR vayan encon-
trando las diferentes cosas que tienes marcadas en tu versién
del plano. Si los jugadores son creativos comenzaran a pensar
ideas para anular las cdmaras o buscar cosas por la suite que
les sean de utilidad. Cada vez que alguien manifieste expresa-
mente que busca en una habitacién, realiza una Tl secreta de
PER por cada personaje involucrado. El sentido de hacer que



Episodio 3

El Atico

Gimnasio privado

Bano con jacuzzi

Gran saldon

Bar Lounge

Terraza Bar Lounge __|

Trastienda Bar —



Usar los planos

A partir de este momento vamos a hacer refe-
rencia explicita a los planos del hotel. Los hemos
preparado para que te resulte muy facil describir
a los PR todo lo que hay a su alrededor. También
resultan indispensables para planificar la huida
del hotel, ya que los PR no estaran por la labor
de quedarse sentados hasta que los Chack deci-

dan llevarles a la nave nodriza, ;verdad?.

En realidad los planos son un mini-juego en si,
donde se indican diferentes retos y problemi-
llas que deberan resolver los PR para llegar a
las posibles vias de escape que proponemos.
Los iconos magenta con una letra senalan lu-
gares donde hay algo de interés, habitual-
mente una pista o algo de utilidad para los
PR. Los iconitos de pulpo indican la ubicacién
de un Chack. Las siglas que acompanan a di-
cho icono indican el tipo de Chack: S=Soldado,
G=Guardia Real, E=Estratega y O=Oraculo.
Si los PR tienen un encuentro con alguno de
ellos, acude a las diferentes HPS de cada tipo
de Chack que hay al principio del capitulo. Por
ultimo, los iconos verdes indican la presencia
de algun Secundario de interés, revelando su
nombre. Por lo demas puedes poblar las dife-
rentes plantas de tantos Extras como quieras,
siempre teniendo en cuenta que los Extras, en
este caso son clientes y personal del hotel en
estado de trance.

También incluimos una versién de los planos sin
ningun tipo de icono para que puedas utilizar-
los en la mesa, ensenandolos a los PR. Estan en
la carpeta adjunta “extras”. Recuerda, no obs-
tante, que no conocen el hotel. No deberias en-
sefiarles mas de lo que pueden ir descubriendo
por sus propios 0jos.

estas tiradas sean secretas es que los PR nunca deberian ver el resultado de una tirada de
PER, ya que eso les podria dar pistas demasiado evidentes.

Esto es lo que pueden encontrar dentro de la suite. Todo esta sefialado en el plano
de El Atico. Las descripciones de lo que encuentran una vez abandonan la suite se en-
cuentran en la seccién Me las piro, vampiro:

A: Indican la posicién de cuatro cdmaras de seguridad. Cuando los PR estén comple-
tamente solos realiza tiradas secretas de PER con un Dado Funesto adicional por
cada uno de los PR: el que consiga al menos un éxito descubre camaras de vigilan-
cia ocultas en algunas partes de la suite (para descubrirlas todas, al menos deben
obtener tres éxitos en la tirada, si no es asi, s6lo descubren una o dos de ellas). Las
camaras estan situadas en uno de los bafios, en la terraza y en el salon. A través
de ellas son vigilados (y escuchados) por los Oraculos que hay en el sétano.

B: En los armarios de esta habitacién hay varios vestidos de geisha para las celebra-
cionesy cenas de gala que realiza el hotel de vez en cuando. En total hay dos ves-
tidos de mujer y dos de nifia; todos incluyen sus respectivos abanicos decorados.
También hay dos kimonos ceremoniales para hombre.

C: En este bafio hay un pequefio armario con maquillaje ceremonial para las fiestas

tradicionales. Junto a este armario hay un botiquin que incluye... pues todo lo
que se espera que haya en un botiquin.
NOTA IMPORTANTE: Aqui hay varios juegos de tapones para los oidos. Pueden
ser muy Utiles para protegerse de los canticos hipnéticos de los Chack. No son
100% efectivos, pero obligan a que la tirada de hipnosis del Chack debe realizar-
se con 3 dados funestos en lugar de 1.

D: Junto a los sofas hay una nevera, pero no funciona bien. En cuanto la abran surgira
un hedor a queso podrido que tira para atras. Hay algunas bebidas, pero estan ca-
lientes. Akagura, el técnico del hotel que hay bajo la cama, habia venido a repararla.

E: La enorme tele no permite ver ningun canal pero si la encienden escuchan los
tipicos cantos Chack para hipnotizar al personal, lo que obliga a los presentes a
una nueva Tl de VOL para resistir el influjo. Puedes usar los datos de un Oraculo
Chack usando su Encontrarse con el Mar para resolver este Reto con Oposicién.

F: Sobre la mesa del salén hay un moderno teléfono. Si pretenden utilizarlo veran
que estd intervenido y que Unicamente se escuchan los susurros hipnéticos de los
Chack-chack (nuevo reto para resitir el influjo).

Akagura: Bajo una de las camas hay algo muy curioso y que seguramente les va a
dar un susto tremendo: un tipo vestido con uniforme de empleado del hotel, con
unas braguitas en la cabeza y cara extasiada, que susurra “Tomoe, Tomoeee...




dame tus braguitas”; es un empleado que habia venido a arreglar la nevera
y de paso se habia quedado mas tiempo del necesario intimando con una de
las hijas del magnate que ocupaba la suite antes de la llegada de los Chack.
A su lado hay una caja de herramientas que en manos de Naraku y Sonoko
puede obrar maravillas. La caja de herramientas contiene... pues todo lo
que se espera que haya en una caja de herramientas. Los PR pueden conver-
sar con Akagura. Ves a la seccion Akagura, eres un cerdo, pero necesitamos
tu ayuda (en esta misma pagina) para mas informacién al respecto.

Y mas cosas: En el plano hemos indicado los elementos mas estratégicos, pero la
suite, asi como cualquier otra dependencia del hotel, estan equipadas con esas
cosas que se supone que tienen que tener. Asi, por ejemplo, en los armarios
de las habitaciones hay mantas, sdbanas de repuesto y caja fuerte. En los ba-
fos hay toallas, alfombrillas, jabones, cepillos de dientes, gorros de ducha, etc.
También hay extintores en algunos lugares del hotel, principalmente cerca de
las puertas. Asi que si algun PR te pregunta si hay alguna cosa que Iégicamen-
te deba estar en cierta dependencia, deberias decirle que si. Se trata de darle
cuerda al asunto para que los PR sean creativos a la hora de planificar su huida.

Como puedes comprobar todos estos hallazgos pueden utilizarse en favor de los
PR. Si usan la cabeza y son minimamente habilidosos y creativos pueden ingeniar-
selas para escapar. Tu labor como Guia es plantearles obstaculos, pero no tantos
como para frustrarles. Los Chack no destacan precisamente por su inteligencia
pero son muy cabezotas y tenaces; si descubren que falta alguien no dudaran en
dar la alarma y movilizarse por todo el hotel.

