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EDITORIAL

os Rolemonsters han llegado y con noso
Ltros, el mejor fanzine que nunca pensa

mos que podriamos escribiEn vuestras
manos teneis una&copilacion de materialaa-
lizado en nuestis muchos afios de adiccion al
Rol.

Todo comenzo6 una noche de verano y tras ho-
jear varias evistas de @stigio en el mundo del
Rol, sugio la idea, ¢por qué no unir nuessr
complementos, nuestraglas y modulos en una
revista?

Por fin y gracias al esfuerzo conjunto, se ha
podido editar este nUm&r que esperamos no
sea el ultimo. jQue lo disfruteis!

+» Rolemonsteras

Estamos en Internet:
http://wwwgeocities.com/a&a51/chamber/main.htm

Dir eccion:Fernando Pelechano.

Portada: FANGORN (De su comic «Legend)
Imagenes Interiores: Libro de Posters de
Dragon Ball n°1, Comics Marvel,...

Titulos y Maquetacion: Fernando
Pelechano.

Redactores: Fernando Pelechano,\ent
Josep Pelechano, José Sal&ficente Ruiz.
Agradecimientos: Vicent Josep ;
«Pulpandante» Pelechano por «jjiSé quien egua
el asesino!!!l», Jose «§ siempre quiero ser un
robot porque es lo que me gusta» SpMcen-
te «jPor el poder del dado oscuro!» Ruiz.
Ferran «Madslasher Gatling» Pelechano.
Nota: A ver si el resto se anima y hace algq
para el préximo namero.
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 DRAGOY BALL pigRuieguiest

¢, Quien no ha visto esta famosa serie de television sin sentir un deseo imperioso de emular
a sus potagonistas? Desde su aparicion fue mas que una serie, setipeniel fendme-

no «Gokux». Ahora, tu puedes formar parte del Manga mas conocido y admirado en Espa-
fla. Sumerjete en el irmble mundo de Dragon Ball usando esteglas como comple-

mento del Runequest.

Razas Jugables Ve B

Humano : Es la raza mayoritaria del

mundo. Incluimos dentro de esta de
nominacién a todas aquellas criatura
humanoides con diferentes rasgos ex
ternos (Ej, cabeza de conejo, oreja
enormes, un tercer ojo en la frente, pig
blanca ...) que comparten las caracte\_ J
risticas del humano comun. Entre los

4 isti i jonar su alma con el cuerpo de otro . .
mas caracteristicos de la serie tenemcs _ po ae bero realmente éstos no son tan temi-
aKrilin, Yanshay Ten Shin Han. Nameck,... El conjunto de técnicas - .

' Nameck recibe el nombre de Magiables por sus habilidades fisicas como
Monstruos : Forman parte de estaNamecky solo pueden ser utilizadaéjmaden §erlo los monstruos sino que
e . ._suelen disponer de ataques magicos o
descripcion las criaturas terrestres queor €llos. EI Nameck por excelencia , :

, ; . - especiales en abundancia. Los
se salen de lo comUn en cuanto a a$le |a serie eSatanas Cor Petiaun- ienbros de esta raza adquiekn
pecto, tamarfio o fuerza. Suelen tenefiue aparecen muchos otros com

. . : ilidades especialege la tabla adjunta
oderes o habilidades innatos y excluDendao el lider de los Namecks. . Y
Eivos Ademas todos los mozstruoc i arazon de 1D3 al principio mas 1D3

rten |a habilidad d | ‘ cada grado de poder adicional si consi-
comparten fa habilidad de VUuelo, ya Se: gue pasar una tirada de POD%. De
mediante alas u otro medio. Los

) . este modo un monstruo tendra nada
mienbros de esta raza adquiektar

- . . mMas comenzar entre una y tréabi-
b'“da(,jes espeual@ Ia_ tabla ad_ynta lidades Especialey conseguira 1D3
arazonde 1 al principio y 1 adicional

d do d der si ) i adicional cada vez que consiga supe-
cada grat.o de pdo eprngc;‘;nslggue ptc rar un grado de poder solo si pasa la
sar una firada de 0. D€ 65K tirada de POD%. Un ejemplo claro de
modo un monstruo tendrd nada ma:|

comenzar una soldlabilidad Espe- demonio e&arlic Junior
cial, y conseguira 1 adicional cada vez|
gue consiga superar un grado de pc
der si pasa una tirada de su POD%
En la serie aparecen muchos ejemplo:
sobre todo en los primeros capitulos
cuando Goku se enfrenta al ejercitc §
de laCinta \érmella(“Red Ribbon”).
También aparece en algun torneo ul
mostruo alado que lanzaba por la boc
una sustancia viscosa que aprisiona
adversario.

Guerreros del EspacioRaza de lu-
chadores originarios de un planeta
destruido hace tiempo. Son
humanoides, con bastante pelo y tie-
nen una cola que se asemeja a la de
los monos terrestres. Quedan muy
pocos y suelen vagar por la galaxia
mientras dominan otros planetas e
incrementan su fantastico pod8in
embago, no todos son conquistado-
res, hay algunos que han aceptado la
forma de vida del planeta al que han
llegado e incluso es posible que haya
bebés-guerreros del espacio criados en

Nameck : Son los pobladores de un
planeta llamado Nameck. Son inteli- |
gentes y poseen una serie dg conoct- ios ‘E rte de esta d diferentes mundos. De este modo po-
mientos magicos desconocidos er2€MONIOS Forman parte de esta aes- :
. . incién todas | iat inent demos encontrar a muchos tipos de
nuestro planeta que los diferencian d€MpCloN 104as las criaturas eminente- del E i0 L
) t iales o con rasqos que lcguerreros del Espacio. Los guerreros
los luchadores habituales. De esténente espec gosq el Espacio originarios de su planeta
modo muchos Namecks son capace§eparan de la Humanidad. Pueden lle-

de regenerar miembros perdidos, fugar a ser parecidos a los monstruog) 9Ue han recibido un entrenamiento
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similar al de aquellos tienen en genetar licantropia, puede sumar su poriransformarse tal como se detalla a
ral un caracter altivo y a menudo sorcentaje a la tirada de resistencia biegontinuacion :

engreidos y aullosos. ©dos ellos para aumentar sus posibilidades dé&na vez transformado y debido al
tienen una gran resistencia y aprenden

rapidamente técnicas o estilos de lu
cha. Ademas, cuando los rayos de I{E3 TORELATIRADA = VENTAIAS

DES/ENTAJAS HABILIDADES

7 Nomd (%9 X2RETAM  xO5INT,ASP 6 prtosceAmalraceHd
blancas: meiden sobre alos, encon|  EEACE SRETAV  XOSINTAP - RprcsbATEIacRd
' Qrttico (%410 XIORETAM xO5INTASP 18 pricsceAmadiraceFHd

creto sobre su cola, detonan un pr
ceso hormonal que conduce a un cam?
bio estructural de su cuerpo. Es en-
tonces cuando adquieren la forma déransformacion o para reducirlas.shockproducido por el cambio de for-
un simio gigantesco con gran fuerzaMientras esta bajo la influencia de ra-ma, el guerrero del espacio esta fuera
Se considera este efecto como el ddiacion “blanca” se comporta de modode si y se comportara como una ani-
una licantropia normal. La ultima de habitual hasta quedar en un estadmal de inteligencia fija salvo que lo-
sus cualidades es la de ser capaz demi-hipndtico durante el proceso degre dominar su instinto y su mente ra-

RESTRICCIONESEN FORMA DE GORILA )
Se comporta movido por € instinto como si de un animal se tratase. Lo mas
normal es que wmience adestruir cosas a su alrededor, ya que no distingue
amigos de enemigos. No puede sdlir de la forma a menos que pierda la
consciencia, lacolao cese laradiacién “blanca”
Se comporta movido por el instinto como si de un animal se tratase. Sabe
distinguir amigo de enemigo. Puede sdlir de la forma si consigue una tirada
exitosa de Controlar Licantropia o si pierde la cnsciencia, la cola o cesala
radiacion “blanca”
Actua con normalidad pero a todos los efectos $ considera que su INT es la
mitad de su INT normal. Esto indica que las técnicas que predsen de mayor
INT que ladisponible pueden no ejecutarse por falta de INT. Para salir de la
forma de gorila debe realizar una tirada de Controlar Licantropia.
Actua on normalidad y con toda su INT disponible. Ademés puede salir de
laforma avoluntad sin necesidad de tirada..

- J

'EXITO DE LA TIRADA
Falo

Normal (%)

Especial (%/5)

Critico (%/10)

duplicar su Poder (no el Poder totaltransformacion, que tarda CON/5cional logre el dominio del nuevo cuer-
sino el que en ese momento tenga easaltos en producirse. El éxito de lgpo. Para determinar si lo consigue,
su actual grado de poder y hasta dirada de transformacion determina lodebe realizar una tirada @@ntmolar
maximo correspondiente a ese estgpoderosa que es la forma adquirida alicantropiay segun el resultado con-
do) silogran salir de una situacion de _ sultar la tabla superior

combate de vida o muerte con vida
siempre con el beneplacito del Mas-
ter. Hay que destacar que este aume
to de poder se debe principalmente §
la experiencia acumulada en la luch
y no por la situacion fisica luego es
inviable todo aquello dé¢Golpeame

Ejemplo: Supongamos que un guem
del Espacio dispone de FUE 14, CON 15,
TAM 10, INT 10, ASP 12, DES 16, POD
11 y Contolar Licantopia 22%. En un
momento determinado, algun tipo de ra-
diacion “blanca” incide sobe él, y como
no desea cambiar a forma de simio gi-

con todas tus fuerzas, luego me cura
y... jTacham ljji SuperGueero ! ! I”

TRANSFORMACION : Para lograr t'-i‘
y mantener la transformacion, ademagy
de disponer de su cola y de estar sC
metidos a la influencia de radiacion
“blanca”, los guerreros del espacio
deben hacer una tirada de resistenci¥
de su Constitucién contra el total de
asaltos que llevan expuestos a la rg
diacion. Ahora bien, si dispone de|
porcentaje en la habilidad de contro

gante, decideesistirse. Enfenta 1 a 15
(asaltos Vs CON), lo cual nos da una ti-
rada de 1% de cambiaComo ademas
dispone de 22% en Contar licantropia,
usa el bonus para evitar la transforma-
cién reduciendo a -21% el poentaje (en
teoria, pogue siempe tendra el 1% mi-
nimo). \An pasando los asaltos y va su-
perando la tirada. Cuando lleva 7 asal-
tos expuesto a la radiacion debe emnfr
tar 7 a 15 (asaltos Vs CON), dando un
porcentaje de 10% de cambiaue mo-
dificado por la habilidad de Conttar
Licantropia queda en el minimo de 1%.

G
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Sin embago cuando lleva 18 asaltos (o
sea, 3 minutos) y emfnta 18 a 15 (asal-
tos Vs CON), queda con un 65% de cam
biar que modificadoeasulta en 43%. Fi-

nalmente y tras obtener una tirada de
35% no puede evitar la transformacion
que sera normal y que dura CON/5=3
asaltos. Aunque el pceso de transfor-
macion due 3 asaltos, desde el primer
momento adquieras ventajas de su nue-
va forma, o sea que dispone de la arma
dura de piel mientras efectua el cambio|
de forma. Una vez transformado lanza s
porcentaje de Contdar Licantoopia y
obtiene un 21% o sea, un éxito normal.
Sus caracteristicas quedan en FUE 28

TAM 20, INT 5, ASP 6 y con 6 puntos dellie™

armadura de piel. Se comporta movido|
por el instinto como si de un animal se
tratase. Sabe distinguir amigo de enemi
go. Puede salir de la forma si consigue
una tirada exitosa de Cordtar
Licantropia o si piede la consciencia, la
cola o cesa la radiacion “blanca”

Los personajes principales de la serig
son guerreros del Espacio, de est
modo tenemos aVegeta como
reprsentante de los guerreros del eg
pacio autoctonos y%on Gokuromo

guerrero del Espacio criado en otra
culturay por tanto con diferencias res rofesiones

pecto al patron normal de un guerreCada jugador empieza con 1D6+

ro del Espacio.

Porcentajes Basicos

Los porcentajes basicos comunes e
tan ya indicados en la hoja de perso-
naje, a falta de rellenar los huecos con
los correspondientes a la raza elegi;
da. Si no hay porcentaje en esa habili-.
dad, asume un bésico de 0.

Humanos : Esconder Engia (10),
Sentir Enegia (10), Potenciacion (5),
Intensidad (0).

Guerrero del Espacio : Primeros
Auxilios (5), Ataque con cola (15),
Esconder Engia (0), Sentir Engia
(0), Controlar Licantropia (5),
Potenciacion (5).

Nameck : Esconder Engpia (10),
Sentir Enegia (25), Escuchar (40),
Otear (30), Intensidad (0),
Potenciacion (5), Magia Nameck (10)
Monstruo : Volar (30), Esconder
Enegia (10), Sentir Engfa (10),
Otear (15), Intensidad (0),
Potenciacién (5), Ataque con cola
(15), Escupir/Aliento (25), Escuchar
(15), Ratrear (25), Oler (25).
Demonio : Esconder Engiia (5),

S

"‘Luchador : Ataque Principal x5, Ata-

Estudiante : Ataque Principal x3,
Ataque Secundario x1, Detencion/

Dragon Ball para Runequest

Sentir Enegia (5), Intensidad (5), Esquivar x3, Detenciéon x1, Artes
Potenciacion (5), Conocimiento de Marciales x1, Intensidad x5, Técnicas
Demonios (25), Primeros Auxilios (5). Basicas x7, TécnicasvAnzadas x3,
Potenciacion x3, Sentir Enga x2,
Ocultar Enegia x1, Saltar x1, Prime-
ros Auxilios x1, Habla Fluida x1.
Bﬂn E BN Bﬂll Hibrido : Ataque Principal x4, Ata-
P o gue Secundario x2, Detencion/Esqui-
var x4, Detencion x2, Artes Marcia-
les x3, Intensidad x3, Técnicas Basi-
cas x6, Técnicas vanzadas x1,
Potenciacion x2, Sentir Erga x1,
Ocultar Enegia x1, Saltar x1,
Acrobacias x1, Otear x1, Habla Flui-
da x1.
Guerrero del Espacio Ataque Prin-
cipal x5, Ataque Secundario x3, Ata-
que Erciario x1, Detencién/Esquivar
x5, Detencion x3, Artes Marciales x3,
Intensidad x2, Técnicas Basicas x5,
Técnicas Aanzadas x1, Potenciacion
x2, Saltar x1, Acrobacias x1, Contro-
lar Licantropia x1.
Guerrero Nameck : Ataque Princi-
pal x4, Ataque Secundario x2, Deten-
cion/Esquivar x4, Detencion x2, Ar-
tes Marciales x2, Intensidad x3, Téc-
nicas Bésicas x5, Ténicas Nameck x3,
Magia Nameck x3, Potenciacion x2,
Escuchar x1, Saltar x1, Primeros

6Auxmos x1.

aﬁos_de expe[iencia (Si el _Mas_ter IOl\/Ionstruo : Ataque Principal x5, Ata-
permite, 12 afios de experiencia), lo ue Secundario x3, AtaquefEiario

cual no tiene nada que ver con la eda

1, Detencion/Esquivar x5, Detencion
real del personaje en cuestion, sino qug2 Artes Marciales x3, Intensidad x1,

es unz (;nedlldal relz(ijtlva dedlo que harecnlcas Basicas x4, Potenciacion x1,
apren Ido a fo lgo de Su vida Escuchar x1, Otear x2, Saltar x1, Des-

lizarse en Silencio x2, Esconderse x2.
Una vez conocidos los afios de expep

emonio : Ataque Principal x5, Ata-
riencia, solo hay que multiplicarlos porque Secundario x3, AtaquefEiario
el factor que indique cada habilidad
segun la profesién elegida. Ademas a
terminar puede elegirse 2 habilidaded
30% mas modificador (pero no basi-
co) y 2 a 50%. Estas habilidades ng
pueden ser ni de Combate ni de la cg
tegoria de Técnicas, ni Esquiva. Cad;
personaje puede haber aprendido u
maximo de una técnica cada 3 afiog
lo cual supone que como méaximo dis
ponga de 4 técnicas tras la creacio
del personaje.

gue Secundario x3, Ataquertiario
x1, Detencidn/Esquivar x5, Detencion
x2, Artes Marciales x5, Intensidad x1,
Técnicas Basicas x5, Potenciacion x
Otear x1, Saltar x1, Acrobacias x3.

DRAGON BALL

Peldeod
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x1, Detencién/Esquivar x5, Detencion
X2, Artes Marciales x1, Intensidad x3,
Técnicas Basicas x6, Técnicasafi-
zadas x3, Potenciacion x1, Otear x1 -

Saltar x1, Acrobacias x1. /

Magia Nameck -

Todas las ténicas de magia Namec| /
consumen Poder de forma permaner
te y no se recupera al ritmo normal de
1 punto de Poder por hora sino que
se pierde para siempre. Ademas no s
puede gastar mas Poder del que ¢
tenga en el Gltimo Grado de Pader____ R
En el momento de aprenderlas tendra ﬁ G

un porcentaje basico equivalente a
lanzamiento de 1D6 mas el porcenta" e o

je béasico de Técnicas. Para lanzarlo \\ l\‘\\_ ' R g |
con éxito se debe superar una tirads =R UK A AR S ' -4
del minimo porcentaje entriglagia

e ran la mitad de puntos de Poder neceferido al coste de un punto de POD
Nameclo la técnica en concreto.

sarios, y si es un critico solo se gastapor punto de \da poseido por el su-
Ejemplo: Supongamos que un Namec ra un punto _de Poder o je_to. Un especial indi_ca que solo pre-
J—Ldispone de 45% en magia Nameck y 309520100 Mediante esta técnica, el almacisa un gasto de I,a_mltad del POD'ne—
en Regeneracion. Debe entonces pasaqje un Nameck puede pasar a compacesario y si es critico solo gastara un
una tirada por debajo de la inferior que tir €l cuerpo de otro Nameck. El quetinico punto de POD.
es la de 30%. realiza la técnica es el que transfierdescendencia Al coste de 8 puntos
su mente al cuerpo del blanco, dondele POD se crea un huevo que es ex-
Regeneracion ‘Se gasta un punto de quedara en forma de un Grado depulsado por la boca del Namecky que
Poder por punto de vida en la extrePoder adicional que dispondra de lacontiene el embrion de un nuevo
midad a regenerar de manera permdNT del sujeto que es transferido y colNameck con caracteristicas normales
nente, luego se realiza una tirada dén Poder equivalente al que tenia trague se considera hijo del otro. Cada
la habilidadViagia Namecly si pasa realizar la técnica. El cuerpo del quepunto de POD extra gastado permite
la tirada la extremidad crecerd de nue€jecuta la técnica muere. En caso dque el Nameck creado conozca ya una
vo formando una nueva con todos lodallo, no hay transferencia y su almatécnica Nameck 6 2 técnicas norma-
puntos de vida. Ademas si la tiradadesaparece pasando al plano espiritudes. (jjel Nameck debe conocer las
resulta ser un especial solo se gastaJn éxito normal indica que es trans-técnicas transferidas ! !)
) ) Progenie : Gastando 3 puntos de
; - " POD se forma una criatura, de mane-
iy L= - ﬁ o= ra similar a Descendencia, con las ca-
“ E ¥ Dd:nl:ljlhﬁ;b s E‘EL.'._JL'IE': MF?J racteristicas deMonstruodivididas
entre 2. Por cada punto de POD adi-
cional gana un dado extra a una ca-
racteristica determinada. Ademas si
quiere que posea técnicas de lucha al
ser creada se deben gastar 2 puntos
de POD por cada técnica transferida
ala criatura (jjel Nameck debe cono-
cerla!!). Ademas puede tirar en la
tabla deHabilidades Especialeg
quedarse con una al az&xiste un
vinculo mentel entre el creador y la
criatura pero no pueden usar los PM/
POD/Técnicas del otro. La criatura

kg - i - esta predispuesta a ayudar a su crea-
tc IJ'i_:;I:r-;" g;E --"I iy i i . dor. Esta técnica también es usada
P - e o e por los Demonios, siendo para ellos
O i :
:I - H = "I"w"‘* e : i i fa una técnica basica, usando para ello
Wy i Intensidad pes sacrificando el POD

necesario de manera permanente.

G
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Técnicas Basicas Aumentar caracteristica : Cada PM estén en el area reciben solo la mitad
o . gastado aumenta en 1D3 la caracteen una localizacién. Independiente-
Las técnicas basicas pueden ser aprefig;ica deseada. No pueden aumentamente de si produce dafio o no, el blan-
didas por cualquier criatura. Ademasgg pj |3 INT ni el POD. co recibe siembre un empujon debido
en el momento de aprenderlas tendraf, .- ementar Dafio : Cada PM gas- a la inercia de la engia. Sera empu-
un porcentaje basico equivalente afyqq incrementa en 1D(PM) el Modi- jado 1 metro por punto de dafio salvo
lanzamiento de 1D6 mas el porcentasicaor de Dafio. De este modo al cossi pasa una tirada de DESx3. Hay que
je basico de Técnicas. Al realizar cualyg ge 3 PM tendremos un incrementdndicar que se pueden lanzar Kame-
quiera de estas técnicas se CONSUM&R, 1p3 al modificador de dafio, 1D6Kame para impulsarse, para ello hay

Puntos Magicos que se recuperan gj gastamos 6 PM y asi. que indicarlo previamente y no pro-
una tasa de 1 cada 3 minutos. Debe

tenerse en cuenta que como maximo
se pueden gastar en una ténica la INT
libre en PM. Las técnicas con dura-
cién tiene un limite de 10 minutos, que
puede ser ampliado a razon de 1 PN\
extra por cada 10 minutos extra de-
seados. Ademas debe superar una t
rada por debajo del porcentaje mini-
mo entre el de la técnicausada u el d
Intensidad

Opcionalmente, el jugador puede in-
dicar que gastara Poder de maner
momentanea para potencial el efectt
de la técnica mas alla de los niveles
normales. Para ello en vez de sacrifi:
car PM debe gastar puntos de pode
Cada punto de POD equivale a 1D¢
de dafio realizado o de intensidad d
la técnicay ademas amplia la duracio
hasta una hora por punto en vez di
los 10 minutos habituales. Los pun-
tos de POD gastados de este modo ¢
recuperan a razén de uno cada hor:
Ademas debe superar una tirada pc
debajo del porcentaje minimo entre e
de la técnica usada o el de
Potenciacion

Ataque seqguidor: Se debe ejecutar
justo antes de lanzar otro ataque. Pel
mite que, durante tantos asaltos di
combate como PM sean gastados, se

pueda redirigir un ataque que no hayg s me_Kame : Onda de engia duciran dafio alguno sino que directa-
impactado. Solo sirve para ataqueg, ansiva. Se forma una bola de enemente se contabilizaran los metros de
como el Disco Cortadpia Kame-  is o |as manos del usuario que sinpulso que recibe el lanzador