Akagura, eres un cerdo, pero necesitamos tu ayuda

Si han despertado de la hipnosis al empleado del hotel (y esperan a que se le pase
el rubor de haber sido descubierto con unas braguitas usadas en la cabeza), cuen-
tan con un inestimable aliado, ya que se conoce al dedillo el edificio. Se presenta
con una timida reverencia, sin quitar los ojos de encima a los escotes de las vulvis,
visiblemente superado por tanta belleza.

Akagura puede darles varias recomendaciones. Procura que sean los PR los que le
hagan las preguntas correspondientes pero si se dejan algun dato relevante puedes
hacer que él mismo comente lo que haga falta. A fin de cuentas él también quiere
salir de este hotel, ahora que sabe que ha sido invadido por alienigenas.

ZY si no quieren escapar?

No me lo puedo creer. Si tus PR estan sentados
en el salén esperando a que el principe Chack dé
la sefial para partir hacia la nave nodriza es que
no has transmitido con suficiente intensidad la
gravedad de la situacion. jEsos alienigenas oc-
topodos quieren llevarles a su planeta para ma-
nosear a Naraku, por el amor de Dios! Puedes
recurrir a cosas tan sencillas como disminuir 1
punto de Animo cada media hora que los PR se
mantengan inactivos. O, tal vez, puedas llevarte
a parte a Naraku y describirle de nuevo el shock
que le causé su primer encuentro con el principe.
Si no supera una Tl de VOL Naraku se pone muy
nerviosa ante la posibilidad de rendirse ante los
Chack. No, no, deben hacer algo... jy rapido!



ARAGUEA, an técnico loco do amor,

G: El conducto de la ropa sucia: Supone una via de escape
directa. Un conducto para la ropa sucia atraviesa ver- .
ticalmente toda la altura del edificio, pero es estrecho @h
y la caida puede ser algo dolorosa si al final no esta el -
cubo repleto de ropa (4 Puntos de Dafo directo, de- @J
bido a la caida, si no toman medidas). Akagura cree . =
que ichigo, Kentaro y tal vez Sonoko pueden caber por @h @h
ahi. Ese comentario podria despertar inmediatamente @z @,
la indignacion de Midoriy Naraku (¢ me estds llamando
gorda?). Un PR habilidoso y atlético podria bajar usan- @; @;
do manos y piernas para trabarse contra las deslizantes

paredes del tubo. El PR que intente bajar debe superar
una Tl de DES por cada planta que descienda. Fallar

e

Salud AGI AST CAR DES EMP FOR INT PER VOL

supone deslizarse atropelladamente por el tubo, su- p/ﬂlﬁa us Hit
friendo un punto de dafio mientras cae el equivalen- H hotol o Lious Socrotos. .+ +
te a una planta. En ese momento el PR debe hacer una Chapuzas: Akagura es un verdadero manitas. Es capaz de arreglar
Tl de FOR, si la supera queda de nuevo trabado en el casi cualquier cosa que encuentre estropeada siempre que tenga a
tubo y puede intentar bajar de nuevo de forma contro- mano las herramientas adecuadas.
lada haciendo una nueva Tl de DES por planta. Si falla,
contintia cayendo y sufriendo un punto de dafio por El hotel no tiene secretos: Lleva tanto tiempo trabajando man-
cada planta que baje de esta forma tan poco ortodoxa. teniendo el edificio que nada se le escapa: desde puertas de servi-
Permite una tirada de FOR por cada planta por la que cio poco conocidas a los ultimos cotilleos entre trabajadores. Varias
pase nuestra mujer u hombre bala, en su intento des- cosas de las que le preguntan las dice sin necesidad de tirada algu-
esperado por frenar. Por muy torpe que sea, haz que, na, como se comenta en las secciones anteriores. Pero si los PR le
como maximo, reciba 4 puntos de dafo si cae desde la preguntan algo no previsto sobre el hotel, puedes realizar una TI
planta mas alta hasta el sétano. de INT acentuada con este Acento. Si obtiene algun éxito podra re-
cordar algo de utilidad, siempre y cuando tenga una légica dentro
Todas las plantas tienen acceso a esos conductos. Estan in- de los datos que se ofrecen sobre el hotel.
dicados con una G en los planos de cada planta. Para acce-
der al conducto de esta misma planta (El Atico) deben llegar uso del personal. Acceder a los publicos, tanto en El
hasta la trastienda del Lounge Bar. En condiciones norma- Atico como en el hall de recepcién, es realmente difi-
les podrian llegar al bar por la puerta principal, cerca de los cil, porque hay guardias Chack. El ascensor de servicio,
ascensores, pero teniendo en cuenta que hay dos guardias gue se encuentra en la cara opuesta del hotel, seria
Chack, tal vez sea mejor saltar de la terraza de la suite a la ideal... pero los Chack lo han desactivado desde El
terraza del Lounge Bary acceder desde alli a la trastienda. Sétano. Akagura sabe donde esta el panel para activar-
lo. Si alguien lo suficientemente habil es capaz de ba-
H e I: Los ascensores: Hay dos ascensores publicos indica- jar hasta el sétano y activarlo, los demas sélo deberian

dos con una H y uno privado marcado con una |, para



preocuparse por llegar hasta la trastienda del Lounge
Bar, como se ha descrito en el parrafo anterior.

Las escaleras: podrian bajar rdpidamente por ellas, pero
estan idénticamente custodiadas por los Chack, como
puedes ver en los planos.

Sorpresas y rumores: Uno de los mejores datos que pue-
den obtener de Akagura es que el hotel tiene un he-
lipuerto. Si logran llegar hasta alli podrian utilizarlo
para escapar... siempre y cuando alguien sepa utilizar-
lo, cosa que no supone ningun problema para Sonoko,
a priori. Lo malo es que las llaves del helicoptero estan
en el despacho del Sr. Matsumoto, el adinerado dueio
del hotel. Y dicho despacho esta en El Sétano.

También se rumorea que hay una puerta secreta en algun
lugar de El Sétano, por la que el Sr. Matsumoto accede a
una cala privada donde tiene un lujoso yate con el que sale
a navegar con sus concubinas para cantar karaoke. Tal vez
sea la salida mas discreta si logran llegar hasta El S6tano y
dar con la puerta secreta.

Si alguien pregunta a Akagura sobre el paradero de la chi-
ca con la que estaba flirteando en la suite les comentara
que no recuerda nada, s6lo que escuché esas voces hipné-
ticas y se quedé en trance, justo cuando habia conseguido
las braguitas de Tomoe. Como Guia, no obstante, te pode-
mos decir que los Chack llevaron a Tomoe y a sus padres al
Lounge Bar. Estan sentados apaciblemente en las cdmodas
sillas acolchadas del bar, delante de sendas caipirinhas, en
pleno trance. Asi que si los PR acceden al bar para ir hacia el
conducto de la ropa sucia o el ascensor de servicio, Akagura,
insiste en que rescaten a Tomoe. Lo malo es que Tomoe no
estd dispuesta a irse sin sus padres, asi que la cosa puede lle-
gar a complicarse tanto como tu maligna mente de Guia sea
capaz de imaginar. Si no se organizan pueden acabar sien-
do un grupo numeroso y pintoresco tratando de escapar de
un hotel sitiado por pulpos acosadores.

ME LAS PIRO, VAMPIRO.

Con la informacién que hayan podido obtener en la escena
anterior los PR deben decidir cdmo actuar. Esta claro que las
dos salidas mas viables del hotel (y de la isla) pasan por ba-
jar, bien al helicéptero, bien a esa lancha que tiene escondi-
da el Sr. Matsumoto, el duefio del hotel. A todo esto hay que
sumar la tension de saber que el principe Chack les ha dado
“unas horas” para reflexionar. ; Qué significa “unas horas”?...
Nuestros PR no lo saben, pero como Guia si deberias saber-
lo. El principe Chack pretende marcharse a la nave nodriza
al amparo de la noche, para mantener cierta discrecién con
la pequeria flota de naves que hay apostadas alededor del
hotel. Si los PR han llegado durante el dia, ten en cuenta las
horas que quedan hasta el anochecer. Si han llegado de no-
che (esta es la opcion mas probable si los PR fueron raptados
en la Ultima escena del episodio 2), el principe querra partir
antes del alba, para aprovechar la oscuridad. Utiliza el factor
tiempo para anadir tension. Cuando se acerque la hora, des-
cribe que los Chack estan mas agitados y nerviosos, y que co-
mienzan a reunirse alrededor del Principe.

El desarrollo de esta escena es sumamente variable e im-
predecible. Las opciones mas légicas pasan porque los PR
decidan bajar mediante el ascensor de servicio o el conduc-
to de la ropa sucia, pero las pruebas de juego han revelado
que las mentes calenturientas de los jugadores son capaces
de cualquier cosa. Asi que hemos pensado que lo mejor es
ofrecerte los planos del hotel, con varias indicaciones que te
permitan plantear ciertas situaciones segun van avanzando
por ciertas zonas.

Plantas Primera a Cuarta

Lo mas probable es que los PR no se arrieguen a bajar por
las escaleras, planta por planta, hasta llegar abajo. Pero
iquién sabe de lo que son capaces? Tal vez alguien se quede
atascado en mitad del conducto de la ropa sucia y tiene que
salir en una de las plantas. O tal vez un Chack se dé cuenta
de que han activado el ascensor de servicio y lo vuelven a



jCuidado con esos altavoces!

Los Oréculos Chack tienen controlado el siste-
ma de megafonia. Cada pocos minutos se de-
dican a hacer canticos y bailes rituales, usando
su acento Encontrarse con el Mar, que pueden
verse y/o escucharse también a través de los te-
levisores, el teléfono, etc... todo ello para ase-

gurarse de que la gente sigue en trance. Los PR
deben ir con cuidado y utilizar algun tipo de
tapones para los oidos o una solucién similar.
Si registraron bien la suite han podido dar con

algunos tapones en el botiquin.

Episodio 3

desactivar, dejando a los PR en alguna planta intermedia, etc. Por si estas locuras
ocurrieran hemos preparado un par de cosillas que te faciliten el entretenimiento.
iQué no se diga que El Autémata no trabaja!

Aunque utilizamos un solo plano para mostrar las plantas que hay del primero al
cuarto piso, lo cierto es que puedes situar estas escenas en cualquiera de dichos
pisos. Todas esas plantas son iguales en cuanto a distribucién.

G: Acceso al conducto de la ropa sucia.
H: Los ascensores para la clientela.
I: Acceso al ascensor de servicio. Recuerda que no funciona hasta que alguien

lo active desde el s6tano.

Hachiro: ;aliado o problema?

Nuestro investigador UFO favorito vuelve a aparecer. Estd escondido (es un de-
cir) tras una enorme planta, cdmara en mano, con tapones de algodén en sus
oidos. Abre tanto como puede sus rasgados ojos al ver aparecer a las chicas y gri-
ta: "jVosotras!" En realidad grita, no tanto por la sorpresa, sino porque con esos
enormes tapones no se escucha a si mismo. Deberian hacerle callar.




A Hachiro no le pasé desapercibido todo el moviento de
naves Chack hacia esta isla y decidié que si queria descubrir
al mundo la verdad debia lanzarse a por ella. Llegé al ho-
tel justo cuando empezaba la hipnosis Chack y un pequefio
destello de inteligencia (tiene sus momentos brillantes, el
muchacho) le hizo ponerse los tapones que aun lleva para
evitar caer en el trance en el que estan los demas.

—jJal Sabia que vosotras tenéis algo que ver con esta inva-
sion alienigena.—

Hachiro esta plenamente convencido de que nuestros PR
son extraterrestres peligrosos y si le dejan seguir gritando
como estd haciendo es posible que acabe alertando a algin
Chack. Mas vale que los PR tomen decisiones rapidas. ;Le
van a contar a Hachiro toda la verdad? ;Lo van a entregar
a los Chack? ¢Se lo van a llevar con ellos como un gesto de
piedad hacia el pobre chico?

Puedes consultar la HPS de Hachiro en la pagina 16 del epi-
sodio 2 de Vulvianidas.

Takuma: De una de las habitaciones surge un lamento las-
timoso que de vez en cuando se convierte en grititos
nerviosos. Alguien esta hablando en japonés. Parece la
voz de un hombre, muy asustado. Este pobre tipo se lla-
ma Takuma y se encuentra en una situacion muy com-
prometida por culpa de sus debilidades gastronémicas.
Resulta que, minutos antes de que los Chack tomaran
el hotel, le habia dado un antojo y habia solicitado un
plato de sabroso pulpo hervido. Cuando los Chack hi-
cieron la ronda y descubrieron al pobre Takuma delan-
te de su sabroso plato de pulpo troceado les entré una
mala leche que ya te puedes imaginar. Le despertaron
de su trance a collejas, y ahora se dedican a torturar-
le. Un Chack esta encargandose de llenar la bafera del
bafio de la habitacion con agua hirviendo, para hacer-
le una demostracion a Takuma de lo que se siente al

ser hervido. Por supuesto, el pobre sefior no hace mas
que suplicar, totalmente superado por la situacion, ya
que los Chack se han mostrado ante él en su forma na-
tural. ;Dejaran los PR al pobre Takuma a su suerte o
se enfrentaran a estos Chack? Si se portan como unos
valientes puedes realizar un encuentro de combate
utilizando las estadisticas de un Soldado Chack y un
Estratega Chack.