Kame y el Rayo de la Muerte. proyecta a gran velocidad hacia elOnda expansiva :Onda de enefa
Ataque Solar: Del cuerpo dellanza- .oty por cada PM gastado en Inexpansiva que se esté centrada en el
dor suge un terrible estallido de luz yongjyad se aumenta el dafio. De estropio lanzadorSe forma una descar-
que puede cegar a todos 10S eneMpz,anera sjjanzas una Kame-Kame coga  de enejia desde el cuerpo del
gos que sean alcanzados. El alcance 105 ge Intensidad el dafio seraisuario que se proyecta a gran velo-
normal es de un metro, pero cada PM 3 'y gj gastas 6 1D6, y 1D8 si gascidad en todas direcciones. Por cada
e_xtra amplia el radio en un m_e_tro ad"tas 8 PM. Ademés cada PM extraPM gastado en Intensidad se aumen-
cional. Enfrenta los PM sacrificados 5, jia e alcance basico de la explota el dafio. De esta manera si lanzas
contra la CON de los blancos. Si fa~gis o 1 metro de radio. De esta masna Onda Expansiva con 3 puntos de
llan quedaran cegados 0 sea a -75 go 5 ¢ radio total es de 1 metro dentensidad el dafio sera 1D3, y si gas-
todas las acciones durante un iempo, jio mas 1 metro de radio adicionatas 6 1D6, y 1D8 si gastas 8 PM. Ade-
equivalente a 20-CON asaltos de comy - pp gastado. El blanco recibe todanas cada PM extra amplia el alcance

bate si es exito normal, 35-CON si €%| 4arig en una localizacion y los quebasico de la explosién en 1 metro de
especial y 50-CON si es critico.
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radio. De esta manera el radio total ePM. Repeler : Mientras esté bajo los efec-
de 1 metro de radio mas 1 metro dRapidez : Gastando elAM/3 tene- tos de esta técnica, el usuario puede
radio adicional por PM gastadoo-T mos una accion de combate adicionallesviar ataques engiticos dirigidos
dos los blancos en el interior del areai gastamos 2/3 delAM tendremos contra él. Cada ataque que le impacte
reciben todo el dafio. Independiente2 acciones adicionales de combate ylebe enfrentar su intensidad con la in-
mente de si produce dafio o no, losin maximo de 5 acciones de combatéensidad de la técnica de repel®r
blanco recibe siembre un empujoénpor un coste en PM equivalente alconsigue un éxito normal lo desvia con
debido a lainercia de la egéa. Sera  TAM poseido. éxito, con un especial puede redirigirlo
empujado 1 metro por punto de dafidRayo de la Muerte :Rayo de ener- lanzando con la mitad de porcentaje
salvo si pasa una tirada de DESx3. Efjia penetradora. Se forma un rayo dgue tenia y si es critico puede
dafio no se aplica a una localizaciérenegia en las manos del usuario queedirigirlo usando la totalidad del por-
sino que cuenta como puntos de golse proyecta a gran velocidad hacia etentaje del ataque. Puede elegir el por-
pe generales. objetivo. Por cada PM gastado en Incentaje del enemigo que le lanz6 el
Onda Radiactiva “Blanca” . Crea tensidad se aumenta el dafio. De esttaque o el suyo propio en caso de
una esfera que emite radiacion “Blan-manera si lanzas un Rayo de la Muerser mayor El hecho de repeler y
ca” que produce efectos secundarioge con 3 puntos de Intensidad el dafioedirigir se considera una Unica accion
en los guerreros del Espacio que dissera 1D3, y si gastas 6 1D6, y 1D8 sde combate.

pongan de cola. La esfera creada flogastas 8 PM. El blanco recibe todo elMolar : Por cada 3 puntos d&W se
tara en el aire sin moverse y disponelafio con un éxito normal, el doble conrdebe gastar 1PM y de este modo po-
de tantos Puntos de Armadura y Punun especial debido al empalamiento ydra volar a una velocidad de 1m por
tos de Golpe como PM se gasten a&l maximo del doble con un critico. EIMR. Ademas al coste de 1 PM adi-

crearla. dafio se aplica a una localizaciéon. cional por metro por MR se puede

Potencia (Habilidad) : Aumenta una ampliar esta velocidad.
determinada habilidad que debe se = -

elegida al aprender la técnica en 59
por cada PM gastado al ejecutar la téc
nica. No se podran aumentar con est
técnica otras técnicas, ni Artes Mar-
ciales, ni habilidades magicas ni aque
llas en las que no se tenga un porce
taje mayor de 0.

Potenciar Esquivar: Por cada PM
gastado, aumenta el porcentaje en 59
Ademas al coste de 5 PM se puede
esquivar los proyectiles y si gastas 1(
PM puedes intentar esquivar ataque
enegéticos.
Potenciar Saltar: Por cada PM gas-
tado, aumenta el porcentaje en 5%
Ademas al coste de 5 PM se puede
saltar hasta 10 metros de altura y cae.
20 metros sin sufrir dafio, y si gastas,
10 PM puedes saltar hasta 25 metro
y caer 50 metros sin sufrir dafio.
Potenciar Primeros Auxilios : Por
cada PM gastado, aumenta el por-
centaje en 5%. Ademas al coste de
PM se lograra un especial con una ti
rada de éxito normal y critico con es-
pecial, y si gastas 10 PM el blanco cur:
1 punto de golpe por asalto que pas
concentrado, y si gastas 15 el blanc
cura 1 punto de golpe por asalto po
herida recibida mientras esté concen
trado. (No tiene duraciéon de 10 mi-
nutos sino que una vez dejas de cor,
centrarte pierdes los beneficios de |
Regeneracion) 5
Proteccién : Por cada punto de ar- -
madura deseado se debe gastar
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Técnicas Alanzadas momentaqea para potencial el gfect@ puntos_ de Intensidad el daﬁq sera
o de la técnica mas alla de los niveled D3, y si gastas 6 1D6, y 1D8 si gas-
Las técnicas avanzadas solo puedeR, males. Para ello en vez de sacrifitas 8 PM. Ademas, si el disco consi-
ser aprendidas inicialmente por aquez,r pp debe gastar puntos de podegue algin punto de golpe, hay un por-
llas profesiones con Por_centaje aSl9tada punto de POD equivale a 1D&entaje de 5 %/punto de golpe produ-
nado en ellas, o sea, hibridos, estudianye 440 realizado, de intensidad de laido de cortar la localizacion. Si es la
tes, demonios y guerreros del eSpagcnica y ademas amplia la duraciéreabeza, pecho o abdomen el blanco
cio. SOLO UNA PUEDE SER 5515 una hora por punto en vez denorira.
APRENDIDA AL COMENZAR' los 10 minutos habituales. AdemasDuplicacion : Gastando tantos PM
aunque se pueden aprender mas CQipe superar una tirada por debajo d&lomo TAM se posea, el cuerpo se di-
el paso del tiempo y con el maestrg,qcentaje minimo entre el de la técvide en dos mitades identicas que for-
adecuado que la ensefie. En el momenjc, ysada u el deotenciacion man parte del mismo seBe puede
to_de gprender_las tendran un porcen- dividir en mas formas gastando para
taje basico equivalente al lanzamientoyja rgar Extr emidad : Por cada PM cada una el AM en PM, o sea, que
de 1D6 mas el porcentaje basico dgastado, se amplia el alcance de lgastando 2 veces eAW en PM se
Magia. Al realizar cualquiera de estas,yremidad en 1 metro. Ademas el MRforman 2 cuerpos extra. Cada cuerpo
técnicas se consumen Puntos Magige |5 extremidad, que en principio seré&xtra dispone de las mismas habilida-
cos que se recuperan a una tasa degl 3 nor ser arma natural, se reducirdes que el original, pero cualquier
cada 3 minutos (o sea, 20 cada horay, n punto por PM adicional gasta-Mejora Permanente que posea se di-
Debe tenerse en cuenta que COMQq hasta un minimo de MR 0. Se puevidira entre las formas lo mas equita-
maximo se pueden gastar en una tenicge atacar a cualquiera que esté a disivamente posible. Ademas los Pun-
la INT-libre en PM. Las técnicas Con (5ncia sin penalizaciones y en princitos de Golpe se reparten entre las for-
duracion tiene un limite de 10 minu-iq 6| oponente no podra devolversanas al igual que la INT-libre. No se
tos, que puede ser ampliado a1azo08 menps que entre a combate cerrgpueden tener méas formas que Grados
de 1 PM extra por cada 10 minutosy, de Poderpor lo que un personaje con
extra deseados. Ademas debe Ssupergjisco Cortador : Disco de enegia 2 grados de poder (el inicial y uno
una tirada por debajo del porcentaje,qrante. Se forma un disco de eneradicional) no puede dividirse en mas
minimo entre el de la técnica usada Q5 en |as manos del usuario que sde dos cuerpos contando el original.
el delntensidad proyecta a gran velocidad hacia eEl Poder de cada copia se reparte en-
) ] . objetivo. Por cada PM gastado en Intre ellas. Cuando caen inconscientes
Opcionalmente, el jugador puede inyegjgag se aumenta el dafio. De estase retorna al estado normal, los pun-
dicar que gastara Poder de manerg,,ner, sjlanzas un disco cortador cotos de vida perdidos por cada forma
T se acumulan en el original, de modo
gue si una forma perdié 4 PG y otra 3
PG, al unirse de nuevo el original ten-
drd 7 PG menos.
Esfera de Poteccién :Se crea una
esfera que rodea y protege de todos
los ataques lanzados contra él. Por
cada PM gastado, la esfera de protec-
cion dispone de 1 Punto de Armadu-
ra, 1 Punto de Golpe y 1 punto de
RepelerPara atravesar la esfera debe
romperse primero. El usuario no pue-
de atacar desde el interior de la esfera
al exterior a menos que cancele esta
técnica. El radio base es 1 metro de
radio, ampliable al coste de 1 PM adi-
cional por metro extra de radio.
Golpe a distancia :Por cada PM
gastado, se amplia el alcance del gol-
pe en 1 metro. Se puede atacar a cual-
quiera que esté a distancia sin penali-
zaciones y en principio el oponente no
podréa atacar a menos que entre en dis-
tancia. Ademas no podra parar el gol-
pe si no pasa una tirada de Otparo
si podr& esquivarse con normalidad.
El primero de estos ataques que sufra
el blanco se considera por sorpresa
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salvo que pase una tirada de Otear/8e consigue aumentar la capacidad dgue sacrificar un punto de Poder y un
y por tanto no puede esquivarse ncombate de un luchador més alla deunto de INT-libre por cada PM ne-
pararse. los limites conocidos, sin emiger cesario en el conjuro. Se supone que
cada vez que se usa existe una posibésto precisa de muchas horas de in-
lidad de que el usuario muera debiddenso entrenamiento al final de las cua-
al exceso de engiia que su cuerpo les, se obtienen las ventajas.

utiliza. Por cada PM gastado, todas

sus habilidades de ataque, detenciéAdemas, todos los personajes comien-
y esquivas aumentan en un 5%. Adezan con varias mejoras permanentes
mas, cualquier técnica usada durantde inicio. En principio, deben tener una
la duracién de la técnica, que es urventaja cada 3 afios de experiencia o
asalto de combate mas un asalto exXracciéon, pero como suponemos que
tra por PM adicional gastado hasta uros jugadores empezaran todos con 12
maximo de 5 asaltos, ve sus efectoafios de experiencia previa, tendran
duplicados (esto incluye Mejoras per-por lo general 4 puntos de POD en
manentes). El uso de esta técnica swentajas permanentes sin coste algu-
pone tal desgaste que el usuario piemo ni de puntos de Poder ni de INT-
de 1 punto de POD al usarla de moddibre. En la tabla inferior mostramos
permanente y existe un 5% de sufrilas ventajas mas comunes, pero pue-
un shock mortal cada vez que se emden existir otras siempre bajo la su-
plea, después de la primera vez, estpervision del Master

técnica sin haber tenido un periodo de

reposo completo (8 horas, jj de des
canso! !, suelen ser suficientes par:
evitar riesgos). De este modo, si la us:
3 veces seguidas el porcentaje di
Lluvia de Meteoros Energéticos : shock sera de 10%, de 15% si la us
Cada PM gastado crea un proyectil deina cuarta vez y asi sucesivamente.
enegia que sale disparado contra ellelequinesia :Por cada PM gastado,
objetivo a gran velocidad. Se lanza urse puede mover a distancia un tota
proyectil cada MR hasta lanzarlos to-de 1 kg de caa. Si gastas 5 PM adi-
dos. Cada proyectil causa 1 punto deionales se podran detener y mover .
golpe y tienelntensidadl si logra una velocidad de 1 metro por MR ar- g
vencer en unatirada de resistencia losias arrojadizas, y al coste de 10 PN ;
puntos de armadura de la zongroyectiles. Se puede aumentar la ve j
impactada. Gastando PM adicionalesocidad en 1 metro por MR al coste
se puede aumentaridensidadde la de 1 PM.