Si logran salvar a Takuma, el tipo se pone a hacer un millén
de reverencias y a dar las gracias para luego desaparecer,
intentando salir del hotel lo antes posible. Los PR deben
conformarse con la satisfacciéon del deber cumplido, aun-
que podrias dar 1 punto de Avance extra a cada PR que
haya participado en su rescate; se lo han ganado, ;no?

Planta Baja

El peor sitio para ser discreto, sin duda. La planta baja esta
repleta de miembros del personal en estado de trance: bo-
tones, recepcionista, camareros, encargados de la limpieza...
Y también hay apostados varios soldados Chack, entre ellos
un par de Guardias Reales, que van haciendo rondas. Desde
esta planta se accede también a la salida del hotel y a los
jardinesy piscinas. A parte de esto, hay algunas cosillas mas:

La Recepcionista, también conocida como la gran hijadepu**:
La recepcionista, como el resto del personal, estd en
trance, pero se comporta de manera algo diferente al
resto. En lugar de limitarse a estar serenamente senta-
da, se encuentra de pie, junto a la barra de recepcién,
con los ojos cerrados y una sonrisa de oreja a oreja,
como si estuviera viviendo en su mente una de esas es-
cenas de una comedia romantica. Una Tl secreta de PER
por parte de los PR (basta un sélo éxito) les permite
darse cuenta de que la mujer tiene una mano apoya-
da sobre el timbre. Ya sabes, el tipico timbre-pulsador
que hay en las recepciones de los hoteles... tink! Lo
molesto es que lo pulsa cada vez que alguien pasa por
el hall. Si esto ha sido un extrafio efecto secundario de






la mente de la muchachita, o si se trata de una sofisticada orden hipnética
programada por los Chack es algo que los PR nunca llegaran a saber. Pero lo
cierto es que cualquiera que pase por el hall y no supere una Tl de AGI, en
plan sigilo, provocara que la chica pulse el timbrecito, seguido de un suspiri-
to de satisfaccion. Ichigo y Kentaro pueden acentuar su tirada con Pasar des-
apercibida y Escabullirse, respectivamente. Si la chica toca el timbre todos
los Chack de la planta baja se ponen en alerta y avanzan hacia el hall de re-
cepcion, dando lugar a un duro encuentro.

Tres tristes geishas: En una zona del bar, sentadas sobre unos bonitos cojines,
hay tres muchachas ataviadas de geishas que estaban animando el ambien-
te cuando llegaron los Chack. Como a los pulpitos les gusté lo que hacian
las han hipnotizado para que sigan tocando. Pero estan tan acojonadas que
solo les salen canciones tristes y finebres, lo que estd empezando a crispar
los nervios del Chack que hay tras la barra, que, por cierto, ya ha probado
varios chupitos de cada licor que ha encontrado y lleva una torta encima que
no sabe ni donde meter los tentaculos.

La funcién de estas geishas es, ademas de echarnos unas risas a su costa, favore-
cer la posibilidad de que los PR se hagan pasar por parte de su formacion, si han
decidido ponerse los atuendos de geisha y los kimonos que hay en la suite. O sea,
es una excusa perfecta para que, en caso de que les pille algun Chack por el ho-
tel, les tome por los amigos/as de las geishas y les lleven a la planta baja para que
animen la actuacién. Eso les puede dar a los PR unos valiosos minutos para plan-
tear un combate o huida mas favorable desde la planta baja. Eso si, mas vale que
se hayan maquillado o no cuela. La piel malva de las chicas no pasa desapercibida
a los ojos de un Chack. Y la cara de tonto de Kentaro tampoco.

Sotano
En esta planta se encuentran las principales utilidades para salir del hotel.

J: El final del conducto de la ropa sucia acaba en una especie de rampa que, se
supone, deberia desembocar en un carro de la ropa sucia. Pero dicho carro
estd en otra parte de la estancia, cerca de las lavadoras. Asi que si alguien ha
caido por el conducto debes aplicar los efectos que hemos comentado en la
secciéon correspondiente.

K: La puerta del ascensor de servicio del sétano desemboca también en la lavanderia.

L: El panel de activacién del ascensor de servicio esta en la pared, muy cerca de
la propia puerta del ascensor. El panel consta de un piloto luminoso rojoy de

{Podemos sacarle del trance?

Es muy probable que los PR se planteen en algin
momento de su evasion la posibilidad de inten-
tar sacar de su trance a algun Extra, bien un clien-
te del hotel o un miembro del personal. Podrian
ser de utilidad para los planes de los PR. Pueden
intentarlo mediante una Tl de CAR enfrentada
a una Tl de VOL de la persona hipnotizada. Si el
PR obtiene mas éxitos, logra sacar al Extra del
trance. Queda en tus manos, como Guia, el inter-
pretar la reaccién de cada Extra. Sé consecuen-
te sobre cdmo podrian comportarse ciertos tipos
de personas ante una situacion asi. Un cliente po-
dria asustarse e intentar salir del hotel, mientras
que otro podria estar dispuesto a ayudar, sobre-
todo si se lo pide Midori. Sea como fuere, po-
cos Extras seguiran siendo demasiado valientes
si se cruzan con un Chack en su forma natural.
Los empleados del hotel podrian ser muy uti-
les a la hora de Guiar a los PR hacia las salidas,
pero también trataran de huir a la primera de
cambio. Sea como fuere, no permitas que los PR
deleguen demasiadas responsabilidades en los
Extras. Pueden ofrecer pequeias ayudas e indi-
caciones, pero el grueso de la accion y las deci-
siones deben quedar en manos de nuestros PR.

Por cierto, en cuanto un Chack perciba que hay
algun Extra fuera de su trance da la voz de alar-
ma y utiliza su Hipnosis Chack para volver a de-

jarlo en trance.
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una cerradura para insertar una llave. Si, lo has adivina-
do: si quieren usar el ascensor deben encontrar prime-
ro la maldita llave. Se encuentra en uno de los cajones
del escritorio del Sr. Matsumoto, en el mismo sétano.

Los Oraculos: Dos Oraculos Chack estan situados en el in-
terior del despacho del Sr. Matsumoto. Desde aqui pue-
den ver las cdmaras de seguridad y controlar el sistema
de megafonia, telefonia y los canales de TV. Son los en-
cargados de que todo el hotel se encuentre en tran-
ce. Cada pocos minutos conectan todos los cacharros
y realizan sus canticos y bailes Chack para mantener en
trance al personal. Si los PR no fueron prudentes con el
tema de las cdmaras, estos Chack estan bastante tensos
y alerta ante lo que pueda ocurrir.

Sea como fuere, los PR necesitan acceder al escritorio del
Sr. Matsumoto si quieren encontrar las llaves del helicopte-
ro, del yate (ver mas adelante) o del ascensor de servicio; asi
gue mas les vale hacerles frente de manera efectiva.

M: Escritorio del Sr. Matsumoto. Sobre la superficie de la
mesa se acumulan montones de papelotes y cartas sin
abrir que ponen en evidencia que el director del hotel
no esta mucho por la labor. También hay un pequeino
ordenador que utiliza para ver paginas guarras y un
marco de fotos donde ha ubicado su coleccion de pu-
rikuras, esas fotitos que se hacen los japoneses en los
fotomatones, con un montén de chorraditas alrededor.
En casi todas ellas estd acompafnado de muchachas bo-
nitas. Y en las que esta solo se dedica a hacer el tonto
de manera casi profesional.

Pero bueno, lo realmente importante estd en uno de los ca-
jones. Alli hay varias cajitas etiquetadas que contienen lla-
ves. La mayoria parecen copias de llaves de las habitaciones
del hotel, porque llevan sus llaveros correspondientes con
el logotipo del hotel y el nUmero. Luego hay otra que tiene
un llavero azul en forma de delfin, otra muy diferente que

tiene como llavero un patito amarillo de goma, y una ultima,
también de diferente tipo, cuyo llavero es una nota musical
de color rosa. La llave azul es una llave maestra que permite
acceder a cualquier parte del hotel. Eso incluye también el
ascensor de servicio, que pueden activar con esta llave. La
del patito amarillo es la llave del helicoptero; sin ella no po-
dran ponerlo en marcha. Y la llave rosa es la del yate secre-
to del Sr. Matsumoto.

N: Aqui hay una portezuela secreta, oculta tras un cartel
a tamafo natural de la popular presentadora Sumiko
Honda, una star-system muy conocida en Japén. Se la
considera la combinacion perfecta de inteligencia y se-
duccion periodistica. En el cartel aparece con un favo-
recedor conjunto de pantalény chaqueta blancosy una
blusa azul que deja ver parte de sus operados encantos.
Describe el cartel mientras, como el que no quiere la
cosa, realizas algunas Tl secretas de PER. El PR que sa-
gque una mayor cantidad de éxitos descubre que tras
una de las arrugadas esquinas del péster parece haber
una portezuela. Basta levantarlo un poco para ver que
es asi. El poster estd enganchado sélo por la parte su-
perior, y puede pasarse por debajo, empujar la puerta
y acceder a un pasillo estrecho que desciende. Puede
localizarse rdpidamente un interruptor que permite
encender algunas luces, las suficientes para ir avan-
zando sin problemas. Consulta la siguiente seccién, La
caverna secreta del Yate, para descubrir hacia dénde
lleva este misterioso pasillo.

La Caverna Secreta del Yate

No hay un plano que describa esta pequefia caverna; es
muy facil de imaginar con pocas palabras. El pasillo que sale
del despacho del Sr. Matsumoto desciende, durante unos
400 metros, casi en linea recta. Se trata de un pasillo de hor-
migon, con algunos respiraderos y las esporadicas ldmparas
gque permiten avanzar. Desemboca en una pequefia caver-
na natural, una maravilla de la naturaleza en la que el mar
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se adentra cbmodamente en las rocas. El Sr. Matsumoto se
ha montado un buen chiringuito desde el que contemplar
el mar y tomarse unos daikiris, cuando le viene en gana. Hay,
efectivamente, una nevera repleta de licores y refrescos, va-
rias tumbonas, un buen equipo de musica y varios objetos
decorativos pop, que dan un toque de color a la piedra. Pero
lo mas destacable es un pequefio muelle, muy mono, en el
gue se encuentra amarrada una lancha, también muy mona,
toda pintada de verde pistacho, y acondicionada para dar
cdmodos paseos por el mar. No parece excesivamente po-
tente, pero si cdmoda y fiable.

Ademas de todo esto hay un armario azul, cerrado con llave.
Si algun PR se molesta en intentar abrirlo con alguna de las
llaves que encontraron en el despacho pueden llevarse una
grata sorpresa. La misma llave del delfin azul que sirve de lla-
ve maestra para todas las cerraduras del hotel también sirve
para abrir este armario. Y lo que hay dentro no les deja in-
diferentes (si es asi, esto de Vulvidnidas se te queda corto):
Pulcramente ordenados y expuestos, encuentran una colec-
cién de banadores de hombre, a cual mas hortera, por poner
un calificativo honroso. Se trata de la coleccion de bafado-
res-pop del Sr. Matsumoto. Incluye desde prendas basadas en
motivos animales (si, hay uno de leopardo) a prendas de co-
leccionista basadas en series y peliculas famosas. La joya de la
corona parece uno totalmente dorado, con lentejuelas y una
cola de conejito detras. Entre los bafiadores, el Sr. Matsumoto
se ha dedicado a colocar varias fotos en la que se le puede
ver luciendo esas hermosas prendas, pasandolo de muerte
en el yate, acompafado de exuberantes mujeres. En algunas
de ellas parecen estar cantando al karaoke (si, en la lancha).

Bueno, tras superar el trauma de descubrir la coleccién de ba-
fiadores de Matsumoto, la atencién de los PR recae sin duda
en el yate. Sonoko (en realidad cualquier vulvi) puede corrobo-
rar que la embarcacién esta en buen estado, pero necesita una
llave para arrancar. ;Cual sera? Pues la que tiene el llavero con

forma de nota musical. El delicioso ronroneo del motor debe
animar a los PR a emprender la huida cuanto antes.

EN HELICOPTERO O EN LANCHA,

PERO NOS VAMOS DE AQUI

Como puedes ver todos los ingredientes que te hemos dado
durante el episodio van destinados a que puedas plantear
una divertida fuga a tus PR. Procura prestar atencién a los
detalles y a las intenciones de los PR en cada momento.
Cada grupo de juego te sorprendera con intenciones y pla-
nes a cada cual mas estrambético: ten a mano esta infor-
macion y los planos del hotel y sequro que puedes Guiar las
escenas de forma efectiva.

Escapar del hotel debe parecerles, a priori, relativamente
complejo. Pero, seglin vayan avanzando y sugiriendo ideas
se daran cuenta de que con algo de imaginacién y pruden-
cia pueden conseguirlo. Los Chack no son especialmente
listos (aungque muy tenaces) y, ademas, el tono ligero del
episodio juega a su favor. Es muy poco probable que les ocu-
rra un percance realmente serio, mas alla de que las pilleny
las vuelvan a encerrar en una habitacidn, mientras los Chack
preparan una marcha inminente hacia su nave nodriza.

En fin que si se lo curran y tienen soluciones ingeniosas y di-
vertidas no deberian tener demasiadas dificultades para lle-
gar a uno de los medios de transporte que les permitan huir
de laisla: el helicoptero o la lancha.

Huir en helicéptero

Llegar hasta el helicéptero es, tal vez, la parte mas pelicule-
ra de la evasién. Deben atravesar los jardines, rodeando la
zona de piscinas, tratando de que ningun Chack les perciba.
Hemos decidido resolver esto con un Reto conjunto de AGI.
Eso quiere decir que todos los PR deben hacer una tirada de
AGI y sumar sus diferentes éxitos. Ichigo y Kentaro pueden
usar sus Acentos relacionados con el sigilo. Recuerda que
Pochu también debe hacer una tirada.