totalidad de proyectiles lanzados, pero :

nunca el dafio (jjja no ser que gastelyjejoras Permanentes "-
POD, ya que entonces cada rayo ha- . . i

fia 1d6 PG ! 11). Es posible, mediante el s_acrlﬂc_lo d

Técnica de Kaito :Mediante el uso PUNtos de Poder e INT-libre, dispo-

de esta complidaca técnica de luchaer de diversas técnicas activas de fol
ma permanente. Para ello, no hay mas

f MEJORA COSTE h
Cada Punto de Armadura en todo €l cuerpo 1POD 1 INT-libre
Aumentar los Puntos de Armadura en uralocdizacionen 1D6 puntos 1POD 1 INT-libre
Aumentar 1D6 Puntos de Golpe agenerades 1POD 1 INT-libre
Aumentar 1 caracteristicasavo INT o POD en 1D3 puntos 1POD 1 INT-libre
Tener una accion de mmbate aicional TAM/3 POD TAM/3 INT-libre
Tener dos acciones de combate aicional 2TAM/3POD 2 TAM/3 INT-
libre
Tener tres acciones de combate aliciona TAM POD TAM INT-libre
Poder esquivar proyectiles 5POD 1 INT-libre
Poder esquivar rayos energéticos 10POD 1 INT-libre
Poder sdtar hasta 10 metros de dturay caer 20 metros sn sufrir dafio. 5POD 1 INT-libre
Poder sdtar hasta 25 metros de dturay caer 50 metros sn sufrir dafio. 10POD 1 INT-libre
g Cada punto de Repedler 1POD 1 INT-libre
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Grados de Poder do 2D6+6 a su INTpor ejemplo 13, a facil ver que sera muy dificil pasar de

_ _ efectos de técnicas. Queda de este modGrado de Poder pero relativamente
Al crear el personaje, este dispondraon un POD=21/1y una INT=10/13. Asi sencillo adquir un valor alto de Poder
siempre de un solo Grado de Podempués, como no conoce mas técnicas, ahgs,y e| Grado en que se encuentre.
gue vendra limitado por su Poderra su INT-libe es de 10+13-3=20 (INT-
AXimo. ien-técnicas-Mejoras Permanentes) y por .
::?:f(lg?;?aﬁgggg ;T;J;?(i(rj:()lzzxerlingerg_tanto ahora ya puede lanzar técnicas que- abilidades Nuevas
do de Podeuin nuevo Grado despier- consuman hasta 20 PM o puntos de PO

i Lsa Potenciacion Bentir Energia :Esta habilidad se usa
ta en él potenciando su reserva d& '

para detectar la erin de los demés

y de esta manera localizarlos. Puede
ser usada como una percepcion de
combate para actuar guiandose por la
enepia del enemigo, pero solo si cada
asalto se consigue pasar la tirada de
Sentir Enegia. Si el blanco potencial
esta usand&sconder Engyia debes
restar el porcentaje del mismo de la
tirada deSentir Enegia

Acrobacias :De pasar la tirada, el
porcentaje dé\crobaciasse resta de
cualquier ataque dirigido contra el
usuario que no podra hacer nada mas
ese asalto de combate. Permite, ade-
mas, minimizar el dafio por caidas y
sirve para hacer volteretas.

Ar tes Marciales :Cada ataque reali-

pleados al parar se duplican.

zado, en cuerpo a cuerpo, por debajo
] ] de la habilidad dartes Macialesin-

enegia y ampliando la magnitud de ExperlenC|a dica que el golpe hace doble dafio

sus poderes. De este modo cada 9845 cada combate realizado. se puéa_unque no varia el modificador de

do de poder adicional supone el des:(-:Ie incrementar el Poder si tieﬁe éxitodaﬁo' Ademas se logra un bonus al

pertar una nueva INT que solo pued%n una tirada de experiencia de Poc_iaﬁo consistente en el 10% del por-

ser usada como INT-libre. Ademé\s,Cler consistente en lanzar (POD méxi_centaje dé\rtes Maciales Los pun-

supondremos que despierta el nuev%a' - POD actual)x5%. Ademas si oltos de Armadura de la localizacion em-

grado de Poder con una valor iniCialoponente tenia un valor de POD tota

de 1 punto de Poder y con un maximo

igual al maximo de su primer grado

de PoderDe este modo también pue- a. .

de comenzar a almacenar mas y mé g j&

poder pasando de Grado en grado. g

Debe tenerse en cuenta que Unicamel
te los puntos de Poder del dltimo Gra-
do de Poder conseguido pueden se
sacrificades de forma permanente, bie
sea para realizar una técnica Namec
0 para obtener Mejoras Permanentes *

Por ejemplo:Supongamos un Luchador
Humano que comience con 15 Puntos dt
Poder y 10 puntos de INT conociendo "
ademas, 3 técnicas. Sabemos entonce
que su INT-libe es 7 (INT-técnicas-Me-
joras Permanentes) y no puede hacer téc
nica alguna usando mas de 7 PM o 7 |
puntos de POD si usa Potenciacién. Su ~
maximo POD es 21 (el maximo mas ek perior al suyo podré duplicar el POr-por Ejemplo:Supongamos un Luchador
minimo ge su t”;jada dg Podei\r 3d6). _Decentaje. Si la tirada tiene éxito, aumencon 57% en Pufietazo, con un panmtaje
este modo cuando mediante 1a XNt aras 1D3-1 puntos de POD o 1 punen Ates Maciales de 30%. En caso de

cia alcance POD=21, pasara de Grado . . , . .
P to automaticamente. Si falla no habrépbtener en la tirada para impactar ue-r

de Poder adquiriendo 1 punto de Poder; 0 .
automatico en el nuevo Grado y afiadienJncremento de POD. De este modo egultado de 30% o menos, de considera

D
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una ataque de Aes Maciales porloque que iban a ser empleados. Por otréinto de 0 a las que modifica. Una ca-
hara 2x1D3+3, si elesultado fuera su- |ado, en caso de critico solo se gasteacteristica Primaria suma lo que hay
perior a 30% pew inferior o igual @ 57% 1 POD aunque se necesitaran méas. Lpor encima de 10 o resta lo que hay
E' golpe haria dafio normal, 0 sea, 1D3.541dida de POD en las técnicaor debajo de 10. Una Secundaria
N caso de F,)ararada con Pufo, si se CO"Nameck es definitiva y no se recuperasuma lo que hay por encima de 10
sigue ademas de la parada wsultado . .
inferior a Attes Maciales se duplican los alritmode 1 PQD cada hora. No puepartujo por 2 o rgsta lo que hay por
puntos de Armadura pasando de 3 a 6. de gastarse mas Puntos de POD dgebajo de 10 partido por 2. Finalmen-
los que se posean en el Ultimo de loge, una caracteristica Negativa resta
Esconder Energia Esta habilidad se Grados de Poder lo que hay por encima de 10 y suma
usa para evitar ser detectado por loBotenciacién : Cuando se pretendalo que hay por debajo de 10. Las ca-
demas. El porcentaje desconder Potenciar una técnica cualquiera paraacteristicas mayores de 30 cuentan
Enegiadebes restarse del porcentajéisar Puntos de Poder en vez de PM;omo 30 a la hora de obtener los
de Sentir Enegia de los demas. ademas de obtener un resultado pdvonus.
debajo del porcentaje de la técnica,
también debe ser inferior al porcenta-
je dePotenciaciénNo es otra tirada
sino que se toma el menor de los por
centajes. Fallar la técnica supone per
der 1 POD y pifiarla conlleva la pér-' ‘-
dida de todos los POD que iban a se C; \_Jlk(*w
empleados. Por otro lado, en caso d ' B\ i/ ,
critico solo se gasta 1 POD aunque s “ﬁ‘\} Al
necesitaran mas. . 17z
Primeros Auxilios :Cura 1D3 PG si e = ¥
es éxito normal, 2D3 si es especial
1D3+3 si es critico. Si es pifia rest
1D3 PG. Los puntos de golpe cur
dos se contabilizan en la localizacion
y en los generales.

g

Resumen de Reglas RQ

Esta seccion pretende ser un brev
resumen de las reglas méas importan
tes de RQ tanto para la creacion com¢
para la resolucién de acciones. De to—
das maneras es altamente aconsejat=———
disponer de una copia delnequest '’
Bésicopara tener una completa des-

Intensidad : Cuando una técnica gnpuon del sistema de juego emplea, o5 de manipulacion se suma a

emplee mas de 1 PM, ademas de oby.~’ reglas complementarias queg yonys de ataque y el de Agilidad a
tener un resultado por debajo del Or_aportaran mas realismo y claridad aj,g petenciones
P J P juego. Del mismo modo, Bunequest

centaje de la técnica, también debe s%{

o : . vanzad@uede resultar un buen com-g; . _
inferior al porcentaje déntensidad. ® Ejemplo: Un luchador de FUE=13,
No es otra tirada sino que se toma

e;i)lemento, pero no resulta tan necesayes=1. CON=15, INT=13, AM= 8,
menor de los porcentajes. Fallar una

rio como el anterior POD=18, ASP=9 dispone de los siguien-
técnica supone perder 1 PMy plflarlaBONUS A LAS HABILIDADES

tes bonus:
conlleva la pérdida de todos los PMc,, grupo de habilidades dispone déAdgilidad 5% (1% por la DES, 2% por
que iban a ser empleados. Por org " itica o que se suma a todas_ & FUE, 2% por el AM)
lado, en caso de critico solo se gastf%ls habilidades con valor basico dis-'com”nicadén 6% (3% por la IN%F%
1 PM aunque se necesitaran mas.