1 intento x PR 3 min

Puedes pedir que hagan las tiradas uno tras otro y usar los
resultados de cada una para ir narrando la situacion: ;Se
oculta Kentaro con éxito tras la tumbona de enormes flores
azules? ;Pasa Ichigo desapercibida tras las hojas de esa pal-
mera enana? Si la suma de éxitos de todas las tiradas iguala
o supera 5, los PR atraviesan el jardin lentamente, resguar-
dandose en las palmeras, las esculturas decorativas o los
setos. Si no obtienen suficientes éxitos... un Chack los des-
cubre y da la voz de alarma. Eso significa que tres Soldados
Chack les salen al paso justo antes de atravesar la verja que
les separa del helipuerto. jUn poquillo de acciéon!

Saltar la verja metalica que les separa finalmente del heli-
puerto requiere una Tl de AGI por cada uno de nuestros PR
si no tienen a ningun Soldado Chack incordidndoles en ese
momento. Si algun PR intenta saltar la verja pero algun sol-
dado Chack intenta impedirselo, dale un Dado Funesto adi-
cional a ese jugador. De ellos depende si deciden acabar con
los Chack antes de saltar la verja o prefieren huir.

Si las chicas han tenido el valor de ir en busca del helicopte-
ro, exponiéndose a una salida a través del jardin de las pisci-
nas, y han tenido éxito, la recompensa les espera. Tal y como
vieron a su llegada al hotel, y como aseguraba Akagura, hay
un pequefio helipuerto donde les espera un helicéptero.
Pero antes de que puedan subirse, y ahora sin que puedan
hacer nada para impedirlo (pues el helipuerto esta total-
mente al descubierto) escuchan un gorgoteante chillido. Un
vigia Chack que esta apostado en la azotea del hotel las ha
descubierto y estd poniendo sobre aviso a sus compareros
y al principe de la huida. {Maldicién! Decenas de horribles
gritos Chack se escuchan, dando la alarma general. Ademas,
sin reparo alguno por su aspecto, los Chack comienzan a co-
rrer en busca de “sus diosas”. jHay que darse prisal.

El helicoptero es un medio de vuelo muy rudimentario
para alguien como Sonoko pero por esa misma razén supo-
ne ciertas dificultades y necesita unos instantes para saber
arrancarlo y elevarse. Sonoko debe realizar un reto de INT.
Mientras tanto sus compaferas deben evitar que los Chack
se acerquen demasiado (;alguien se atreve con el lanza-
miento de abanicos de geisha?). Confiemos en que Sonoko
lo consiga porque si no tendran encima a dos Chack, agar-
rados al helicoptero...

2 intentos Lapso 1 turno

Una vez consiguen despegar toca que Sonoko demuestre
de lo que es capaz como piloto y se encaminen hacia la cos-
ta de Japdn en busca de la salvacion.

Tras un par de minutos de tranquilidad, el mas perceptivo
de los PR (mayor puntuacién de PER, no hace falta tirada, y
Sonoko no cuenta, que esta ocupada) advierte que dos pe-
quefias naves osmoticas comienzan a perseguirlas. Y que se
olviden de tener una escena a lo Star Wars porque el heli-
coptero es un modelo de paseo y tiene poco mas que un
mini-bar refrigerado y dos pequefios extintores... ¢son sufi-
cientes para quitarse de encima a esos pesados?...

Ha llegado el momento de un pequefio mini juego para es-
cenificar la heroica huida de nuestras PR hacia la costa. Te
hemos preparado un tablero de juego para que lo coloques
en el centro de la mesa, al alcance y vista de todos los ju-
gadores y les puedas explicar qué es lo que ven y cémo se
desarrolla la huida. Necesitaras, ademas del tablero, dos
marcadores para representar a las naves osméticas chack
gue van a intentar capturar a nuestras chicas. Como no es
cuestién de complicarse la vida mas de lo necesario puedes
utilizar un par de dados para ubicar la posicion de esas dos
naves Chack. Marcar la posicién de los PR no es necesario,
porque el juego contempla que siempre estan en el centro
de la accidn, justo donde esta el icono de Ichigo.
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En el tablero puedes ver lo siguiente:

* En la parte superior tienes doce casillas entre las expre-
siones Inicio y A salvo. Estas casillas se usan para llevar el
control del numero de éxitos que Sonoko, o quien pilo-
te el helicdéptero, va a ir acumulando con sus tiradas. Si
logra acumular doce éxitos habra llevado el helicéptero
hasta la costa de Japon y puesto a salvo al grupo.

En el lateral izquierdo hay treinta casillas que indican la
Salud del vehiculo de los PR, en este caso el helicoptero.
Se iran tachando a medida que sufra dafios. Hay dos ca-
sillas marcadas con un recuadro mas oscuro: si son tacha-
das, la piloto debe afadir un Dado Funesto adicional a
sus tiradas de pilotar a partir de ese momento, debido
a que los dafios del helicoptero hacen que éste sea mas
dificil de controlar.

En el lateral derecho puedes ver dos lineas de control,
una para cada nave Chack. Hay tres casillas. Cada una de
las dos primeras casillas que sean tachadas le otorgan al
Chack piloto un Dado Funesto adicional a su Pilotar y a
sus tiradas de ataque. Si se tacha la tercera, la nave cae
al mar y es retirada de la persecuciéon.

El centro del tablero sirve para indicar la posicién de
cada nave. El icono de Ichigo marca la posiciéon del ve-
hiculo pilotado por las vulvis. Los iconos de los Chack in-
dican la posicion de inicio de sus respectivas naves. Hay,
ademas, tres secciones delimitadas que indican cémo de
cerca estan las naves Chack.

La seccion Casi los dejamos atras es lo mas lejos que pue-
den estar: aqui no hay interaccién posible entre las naves
y el helicéptero o yate.

La seccion Ay, ay... Se estan acercando indica que las na-
ves Chack avanzan peligrosamente y se ponen a distan-
cia de poder usar sus armas. Desde el helicoptero/yate
aun no pueden hacer nada para atacar a las naves Chack,
que son inmunes a las armas laser que las Vulvianidas y
Kentaro puedan llevar consigo.

La seccidén Los tenemos encima significa literalmente eso.
Ahora todos pueden atacar: los Chack con sus lasers y las

vulvis con los extintores. Si hay alguna nave en esta sec-
cién (da igual si una o dos) la piloto del helicéptero/yate
afade un Dado Funesto adicional a su tirada de pilotaje
por las maniobras de la nave Chack que intenta entorpe-
cer su huida.

A tener en cuenta antes de empeazar...