Magi k: &chi-
Magia nameck : Cuando na ecni PRIMARIA  SECUNDARIA NEGATIVA
ca Nameck se use, ademas de obten
: AGILIDAD DES FUE TAM

un resultado por debajo del porcenta
. P iy . COMUNICACION INT POD, ASP -
je de la técnica, también debe ser infd CONOCIMIENTOS INT . )
No o5 b trada sino aue e toma d  TECNICAS  INTIDES FOD :
menor de los orcenta'gs Fallar latéc NI BILACHON N2 =5 A= i
ni no perder 1 POD y pifiarta]  PERCEPCION INT POD,CON -

ca supone perae y priara SGILO DES - TAM,POD

conlleva la pérdida de todos los POE\
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por el POD, -1% por el ASP) EFECTOS DE LA PERDIDA
*Conocimientos 3% (3% por la INT) 4 SUMADE MODIH CADOR A DE PUNTOS DE GOLPE
“Técnicas 8% (3% por la INT% por FUE ¥ TAM AL DANO Cuando se pierden Puntos de
la DES, 4% por el POD) 112 -1D4 gy i
*Manipulacion 6% (3% por la INTL% 1324 0 lepe en una localizacion tam
por la DES, 2% por la FUE) 530 1D4 bién deben restarse de los Pun-
sPercepcion 10% (3% por la INBY% por 3340 1D6 tos de Golpe Generales. Cuan-
el POD, 3% por la CON) 4156 D6 do los PG generales sean 3 0
*Sigilo -5% (1% por la DES, 2% por el 57-72 3D6 menos el personaje cae incons-
TAM, -8% por el POD) Cada+16 +1D6 ciente a no ser que pase
- _/  CONXxL. Sisus PG se ven redu-

MOMENT O REACCION
Segun la DES y elAM se tienen unos

4 LOCALIZACION CUERPO A CUERPO  PROYECTI LES\

modificadores a la reaccion. Cuandg .
se pretende hacer alguna accion, de ;':nr;allze{fg; ég’ ig
terminan el MR (Momento de Reac- Abdo?nen 911 710
cion en el que ocurre la accion). El Pecho 12 11-15
MR-DES sumado al MRAM equi- Brazo Derecho 1315 16.17
vale al MR-CC, o sea, Momento de )

i Brazo | zquierdo 16-18 1819
Reacion Cuerpo a Cuerpo. Cuando s Cal 1920 20
debe establecer un orden de iniciativa__ J

en un cambate cuerpo a cuerpo, se
suma el MR-CC de cada luchador con
el MR del arma usada (normalmenterag| A DE LOCALIZACION DE  Cidos a 0 0 menos y no pasan a ser
3 por ser arma natural) y el total es eh AR 0 positivos antes de que acabe el asal-
MR donde actua. A menor MR masgp ¢| RQ se emplea 1D20 para detert0, el personaje habra muerto. Ade-
pronto actua y se debe recordar qU&inar la localizacién impactada demas de estos efectos generales segun
cada 10 MR son un asalto. Cuando Sg,qqo que el dafio producido se resté localizacion pueden darse los efec-
trate de efectuar una técnica se debge| valor de Puntos de Golpe de I40s de la tabla mostrada en la pagina
usar el MR-DES sumado al total deLocaIizaci()nyde los Puntos de golpesiguiente.

PM o POD usado por la técnica. Engenerales. Debe tenerse en cuenta que

caso de c0|nc'|denC|a enun MR el ju1as criaturas con mas localizaciones n THE =3 8aLoeR m HE'W
gador con mas DES actia antes y isan esta tabla y debe consultarse efx# 'iﬂ;—h
8

AL GMIRIT

son iguales las DES entonces es Sis| manual adecuado de RQ.
multaneo.

PUNTOS DE GOLPE T HE
DES MRDES TAM MR-TAM) Los Puntos de Golpe Generales s

19 4 19 3 obtienen haciendo la media délNT I
1015 3 1015 2 y la CON. Los puntos de Golpe de
16-19 2 1619 1 cada localizacion se obtienen de re

20+ 1 20+ 0 dondear el resultado de multiplicar los

PG Generales por un factor depen
diente de cada localizacion.
Ejemplo:Un luchador de AM=16 y DES
=12 dispone de un MR-DES=3 y un MR-
TAM=1. En un momento determinado[ FACTCR LOCALIZAQONES

trata de dar un pufietazo a ottucha- Q40 Redro.

dor. Como su MR-CC=4 y el MR de un 03B Cdem Audoren Femes
pufietazo es 3 actua en el MR 7. En 05 Brazs Ales
asalto siguiente, el luchador trata de lan- Q16 Gda

zarse un Rateccion-5 con lo cual sabe-
mos que lo lanzara en el MR 8 ( poe
(MR-DES=3)+5 PM=8).

. Ejemplo: Supongamos que un personajeCURACION NATURAL
MODIFICADOR AL DANO dispone de AM=12 y CON=1. Enton- Se cura 1D3 PG por semana de repo-
Este modificador viene determinadoces dispone de (124)/2 Puntos de Gol- so 0 1D4-2 PG por semana de activi-
por la suma de FUE yAM. Se afiade Pe Generales, o sea, PG=12. Consultangad normal.
a todo el dafio cuerpo a cuerpo qué’o la tabla de fact@s sabemos que tie-
haga el personaje. Cuando se trate di " & Pecho 5 PG, 4 en las piemas, la

arrojadizas cuenta solo la mitad de abezay el abdomen, y solo 3 PG en los
! razos. En caso de tenerlas, dispondria

modificador y nada en caso de P'0%e 3 PG en las alas y 2 PG en la cola.
yectiles.

% Ferran Pelechano «
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DANO IGUAL O MAYOR QUE LOSPG DE LA LOCALIZACION
PIERNA El luchadar caeal sudo, puede seguir luchando désde @ sudo con-20
ABDOMEN El luchedar caea sudo, puede seguir luchado desde é sudlo con -20, adamés|
cada &lto perde 1PG g fdla CONX5. Ede procesn ¢k perdida de RG paral
cuando supere CONX1, aungue aeleceon di jugedor, pusde seguir perdiendod
PG por eslto y levantarse @ una acton herdica
PECHO Bl luchadar cae d sudo y no pade ludher deste @ sudo, adamés cada a=lto
pierde 1RG g fdla CONx5. Este proceso de perdida de PG para cuado supere
CONX1, aunope a éecddn del jugedor, pusde seguir perdiendod PG par asdto y
levantarse @ una aceon herdica
CABEZA Bl luchadar cae 4 sudo inconsdiente y o puede luchar desde é sudo, adaés|
cada aAlto perde 1PG § fdla CONXS. Ede proced e perdida de FG para
cuando supere CONXA, aurgue aelecddn i jugedor, puede seguir perdiendod
PG por asalto y levantarse en una acon herdica
BRAZO El brad gueinttil hastaque sea aradb. Cualquier ojeto gue tuviese e lasmencs
cae agselo.
DANO MAYOR DEL DOBLE QUE LOSPG DE LA LOCALIZACION
PIERNA Lapiemaquedarainutil parasiempre s noesdevudta avaores pasitivas en mencs
de 10 adtos Los maxinos PG que pueden redbirse son d doble de los de la
locdizagon Entraen esadose Shodk y pierde 1 FG par asdto s no pasaCONXL
ABDOMEN El luchadar cae d sudo inconsdiente y o puede luchar desde é sudo, adamés|
cada a&dto perde 1PG. Ede proced ¢k perdidade PG o para de meneraneturd
y s noredbe gudanoriradesargrado.
PECHO El luchadar cae & sudo incorsdiente y o puede luchar desde ¢ sudo, adarés|
cada adto gerde 1PG. Ede procesd ck perdidade PG o para de mengranaurd
y s noredbe gudanoriradesargrado.
CABEZA Bl luchadar cae 4 sudo inconsdiente y o puede luchar desde é sudo, adamés|
cada &dto perde 1PG. Ede procesd ¢k perdidade PG o para de meneraneturd
y s noredbe gudanoriradesangrado.
BRAZO El brazo quedarainutil parasienpre s mo esdevudio ava ores pastivos en mencs|
de 10asdtos Quaquier obeto guetuviese an las mencs cae &sudo. Los maxinos|
PG que pueden redbirse son d dobe delas ce lalocdizadon Entra en estado £

\ Shocky perde 1 PG por asalto S no psa CONXL. j
fﬁRADA HABILIDAD ESPECIAL TIRADA HABILIDAD ESPECIAL \
1-2 +1D6 FUE 51 Apariencia Extremadamente Confusa -30% a golpeale
34 +2D6 FUE 52 Aliento de Fuego. Puede lanzarl 0 1vez cada minuto
produwciendo 1D6 purtos de dafio
5 +4D6 FUE 53 Escupir acido. Puede lazalo 1 vezpor minuto produciendo
1D6 purtos de dafio
6-7 +1D6 CON 54 Vdar . Si notenia basico ahora es de 30%
8-9 +2D6 CON 55 Cuernos, puedeataca 3M R después de otro ataque
hadendo un @ho ce1D4 PG
10 +4D6 CON 56-57 Absorbe a@agues energéticos de hasta2 PM o 1 POD
11-12 +1D6 TAM 5859 Absorbe g@agues energéticos de hasta4 PM o 2 POD
1314 +2D6 TAM 60 Absorbe a@agues energéticos de hasta 8 PM o 4 POD
15 +4D6 TAM 61-62 Reflga aaques energéticos de hasta2 PM o 1POD
16-17 +1D6 INT 63-64 Reflgja d@agues energéticos de hasta4 PM o 2POD
1819 +2D6 INT 65 Reflgja aagues energéticos de hasta 8 PM 0 4 POD
20 +4D6 INT 66 Maldito. Lanzade nuevo y aplica ¢ resultado alainversa
para desfavorece a personaje (Ej +4d6serd-4d6, etc)
21-22 +1D6 POD 67-68 Regenera 2D6-5 purtaos de gol pe por asalto.
2324 +2D6 POD 69-70 Lanzanube de gas venenaoso de Potencia su CON 1m Radio
25 +4D6 POD 71-73 Escupe oola viscosa de FUE igual ala CON dd usuario que
escupe, que drapa d blancoy lo inmoviliza
26-27 +1D6 DES 74-75 Rapido. Afiade ImM R
28-29 +2D6 DES 76-77 Muy Répido. Afiade 3m/MR
30 +4D6 DES 7880 Extremadamente Rapido. Aflade 5 metros MR
31-32 +1D6 ASP 81-83 Dispore de garras 1D4 dafio y empalan.
3334 +2D6 ASP 84-85 Mordi sco venenoso con Potencia=CON
35 +4D6 ASP 86-88 Nube pestilente. Cualquiera a3 metros de radio debe pasar
CONX5 o cae inconsciente a casadel dor.
36-39 3 Puntosde Armadurade Piel 8990 Puedevolverse incorporeo. Sdole dectan losrayos. No
puede daca fisicamente.
40-42 6 Puntos de Armadura de Piel 91-92 Dispore de una extremidad extra total mente funcional.
43-44 9 Puntos de Armadurade Piel 9394 Apariencia terrorifica. Enfrenta PM y s fallahuira.
45 12 Puntos de Armadura de Piel 95-96 Mirada hipnéica. S falaINTx5 e blanco queda paralizado
46-48 Apariencia Confusa-10% agolpeale 97-98 Vudve atirar y dudica ¢ efecto que salga.
\49—50 Apariencia Muy Confusa -20% a go pearle 99-100 Lanzadosveces oelige una abitrariamente. j
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HOJA DE DRAGONBALL | MODIFI CADORES ACT | ORIG | MAX
Aventurero Mod Dafio : FUERZA
Jugador MMR-DES: CONSTITUCION
Raza MMR-TAM : TAMANO
Edad MMR-CC: INTELIGENCIA
Genero Grados de Poder : PODER
Profeson INT-libre: DESTREZA
Purtos Armedura: ASPECTO
AGILIDAD CONOCIMIENTO MANIPULACION TECNICAS
Acrobadas( ) Artes Mardaes (0) Inventar (5) Intensided ( )
Arrgjar (25) Con Animdes (5) Oculter (5) MagiaNamed ( )
Esquivar (5) Fabricacion (10) T. Instrumento (0) Potenciadon (5)
Mortar (5
Nadar (15)
Remex (5) Cortrd Licantrapia (0) Conducir (5)
Sdtar (25 Con Mundo(5) Trucos de Manos (5)
Trepar (40) Con Humano (5) PERCEPCION
Volar () Con Minegd (5 Busca (25)
Con Veged (5) Escuchar ()
Con Culturd (5) Otear ()
COMUNICACION Rastrear ()
Cattar (5 Gustar (5)
Habla Huida(5) Oe ()
Orataria(5) Lee/Escribir (0) Tado (5)
Hablar Idioma (0) Sattir Energia( )
SIGILO
Navegaddn (0) Esconder Energia( )
Primeras Auxilios( ) Esconderse (10)
Vaorar Objetos (5) D. Slencio (10)
ARMA Dafio| A% | D% | MR | PA [LOCALIZACIO PG PA [PM:
Cabea
Pecho
Abdomen Puntos de Poder :
Brazo Deredho
Brazo Izquierdo
PiernaDereda Puntos de Golpe:
Piernalzquierda
MEJORASPERMANENTES HABI LI DADESESPECIALES

NOTAS, EQUIPO EHISTORIAL :
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& AVENTURAS LINEALES O POR EVENDS 2

e

n muchas ocasiones, desgraciad#®NJ secundarios que aparecen en la partiobado un objeto en casa de un rico co-
mente, notamos que las aventurasla de alguna menera coherente con la tramerciante y pide ayuda a los jugadores.
on demasiado lineales en su desama o forzar a que alglun suceso aleatoridistado de sucesos :
rrollo. Ante los ojos de los jugadores solovia tabla de eventos aleatorios (Nunca de-
se abre un posible camino, una posiblges que los jugadores sepan que los usas)Encuentran un papel con informacion de
decisién para avanzar en la trama de laree una trama secundaria que mantendalancos potenciales.
aventura. Este tipo de situaciones lleva a los jugadores despiertos cuando la tras Ven a una persona extrafia de oscuro ron-
medio plazo a que los jugadores pierdama principal quede en un momento de trandar una casa cercana.
la sensacion de libre albedrio, dado que vesito o de paso del tiempo. + Los ladrones roban otra casa.
€como sus acciones no parecen afectar al + Intentan capturar a los ladrones, que in-
discurrir de la aventura. No digo que selLa creacién daventuras por evento®s tentan escapar
han de evitar tramos de aventura linealesalgo tan sencillo que quizas muchos lo* Uno de los ladrones gasta mucho dinero
sino que los jugadores no deben llegar @mpleen sin llegar a darse cuenta. Es, sien la taberna apostando a las cartas.
notar que e\laster los usay para ello nada embago, una potente herramienta para la Ven a unos contrabandistas que salen de
mejor que lamprovisacion ¢Qué es la creacion de aventuras. Este sistema se bagaa tienda de barriles con un carro.
improvisacion ? Es la facultad de inventaren establecer una serie de sucesos de maEl comerciante que los contrata les des-
sobre la marcha tramas, personajes y hugera que mientras se desarrolle la aventipide.
vas situaciones que en un principio no tera es eMaster quien decide cuando suce-
nian interés para la trama principal de laden, de modo que se adapten a la situé&e puede observar facilmente que mien-
aventura pero que gracias a la interacciorion de la manera mas convincente positras la primera vision de la partida solo
de los personajes con el medio pueden ddsle. La desesperacion que pueden sentofrece un camino viable : “Pgaimino,
sarrollarse por si mismas y tengor qué  algunosMaster cuando ven a sus perso- Casa blanco potencial, Ladrones y Guari-
no, un papel importante tanto a corto planajes vagar sin rumbo mientras evitan etla.”, la segunda manera de enfocar los
zo como en el desarrollo de futuras aventugar donde deberian ir para conseguir ucontecimientos no determina cuando su-
turas. objetivo y acaba indicando de viva voz aceden sino que pueden llegar a sucéker
sus jugadores qué deben hadesapare- este modo puede que los personajer no lle-
Un buenMaster no dira a sus jugadores, ce en tanto es Master quien lleva el ob- guen a encontrar el gamino pero que
por ejemplo, que es una tonteria que pajetivo a sus jugadores de modo que estosbserven la conducta de los contrabandis-
sen una noche vigilando a un sospechoserean que ha sido mérito suyo la consecuas y a través del amo de la tienda de ba-
porque no tiene nada que ver con la avercion del mismo gracias al acierto de susriles lleguen a descubrir como los ladro-
tura, sino que tratara de explotar la accidriacciones” y no por una ayuda externanes sacan las valiosas mercancias de la ciu-
de los jugadores para integrarla a su partiiMaster) que les ha ofrecido la informa- dad, o de como el propio comerciante que
da, de modo que logren averiguar algircion en bandeja. los contrata es en realidad el cabecilla de
indicio o pista que quizés estaba previsto la banda que los usa para encubrirse, 0
gue encontraran en otro lugilo solo con- A continuacion pretendo mostrar cémocomo investigando en la taberna pueden
seguimos reconducir a los jugadores haciana trama por eventos no determina lasospechar de alguien que gasta como loco
la trama principal, sino que ademéas hemoacciones de los jugadores mientras que urdinero que claro esta es una de los miem-
conseguido introducir un nuevo factor a lalineal dicta de antemano lo que ocurrirdbros de la banda.
partida, un PNJ que quizas pueda intervedonde y en qué momento. Al usar even-
nir mas veces y lograr en algin momentdos, una misma aventura puede ser muy diAlgunas posibilidades que ofrece son :
ser protagonista. ferente segun quien la juegue porque cadd&ergamino, Casa blanco potencial, Ladro-
grupo de juegadores aportan su peculianes y Guarida.”, “igilancia, Contraban-
Explotar estos recursos conduce a que unésion de la aventura que pueden hacerldistas, Tenda de Barriles, Ladrones, Gua-
partida en principio simple y sencilla pue-variar drasticamente. Con un toque de imsida.”, “Taberna, Ladrones, Guarida.”... y
da generar un completo escenario tan deprovisacion se completa una aventura toetras muchas posibilidades que dependen
tallado como interesante para el desarrotalmente abierta a los jugadores. de como actuen los jugadores a Igdede
llo del juego. En muchos casos son los ju- la aventura. Ademas incluye la aparicién
gadores los que mediante sus accione®\VENTURA LINEAL :Han robado un de personajes sin trascendencia inicial
conducen o dan la posibilidad ilaster ~ objeto en casa de un rico comerciante yomo pueden ser edlbernero, Fabricante
de insertar sucesos nuevos, enriqueciendaide ayuda a los jugadores. Al examinade barriles, Contrabandistas, persona que
la aventura hasta limites de calidad altisifa zona del robo encuentran (tras pasar la®nda una casa cercana,...
mos, pero en otras es la accionMatter  correspondientes tiradas) un trozo de per-
la que debe proporcionarlos de modo qugamino con varios nombres, incluyendo aEspero que los consejos dados aumenten
un momento de aparente tramite o aburridel comerciante, con una x al lado de alda diversion de vuestras partidas, ahora
miento se convierta en algo mas atractivoguno. Los jugadores investigan a los debien, entiendo que no todos pueden com-
mas suponiendo que son blancos poterpartir mi vision de lo que debe ser una
Es importante el trabajo entre sesiones deiales. La vigilancia es efectiva y consi-aventura de calidad. El rol es algo perso-
juego que puede realizar Elaster para guen seguir a un grupo de ladrones a spal de cada grupo y quizas no encaje en el

mejorar o ampliar el abanico de posibili- guarida donde recuperan el botin. vuestro, pero a mi siempre me ha dado un
dades que se abren ante los jugadores. Para resultado 6ptimo.
ello nada como intentar relacionar a [0SAVENTURA POR EVENTOS : Han < Ferran Pelechano
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indtil, torpe, feo y desastro con la invasion del pais por parte dekamino, lobos hambrientos, etc... En
so de todos los desechos Vi-gjército de muertos vivientes, encabesy, Iago'camino habia recorrido luga-
vientes: un trollkin o, para los nova- zado por el General Oscuro, un Sefes como el Gran Bosque Elfico Pri-
tos, un troll maldito. tan poderoso como cruel. El padre dgnigenio, origen de la raza élfica;
o sir Eihir habia muerto ensartado poipracolandia, cuna de dragones,
Puesto que el Unico lugar en €lg| pesado Espadon Negro, un armgragonuts, y seres similares; Dorastor
que me han acogido ha sido emagica que sélo el propio Generalia Tierra del Caos, donde hasta el ba-
esta caricatura de revista, donde el re9scuro podia esgrimiHubo una re- rro cobra vida par’a matar a los viaje-
dactor jefe me tiene atado en una signjon en el palacio real, donde se haros: y varios lugares peligrosos mas
lla, a pan y agua como Gnico sueldojjapan presentes todos los caballerogasta acabar alli. en la Montaria Mal-
voy a distraerme un rato. A traves dege| reino, pero nadie sabia como degita. '
estas paginas en las que he podido Cerotar al maligno invasoiEntonces
larme, os contaré, si es que entendéigab|o Orobius, el consejero del Rey:sir Eihir abri6 los ojos, miré hacia
el Idioma Oscuro, un mont6n de his-«Sefiores, s6lo existe una posibilidadabajo y descubrié que "no podia ver
torias fantasticas que os haran temg 3 Espada de Morkar»o@io el mun- més alla de unos metros, puesto que
blar de miedo... do quedo en silencio, hasta que alguz oscuridad y una densa niebla lo en-
o _Nos se atrevieron a rei¥Querido y yolvian. El viento le golped con tal
Para comenzada historia de sir admirado Orobius, pero si vos mismofyria que sir Eihir apunto estuvo de
Eihir y la eSpada de Morkar habéis dicho en un sinfin de 0C33i0negaer al abismo pero en un ultimo es-
que una vez me contd un trovadofyue |a existencia de tal artefacto egyerzo logré ag;arrarse a un pequeio

elfo lprisiorlwlero antes de ser devorad@glo una leyenda», dijo el Reylo  saliente, de donde quedé suspendido
por los trolls.

I IOIa’ amigos. Soy Buiifel mas  Empez6 a recordaffodo comenzo yersos que intentaron equivocarle de

La Espada de Morkar

«... la espada de Morkda Gran Es-
pada, ha de ser mia», se repetia uni
otra vez sir EihirEn estos momen-
tos, el caballero se encontraba solo,
de pie ante la inmensa montafia cuya
siniestra sombra parecia envolver af€, majestad, pero si la leyenda fuesgn el aire. Sus manos y dedos, aga-
mundo entero. La Montafia Malditacierta, si existe en todo el Reino derrotados y ensangrentados, comenza-
de Terendur parecia inexpugnable, ndRasor alguien capaz de encontrar lgon a fallarle: «Esto es el final», pen-
s6lo por su altura o su inclinacién, sinoMontafia Maldita ded@rendur y traer  sg el caballero. En aquel instante, alzé
por su aspecto maligno e inquietantel@ espada, estoy seguro de que derreq vista para mirar al cielo por Gltima
que haria retroceder hasta el mas graf@riamos al General Oscuro». vez, y vio una grieta en la montafia,
de de los guerreros. Pero sir Eihir no un poco mas arriba de donde se en-
dudé ni un instante: «He de conseguif ras estas palabras se procedi6 a un@ntraba. «Alli debe estar la espada
la espada». Y asi, el valiente caballergliscusion, donde se acordo realizage Morkar», dijo sir EihirCon un gri-
empez6 a trepar unas pruebas de ingenio, valiwer-  to mezcla de furia y dolpel héroe