PILOTOS EXPERTOS

Este minijuego usa el mismo sistema de reglas que vienes
usando hasta ahora, asi que para las tiradas de pilotar no ol-
vides que Sonoko (si es que es ella la que finalmente pilota
el helicéptero, y esperamos que asi sea) dispone del Acento
Pilotar ++y que los Chack que pilotan las dos naves que per-
siguen a nuestras chicas son Soldados y tienen una DES de 4
dados en escala Heroica y disponen también de un Acento
de Pilotar +. Recuerda los Dados Funestos adicionales que
pueden entrar en juego por los dafos de las naves y el heli-
coptero/yate y por la situacién de naves Chack justo al lado
del vehiculo de las PR, y que el limite de Dados Funestos en
una tirada es de tres.

i ACABEMOS CON ELLOS!

Las naves osméticas Chack son inmunes a los lasers de mano
vulvidnidos debido a un extrafio efecto de refraccién, asi
que de poco les van a servir a nuestras chicas pero... ire-
cuerdas los extintores? Si los usan (requieren Tl de DES con-
seguir acertar con ellos en las naves enemigas, es mas una
cuestion de pulso que de apuntar) la membrana de las na-
ves Chack se resienten ante la rociada del extintor y se des-
hace en lagrimones de agua que caen al mar, haciendo la
nave cada vez mas pequefia. A efectos de juego esto sig-
nifica que aflades un Dado Funesto adicional a la tirada de
pilotar del Chack que pilota dicha nave, asi como a sus tira-
das de ataque. A la tercera rociada, el Chack de su interior
queda al descubierto y cae al mar gorgoteando “os ama-
moooooosssss”. Recuerda que puedes llevar el control de
los danos sufridos por cada nave en la seccidon correspon-
diente del tablero. Por su parte, las naves Chack son capaces



de emitir una onda laser a una orden mental de su piloto.
No son lasers muy potentes pero si una seria amenaza para
un helicéptero de paseo tan fragil como ése. Cada vez que
una nave Chack esté a distancia de tiro (secciones Ay, ay...
se estdn acercando y Los tenemos encima) puede realizar
un ataque por turno de persecucién. Para resolverlo, usa la
PER del soldado Chack (2 dados en NP normal) y comprue-
ba el dafo en la tabla de armas usando la referencia del
Microlaser ETrina. Tacha los puntos de dafio obtenidos por
el Chack en la secciéon de puntos de Salud del helicoptero en
la parte izquierda del tablero.

SITUACION INICIAL

Para empezar el minijuego, explica a los PR que su vehiculo
estd representado por el simbolo central del tablero y colo-
ca dos marcadores (puedes usar simplemente dos dados) en
la seccién Casi los dejamos atras para representar las naves
Chack que les persiguen. Procura identificar claramente qué
marcador es la nave Chack #1 y cudl la #2. Describeles como
en la lejania han visto elevarse del mar dos pequefas naves
osmoticas que se han lanzado en su captura.

Desarrollo de la persecucion.
La persecucién se juega en turnos consecutivos en los que
ocurre lo siguiente:

Tl de Pilotar de Sonoko o quien pilote el helicoptero
Tl de Pilotar de la nave chack #1

Tl de Pilotar de la nave chack #2

Si es posible, ataques con extintores por parte de las PR
Si es posible, ataque de la nave chack #1

Si es posible, ataque de la nave chack #2

oV A WN =

Al iniciar cada turno, como ves, es Sonoko la que hace su Tl
de Pilotar acentuada (recuerda comprobar si debe usar algiin
Dado Funesto adicional por dafos o la presencia de una nave
enemiga). Cuenta los éxitos y tachalos en la seccién superior
del tablero, de izquierda a derecha hacia la salvacién. Sonoko

debe acumular doce éxitos, momento en el cual habran llega-
do ala costa; si quedaba alguna nave chack en la persecucion
ésta se retira para no llamar la atencion de los habitantes te-
rricolas. Puedes usar el numero de éxitos que vaya acumulan-
do la piloto para ir describiendo cémo ven acercarse poco a
poco la linea de la costa, aumentando la tension.

Una vez hecho esto, haz las tiradas de pilotar de cada nave
Chack (puntos 2y 3) y compara sus resultados con los éxitos
obtenidos por Sonoko. Pueden pasar varias cosas:

¢ Sila nave Chack obtuvo mas éxitos que Sonoko, puede avan-
zar una seccion del tablero acercdndose hacia el helicoptero.

¢ Si Sonoko obtuvo mas éxitos, maniobra con maestria y
los jugadores pueden colocar el marcador de esa nave
una seccién mas cerca o mas lejos de donde estuviera,
nunca mas lejos de la seccion Casi los dejamos atras.

¢ Si empatan, nada sucede. Todo el mundo se queda en
su posicion.

Para los ataques, consulta el apartado jAcabemos con ellos!
Ademas, recuerda que las naves Chack pueden disparar des-
de la seccion Se estan acercando pero que las PR sélo pue-
den usar los extintores hacia una nave que esté situada en
la seccion Los tenemos encima.

A partir de este punto se trata de ir resolviendo turnos de
persecuciéon como has visto hasta que, o bien Sonoko logre
acumular 12 éxitos, o bien los Chack consigan detenerlas. Si
esto ultimo ocurre, los PR caen al mar sufriendo fuertes gol-
pes que les provocan la pérdida de 5 puntos de Salud. Una
vez en el agua, se ven pronto rodeadas de un numeroso
grupo de Soldados Chack que se desenvuelven divinamente
en el mar en su forma original. No podran hacer nada para
evitar ser capturadas de nuevo, dada su situacién.

Si se deshacen demasiado rapido de las dos naves, nada te
impide colocar una mas en la seccion mas alejada del table-



<Un karaoke que hace funcionar un yate?
Definitivamente, Vulvianidas Style. Si quieres
hacer mas loca aun la situacién, ;qué tal dar-
le la oportunidad al jugador que interpreta
Kentaro de que demuestre sus dotes de can-
tante?. Puedes poner uno de los videos que te
enlazamos a continuacion y pedir a ese jugador
que cante siguiendo la letra del karaoke que
aparece antes de hacer su Tl de AST.

Justo cuando la imagen de Matsumoto se di-
fumina sonriente en el video, empiezan a so-

nar las notas de Sexy Boy o Egao Yes Nude, de

Morning Musume, a tu eleccién. Ya puedes
darle a tu jugador algo que parezca un microy
que se levante de lasilla.

¢Como dices? jque tus jugadores se han queda-
do con ganas de mas? Aqui tienes una de las fa-
voritas de Matsumoto junto a Sexy Boy, Onna

Ga Medatte Naze lkenai, y para acabar una ani-
mada cancion, Koko ni Iruzee.

ro cuando crean que ya han escapado. Pon las cosas dificiles, que les parezca un
reto emocionante, pero tampoco abuses: en realidad queremos que nuestras chi-
cas continuen la historia, ;verdad?

Vacaciones en el mar...

El desarrollo de una huida con yate sigue el mismo patrén que con el helicépte-
ro. Puedes usar el mismo tablero. Pero, gracias al Sr. Matsumoto, la lancha reser-
va dos sorpresas adicionales. En cuanto los PR llevan unos minutos sobre el mar,
justo antes de que saques el mini-juego, el motor se ralentiza hasta pararse y de
una seccion del salpicadero surge un pequefio televisor y un micr6fono mientras
suena una animada musica. Se trata de un karaoke con canciones de japan-pop.
Parece que el tipo se monta buenas fiestas. En el video sale Matsumoto, con los
mofletes colorados de haber bebido mas de la cuenta. Y dice lo siguiente:

—“Chicas, sé que os encanta esto del karaoke sobre las olas, asi que he programa-
do el yate para que sélo se mueva si cantais bien. Si, mis gatitas, si cantais mal la
lancha se pararé y tendréis que acariciar al papi para convencerle de que os des-
lumbre con su talento musical para que todos podamos volver a casa. Asi que, ¢a
qué esperais? jDescorchad el champan y a cantar!”-

Y, efectivamente, el Sr. Matsumoto se ha gastado una pasta para coordinar los re-
sultados del karaoke con el movimiento del yate. Hay que cantar bien y mantener
el tono, o el yate se va deteniendo hasta parar del todo. Como podras imaginar
se trata de canciones en japonés, asi que s6lo Kentaro las conoce (son temas pop
muy populares). Al desarrollo del minijuego que hemos comentado anteriormen-
te se suma una variante mas: antes de la Tl de pilotar de Sonoko, Kentaro debe
hacer una de AST, para pillarle el truco al karaoke. Si la falla, las naves Chack se
acercan un segmento mas. En el caso de que las naves Chack estuvieran encima'y
Kentaro falle, anularia la tirada de pilotar de Sonoko, para reflejar que la lancha
no avanza. Asi que mas le vale al pringao mantener el tono. Menuda situacién.

En el yate, por desgracia, no van a encontrar mas que un extintor, asi que solo
pueden hacer un ataque a una nave cercana en cada turno de persecuciéon. Pero
si algun PR se ha dedicado a buscar algo de utilidad, logra encontrar un peque-
fo revélver en un compartimento junto al volante. Esta cargado con seis balas, ni
una més ni una menos. Esta es la segunda sorpresa que habiamos prometido. Los
lasers eran inefectivos contra las naves Chack pero ¢qué tal una bala del calibre
9mm? En realidad, disparar simplemente contra la nave les permite ver cémo la


http://www.youtube.com/watch?v=gGDJQUe2Oh0
http://www.youtube.com/watch?v=vDu2UYcJs1w
http://es.wikipedia.org/wiki/Morning_Musume
http://www.youtube.com/watch?v=qZy6eL6DXvA
http://www.youtube.com/watch?v=qZy6eL6DXvA
http://www.youtube.com/watch?v=qTCF75LCsxU&feature=related

bala la atraviesa como si fuera una gota de agua. Pero esto
puede darles una idea ;Y si apuntamos al Chack de su inte-
rior? Intentarlo supone una Tl de PER, como las habituales
para armas de fuego, pero con un Dado Funesto adicional.
Si logran al menos un éxito, impactan al Chack piloto, que
pierde el control y cae con la nave al mar. Retira el marcador
de su nave del tablero entre los gritos de alegria de tus ju-
gadores. Bueno, menos de Kentaro, que mas le vale seguir
cantando para que el yate avance. Para acertar al Chack pi-
loto el ataque debe hacerse también desde la seccion Los
tenemos encima, como con los extintores.

Los Chack contintan usando sus lasers contra el yate como
hubieran hecho contra el helicoptero. Puedes usar la misma
seccién de control de 30 puntos que hay en el tablero. Por lo
demas, juega los turnos de persecuciéon de la misma forma
hasta que Sonoko acumule doce éxitos y llegue a la costa.
O hasta que los Chack consigan detenerlas... Si el yate pier-
de todos sus puntos de Salud por lo menos nuestras PR no
sufriran la dolorosa caida que supone caer del helicoptero
pero puedes describirles como una humareda negra sale de
la zona del motor que, con un lastimoso tosido, acaba por
pararse definitivamente.

(DONDE DIANTRES ESTABAS?

Sea en helicdptero o en yate, nuestras PR consiguen llegar a
la costa y ponerse a salvo si acumulan doce éxitos en tiradas
de pilotar. Tras dejar a las chicas en el balneario y despedir-
se, Kentaro llega a casa de Yaya Sake. Estd muy enfadada
por la tardanza y le increpa duramente:

—Jovencito, si tus padres te permiten trasnochar de esa ma-
nera yo no piensa hacerlo, asi que mas te vale que no vuelva
a pasar o te tocara ayudarme todo el dia a preparar sake. El
unico descanso que tendrds sera para estudiar.—

Procura que esta escena cotidiana de cierre provoque un fuerte
contraste con la aventura que Kentaro acaba de vivir. Su abuela

pensando que estaba de juerga por ahi, y resulta que estaba
escapando de unos extraterrestres hostiles... Menudo veranito.

NOTAS FINALES

Este habra sido sin duda un capitulo lleno de accién y de-
safios. Tus jugadores se han ganado al menos 5 puntos de
Avance para sus PR. Si alguno de ellos hizo algo memorable
durante el capitulo, otérgale un punto mas y que sumen
uno adicional si ayudaron al pobre Takuma.

En los episodios anteriores tienes una pequena tabla para el
uso de estos puntos de avance si tus jugadores quieren em-
pezar a gastarlos. Recuerda, ademads, que pueden invertir
puntos de avance en la reparacién de Gamelia tal y como se
explicé en el Episodio 2.




Y N tL PROXIMO
tPISODIO...

Midori descubre (gracias a un estupendo flashback) al-
gunos secretos mas sobre su pasado.

Naraku comienza a sentir algo que la incomoda, una in-
quietud extrafa que aparece cuando el macho humano
esta cerca... (Es posible que...? Naaaaahhh... ;O si?

Aya, la chica timida que siempre esquiva a Kentaro vuel-
ve a aparecer en escena. Y parece que va a quedarse un
tiempo. Total, sélo es una chica mas alrededor de Kenta-
ro... aunque una chica muy especial.

Hachiro, el flipado de los O.V.N.I vuelve a dar la brasa por
los alrededores del ryokan. ;Lograran los PR seguir man-
teniendo el secreto? ;O tomaran medidas mas rotundas?

Los PR son invitados a La Honra de la Garza, una fiesta
tradicional en la que conoceran a un nuevo personaje
del entorno de Yaya Sake. Un anciano curioso.

Y por si todo esto te ha parecido light, espera a descubrir
la revelacién que sufre Sonoko poco antes del final del
episodio. Nada volvera a ser como antes para ella.

iNO TE PIERDAS EL CUARTO EPISODIO
DISPONIBLE EN BREVE EN

WWW.ELAUTOMATA.WORDPRESS.COM!


http://www.elautomata.wordpress.com