za y habilidad, donde el ganador ob{ogré ascender del salientegpn un
Al principio fue facil, pero tras mas tendria la responsabilidad de enconesfuerzo sobrehumano, pudo conse-
de una hora escalando, el viento, qu&rar y traer la espada magica deyuir llegar hasta la grieta y entrar en
apenas era una ligera brisa, parecilflorkar. Y el escogido fue, como ya glla.
haberse transformado en un huracan@ habreéis adivinado, sir Eihiffras
También el frio se habia vuelto inso-discutir con su prometida, lady En aquel lugar solo existan las tinie-
portable, congelando los dedos deHelena, la cual no estaba nada complas como tinico habitante, y sir Eihir
caballero, que se encontraba sélo, hdorme, y con sus amigos, que intentatamenté haber dejado todo su equipo
rido, hambriento, agarrotado y casi sifon disuadirle de tan dificil empresa,antes de comenzar la escalada. Pero
aliento. Anhelaba sus ropas lujosas, lag! caballero partid. En su viaje encon+g| era, ante todo, un caballero, y si su
decoradas paredes de los palacios, [0 tanto ayudas, comordmble el  mjsién era conseguir la espada magi-
suave risa de su prometida, ladyenano, que le regalo el mapa de la loca, |a encontraria. Asi que comenzé a
Helena... «<Helena, mi amop susu- calizacion exacta de la espada, com@aminar en la oscuridad, lentamente,
rré sir Eihir, al evocar laimagen de supeligros, éstos ultimos mas numerohasta que vislumbré un débil resplan-
amada. Pero, ¢por qué se encontrat§®s. Sir Eihir se las tuvo que ver coryor en la lejania del ttnel. Con el pen-
alli, en esa terrible situacion?. orcos, trolls, gigantes, duendes persamiento puesto en la espada de
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Morkar, el caballero corrié sin con- de la espada, aquella espada que tatarde. Se llevé las manos a la cabeza,
templaciones hasta el lugar de dondéo le habia costado enconti@ero una arrodillandose, mientras notaba como
provenialaluz. vez mas el bien habia logrado triuntodo su cuerpo se convulsionaba de
far, y él, sir Eihir seria el encgado dolor. Lo Gltimo que vio sir Eihir fue
Entré en lo que parecia una pequefide cumplir con ello. @mblando de la brillante hoja de la Espada de
sala, una especie de antiguo vestibuexcitacién, el caballero posé su mandviorkar.
lo, donde habian signos de que unaderecha sobre la empufiadura, dio gra-
vez habia estado habitada. Cortinasias a todos los dioses del mundo y.os zombis volvieron a ocupar su lu-
raidas, sillas carcomidas, una pequetiré de ella. La espada se deslizé defjar en los rincones de la habitacion,
fla mesa destrozada y varias telarafigeedestal suavemente, y toda la estamientras que la figura del suelo se le-
adornaban la estancia. Advirtié que lacia se inundé de una intensa luz blanvantaba torpe y lentamente. Abri6 los
luz no provenia de la estancia, sino dea. Sir Eihir con lagrimas en los 0jos, 0jos, unos 0jos en blanco que no mi-
una puerta abierta que debia dar a otreontempl6 la espada de arriba abajoraban hacia ningan lugarogio la es-
habitacién. Justo cuando sir Eihir ibaera el arma mas hermosa de todo gdada y la devolvi6 a su lugdmuego
a cruzar la puerta, sintié un subitouniverso, digna del mas grande de lopasé a ocupar su lugamno de los rin-
dolor en su brazo izquierdo, causaddEmperadores. Después de admirarlaones frios y oscuros de la antesala,
por el mordisco de un espantosq sedurante unos minutos, se acordé delonde permaneceria hasta el final de
de cara putrida y ojos en blanco. Dan!
dole un pufietazo, el caballero logrd
alejar momentaneamente de su agre
SOr pero entonces vio que se acerca
ban de todos los rincones varios
zombis mas. «Son demasiados», mul
murd sir EihirVolvié la cabeza hacia
la puerta de donde provenia la luz:
s6lo dos de los monstruos la separz
ban de él. Guiado por su instinto de
luchador con un rapido movimiento
de sus ojos busco cualquier posible
objeto que le sirviese como arma, di-
visando en una de las paredes un e!
cudo de armas con dos espada
entrecruzadas. Corrié hacia ellas, re
cibiendo una herida en el costado iz:
quierdo causada por una garra de lo
zombis, logrando empufiar una. Lan-
zando un grito de triunfo, sir Eihir de-
mostro porqué habia sido él el elegi-
do: trazando un arco de izquierda &
derecha, decapito a dos de las criatu-
ras, al tiempo que esquivaba uno dgue aln su pueblo estaba esperandtedos los tiempos. Al fin y al cabo,
sus ataques. Después, de un puntapié, asi que se apresurd hacia la pueiser un zombi tiene sus ventajas, como
derrib6 a otro zombi, con lo que des+a. La desatranco, la abrio y vio quela inmortalidad. ¢ O no?.
pejo el camino hacia la puerta. Logrdlos zombis estaban adn esperandolo.

traspasarla, pero una mano le aferréba dispuesto a matarlos a todos cuan ueno, queridos amigos, espe
fuertemente del cuello: con un rapidodo repard en un detalle: uno de los ro que os haya gustado esta
movimiento de su brazo derecho, cermonstruos portaba una camisa destro pequefia historia. Lastima que

cend ambas manos del zombi. Cerr@ada, con el simbolo de los caballerogl pobre sir Eihir no comprendiera las

la puerta y la atranc6 con una sillade Rasarel mismo que sir Eihir por- inscripciones del pedestal: «Aqui yace

cercana, dando un suspiro de alivio. taba en su pecho. Pero antes de qua espada de MorkaMaestro de la
pudiese recuperarse de su sorpres@rden Necromantica y Sefior de los

Se volvié para dar un vistazo a la esnot6 que algo andaba mal. La luz deMuertos. jQue su maldicidn eterna

tancia, y entonces la vio. Estaba clata espada se volvio de un color rojizo,caiga sobre todo aquel que ose tocar-

vada en un pedestal blanco, de uml tiempo que los zombis dejaron dda!».

marmol exquisitamente tallado, queacercarse a él. Noté que sus fuerzas

presentaba unas extrafias inscripcide abandonaban rapidamente, al tiemkn fin, hasta el préximo nimero, chi-

nes en letras de oro. Lo Gnico quepo que una especie de fuerza exteriazos. Y cuidado con las espadas magi-

podia verse de ella era su empufiaduntentaba entrar en su mente. Lanzanzas, nunca se sabe lo que pueden ha-

ra, que presentaba diversas gemas ede un alarido de dolpel caballero cer

garzadas en oroy platino. Se dio cuensolté la espada, pero era demasiado < Vicente Ruiz *»

ta de que la luz provenia exactamente
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ampions:

El supegrupo més famoso de los comics llega ahora a tusdaar de Championsofal-
mente listos para ser usados y con todos sus pedetallados.dl como diria Ben: «jEs
la hora de los Mampoos!».¢ A qué esperas?

Antor cha Humana SR DCEX QN BODY INT EQO ARE OM P ED 9D REC BND SN
VAR| B # B = O 10 © # 5 10 5 7 % 2B
(Johnny Storm) asE|l 3 ©» w8 4 - - . 2 2 6 BB - - -

Historial: Johnny hermano de Sue,
estaba con el resto del grupo cuando| Desmiges  Bqgieda | CeTad | Caadeidices Rodees  Hakili dedes
el avion en donde viajaban fue bom- D 635 65 ! 54 0

bardeado por rayos césmicos. Enton-
ces sintié como su cuerpo se incen-
diaba y se convertia en una bola d HABILIDADES

fuego vivo. Desde entonces y junt Mecgni(_:a b 14
con los demas aprendié a usar su 4 CZS'I'dmaI(r:I en Cfor_n a;ﬁ isefio de vehicul 14-
poderes y comenzaron a combatir “ el AUEITNE 5 PIED C e 13
crimen. 20 4 Niveles de Combate para el Multipower

— -
TIENES RAZON, BEN iLos 4 &£\ [ IVERA ESE DOOM /ﬂ"
FANTASTICOS VUELVEN A . LO QUE ES BUE-

ESTAR UNMIDOS! : !

" 1ANTOR-

Personalidad:Johnny es un joven im- rODERES ~

pulsivo gue no tiene demasiada suei 57 Elemental Control (Cuerpo de llamas, 114 putos adivos)
57a 38 Flight, 0 End

te con las chicas. Suele sentirse de§ g,  12d6Energy Blast, Damage Shield, 0 End, No KB, +6d6No KB, Damage Shield [4 end]
plazado en el grupo por ser el inicq 63c  Change evironment: Aumentar la Temperatura (nivel - 5) 64’ Radio, 0 End
soltero sin compromiso 55d  40/40 Forcefield, 0 End, 30 purtos de PD solo contra amas que se puedan derretir (+1/2)

Frase Caracteristica: «jLlamas a | 135 Multipower (Controlar Calor, 135 purtos activos)
mils 11lm  18d6EnergyBlast, 0 End, No KB
) L. 11m 13 Y2d6Explosve Energy Blast, 0 End, No KB
Poders/TActicas:Suele encgarse | 1im 10 ¥2d6Energy Blast, Efecto de &ea (linea), 0 End, No KB
: 4 11m 10 Y2d6 Autofire Energy Blast, 0 End, No KB
de establecer un d_(?mlo a.ereo y de I3 13m  9d6Suppress, Efedo de &ea(Radio), x4 &ea=16" Radio, 0 End (contra llamas)
| 11m  6d6 Energy Blast, Incontrolado Continuo, Efecto &ea (hexégonos), x4 &ea = 12
bores de exploracion debido a su po d I | acl i fecto de &ea (hexagonos) 5
H hexégonos, 0 End (Las llamas duran 3 minutos)
der de vuelo. Slempre tra_ta de lanzar 4m Change ewironment, temperatura (nivel -2) x16 &rea, 0 End
se al vuelo y desde el aire buscar €
iati 4f 10 10 purtos Hash Defense
Obj'etIVO y lanzar sus llamas contra & 15 +20 Resistant Energy Defense, solo vs calor/llamas (+1)
0 sino se encga de proteger los flan- | 15 1/2 Energy Damage Reduction, solo vs calor/llamas (+1)

il 3 Life Support vs Calor
cos para que Ben pueda luchar si 6 3/3 Armor, OIF (Las moleculas inestables n resistentes)
problemas. \ J
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i~ ROLEMONSTERS R

Apariencia: Johnny lleva un traje Desventaj as ™\
azul claro, con el simbolo de los 4 100+
Fantasticos en blanco sobre el pechq. 5 DNPC: Wyatt Wingfoot (Supercompetidor, 8-)
Es de un material especial disefiadp 15 Limitacién Fisica: No puede usar los poderes si
por Reed Richards que permite el us§ esta mojado (Infrecuente, inutilidad total)
de sus poderes de fuego. 20 Codigo contra M atar

10 Identidad publica
Notas: Nivel 5 de temperatura son\ 635 Experiencia )
165°F cualquiera en el area sin el Life
Support contra calor o alguna protec-
cion especial esta -5 al REC. El nivel SIR DEX GON BDY INT E®D FRE COM D ED §D REC BE\D STWN
2 esta en 30°Motar que la limita- |[VAR| B ¥ 13 0 B ¥ B 20D 5 5 4 6 B A
cién +1/4 entodos sus poderesde“NoLSBEl 3 12 6 - 3 M S S 2 2 16 - - -
funciona cuando esta mojado o en el p e Eoriavia | CoteTod | Caadeisics  Radees  Helli s
vacio” no ha sido usado porque es tan D o5 o5 B 3 L
raro que pase que no merece ser des

ventaja.

La Chica Invisible
(Sue Richards)

La Personal Immunity de los encima de la mitad de sus defensas,

Forcewalls est4 para que pueda lanSue ha de gastar 1 End para mantener
zar a través de ellos su EB. Se ha us& Forcewall. Luego, si por ejemplo
do la ventaja de +1/4 para tener x2Ihor golpeara su muro con 24 Body
longitud en Forcewall porque no pa-Por atague, le costaria a Sue (24-15)/

Historial: Sue, hermana de Johnny yece apropiado el uso de la regla nor3=3 End por golpe. En poco tiempo
estaba con Reed, su marido, y el ress 5 ge +1"/5puntos para muros muyPerderia mucha ergia. Esto refleja

to del grupo cuando el avién en don
de viajaban fue bombardeado por ra-

gra

que a pesar de ser muy dificil romper
sus Forcewalls, Sue no puede mante-

ndes.

yos cosmicos. Desde ese momentoeedhack”™Por cada 3 puntos de Nerlos durante mucho tiempo.
pudo volverse invisible a voluntad y Body que reciban sus Forcewalls por

formar campos de ergia. Desde en-

tonces y junto con los demas apren

~\

di6 a usar sus poderes y comenzarg (FUIRES
a combatir el crimen. : PR I
Personalidad: Sue siempre suele pre- 43;?] %PWHR (Rm" R CHaI :msb_mllchi'“ Hoa EEFU,I]E ;;.“8?; VSN
ocuparse demasiado y aunque pare En 1717 "’ (| . ,)428R11L5(+1349086niI$(bDém1r0
ca débil de caractecuando es nece- ! muty, o
sario asume responsabilidades y s 20u  106NNDDaesBody (Deferea S @argricn, 080 QT8 S (580
convierte en pieza clave del equipo 1u  146BeyBa, x2KB
No dafiara a nadie si puede evitarlo { 18u  186EnagyBat
arriesgara su vida si es preciso po|] 12u  608r Tdediress NoRreGatral (-1/4)
salvar a un inocente. 120 Indshiity, UsHeAgdre Qhas Ringe x2° e
Frase Caracteristica: «¢Crees que | 3u 8' Higt, Groatraion(1/2DCY)
podras derrotarme sino me ves?» | 2 18Gidng
Poderes/Tacticas:Sue se encga de 20u 2063 ppessisinistlity
formar campos de ergin para prote- 4u Invisiity aVigaNamrg, Nofringe
ger el punto mas vulnerable y rar ve
usa sus poderes para ataar todo
caso se conforma con atrapar a Ios\6 33Amw AF J
enemigos con sus esferas de gizer
En cuanto puede se hace invisible parg” ™)
tomar esa ventaja que la hace tan pq HABILI DAD ES .
derosa. 3 Primeros A uxilios 12-
Apariencia: Lleva un traje azul cla- | 3 Pilotar _ 12-
ro, con el simbolo de los 4 Fantasti{ 2° 5 Niveles en el Multipower )
cos en blanco sobre el pecho.
Notas: Ejemplos de lo que puede ha-
ceralavez: (Desventaj as )
15 Buscada, As Powerful, 11- (Dr Doom)

14/14 forcewall and 10d6 NND 20 Codigo contra matar (no siquiera mataria a Galactus)
16/16 forcewall and 18d6 emgrblast 10 Identidad Puablica
11/11 forcewall and 18d6 erggy blast 5 Enamorada : Mr Eantastic/Reed

and Invisibilty vs norm \595 Experiencia y
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Mr Fantastico

Los 4 Fantasticos

) SR DEX QON BOY INT EGD FRE COM FD ED §D REC BN\D STWN
(Reed Richards) VAR5 4 3 5 B 1B 18 2 DB 4 8 %6 &
L . ) QBE| 5 =2 % P 1B B 8 1 ¥ 10 6 - -
Historial: Reed Richards siempre fue
un genio.  de joven destaco en los | Dmetges Boeieda | CoteTad | Caadeidicss  Rodees  Hekili decks
estudios y pronto comenzé a despun- B Yl 6 160 410 127
tar en la Universidad.ambién reci-
bié sus poderes cuando el avion er(FOZEES )
donde \/,laja_ban fu: bor:_nbgrdeido Pol o Henertd Qrird (QlapoBigion 40Rrcsadivay
rayos cosmicos. A partir de en onc?. 1% 20 Sretchirg x16 rencontet OF, X2t XIOE[SE
su cuerpo adquirié propiedades elas Ab  FAFhs Letion
ticas sorprendentes, que pronto domi I I_ys:ei[ H1EE »
. . 10c  Desdid silo perapesar karerasro haméices (+1)
né. Ademas de esto, Reed es el cers 13 9 . &
bro del grupo y lider indiscutible del +40Sy, sdo prafdd trowy cch(+1/2)
mismo. Su capacidad de andlisisyra] 22 18n\eespragdV ’ ; _ -
zonamiento no solo la demuestra e] 4f  MsileReledion H poporecgoylesadirtates hadel aeldie djeivo
el laboratorio sino en medio de ung ;
lucha sin cuertel. 10 Mltipve
Personalidad: Es lo que se llama ti- | Im  10'Gidrg
picamente un cerebrito o empollon.
Disfruta con la investigacion y todo] 30 15 Rming=2l"
aquello que supone un avancetecndq 15 2FYI0EDR=dates
l6gico es mas valioso para él que e] 20  +5bHadAttak
oro. Pasa muchas horas en los labord 5 BxtraLints(pueckeusr d aapo @alleer o
torios , pero no descuida sus obligal] 20  Swpatift - Qdqler fong Nopueecantia lateduran adar edaiar (+1/2)
ciones hacia los demas. Graciasa 9| 6 AT AF
: : \_ )
rapidez mental y gran capacidad de
razonamiento es el lider del equipo. (Dea/entajas )
Frase Caracteristica:«En realidad, 15 Buscado, As Powerful, 11- (Dr Door)
un agujero negro es una estrelld 15 Psyche Limt Comes up with redly dangerous inventiors al thetime
colapsada con una masa infinitd 20 Codigo cortrametar (no siquiera metaria a Galadus)
que...» 10 |dentidad pabica
Poderes/Tacticas:Suele atacar jun- 5 Enamorada  Susan SornmyChicalnvisble
to a Ben o quedarse en la retaguardiy 641 Experiercia
dirigiendo al equipo mientras busca I \ )
(HABILIDAD ES )
21 Programar Computadoras 15-
Criminologia 15-
Deduccién 15-
M edicina Forense 15-
Inventor 15-
Primeros Auxilios 15-
Sistemas de Seguridad 15-
9 Trepar 12-
Contortiones 12-
Abrir cerraduras 12-
12 Disfrazarse 11-
Electrénica 11-
M ecénica 11-
Armero 11-
3 Cientifico
12 Astrofisica 17-
Biofisica 17-
Quimica 17-
Exobiologia 17-
M atematicas 17-
M etalurgia 17-
Fisica de Elevadas Energias 17-
Aeronautica 17-
Fisica Subatomica 17-
Robatica 17-
Disefio de Computadoras 17-
Fisica Dimensional 17-
20 +4 Habilidades de Int
30 +6 Ciencias
20 2 Niveles para todo
§ b J
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mejor tactica posible o puntos débilkes SR DEX GON BDY INT E®D BE
de los contrarios. Usa su poder elasti-|lVAR| & 1 D B D B 4 H H5 5 D B W
co para atrapar a los enemigosyen{G8E] ® 122 16 O 3 0 15 3 Z

rollarlos. : T = =
Apariencia: Reed lleva un traje azul Dosetgs Boaigua ] CreTad | Caadeddics FRudses  Hebll decks
claro, con el simbolo de los 4 Fantas- Y e 65 30 19 L
ticos en planco sopre el pecho. E§ d PODERES ™\
un rrlatenal es,peqlal superexten_5|bl 7 1 Level Density Increase (500%) Alwayson
disefiado por él mismo que permite e a4 45 (untos PD y ED Resstentes
uso de sus poderes. 33 Hardened PD y ED

9 Life Support contra Presion, Temperaturay Radiadon
La Cosa(Ben Grimm) 7 Life Support, No respirar, Maximo de 10 minutos (Limitacion +1/2)
Historial: Amigo de siempre de Reed| 30 /4 Physicd & Energy Reduction
Richards. Piloto de casi cualquier 21 V2 End Sr 8-> 4
cosa, fue el que peor parte se llevo g 6 10 purtos Mentdl Defense
adquirir sus poderes, ya que su cue 20 20"pmtos_ Lack of Weskness
po se endurecid hasta convertirlo er\2 +1* Runnng )
un hombre de piedra. Esta forma le
causa graves problgmas_ yaquelage 4 Desventajas )
te suele recelar de €l. Sin e”@?ha 15 DNPC, Incompetent 8- Alicia Masters
conseguido una cierta estabilidad j 5 Distinctive Feaures No ocultable, Major readion
mantiene una vida normal dentro dg )
lo que cabe esperes de un Superhérg 5 Buscado: Banda de la Cdle Yancy (Menos
Personalidad: Es muy impulsivo y no poderosos, NCI, 8-, Solo para molestar)
tiene paciencia. Cree que todo lo pue] 10 | dentided Pablica
de arreglar con un par de pufietazos| 15 Sobreconfiado (Very Common; Moderate)
suele meterse en lios. 15 Codigo contra matar (Comun; Strong)
Frase Caracteristica:«jjEs hora de \_ J

machacar!!»

Poderes/Tacticas:Ben es la fuerza to del grupo para colocarse en losnemigo, machacando todo lo que
bruta en persona. Se ergadel ata- mejores lugares y lanzar el ataque deencuentra a su paso.

que frontal mientras los demas intenfinitivo. Al ser practicamente invul- Apariencia: No lleva nada salvo unos
tan rodear al enemigo o ayudarlo poherable y resistir casi todos los atacalzones azules.

los flancos. El tiempo que retiene Benques se convierte en un muro demo-

alos enemigos es empleado por el resedor que avanza y avanza hacia el < Ferran Pelechano <

( HABILIDADES )
Martial Arts Boxeo, Lucha libre, Futbol Americano.

Block +2/+2 Block, Abort

Jab +2/+1 Sr Strike (17d9

Punch +1/+0 Str +2d6 Strike (19d6)

Clinch -1/ -1 Gréb,+10Str

Hook -2 /+1 Str +4d6 Strike (21d6)

Escape +0/+0 +15 Str vs Grabs (115 Str)

Slan  +0/+1 Str +v/5; Target Fdls

Tackle +0/ -1 Str +v/5; Target Falls You Fall; Full Move

Sack +1/+1 Str; Target Fdls

Strip +0/+0 Grab Wegon; +10 Str

GQWWwWwhawwwb

Trepar 12-
3 Pilotaje de Combate 17-
Familiaridad: Aviones, Helicopteros, naves egpaciales pequefias
Didrazarse 11-
Primeros Auxilios 11-
Sabiduriade la Calle 14
+2 niveles d Combete
+2 Niveles Cuerpo a Cuerpo
+1 nivel con Hook

o o

WERPRPWWWOoOEFP W

-
U




> ROLEMONSTERS B~ Los 4 Fantasticos
La Base (Edificio Baxter)

La base esta en el centro de la ciudad y esta formada por BODY DEF Tamafio
dltimas 5 plantas del Edificio Baxt€ada planta es de mas | Valor S 8 3200 fexégonas
0 menos 50 Coste 3 18 26

Laboratorios Computadoras, Balistica, Medicina, Sistemas

de seguridad, Robética, Armamento, 1+D (investigacion y

desarrollo), Mecanica, Quimica, Biologia, Metglar Aeronautica, Astrofisica (Observatoriopdbs ellos provistos
del mejor equipo. Propocionan una tirada de 15- complementaria.

ComplementosRadio de Alta frecuencia y Recepciordfismision de TV
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MEDICO, o 2, SALA X... DONDE EST4 4




Piensa en la inmaalidad. \ivir para siempe. ¢ Qué harias si fueras inntalf?, ;¢ Amasar
grandes riquezas? ¢ Estudiar los misterios de universo? ¢ Hadar unas cuantas cabezas
y conseguir un poder inimaginabl&hora podemos dejar de divagar y gracias al sistema
genérico universal de GURPS, podemos intggsrestos personajes en cualquier época,

pasada, pesente o futura.

os inmortales son humanos, conda necesaria el poder durara un minuSe pueden utilizar un nimero de nive-
toda la caga emocional que to. les igual o inferior al que se posea, por
ello conlleva, pero se diferen- cada nivel por debajo del que se ten-
cian de estos principalmente en dos( - - \ ga se sumara un +1 a la tirada de ha-
cosa, viven durante un periodo real “::g: % g ?Op:;g )_ =1(i d+2 bilidad (uninmortal con 5 niveles pue-
mente lago y poseen un don especial Nivel 3 ( 20 pts) = 1d+3 de decidir utilizar solo 3, pero recibe
elvitag una fuerza vital que les man- Nivel 4 ( 30 pts) = 1d+4 un bonus de +2 a su habilidad). Se
tiene vivos y les permite realizar proe- Nivel 5 ( 40 pts ) = 2d pierde 1 pto de fatiga cada vez que se
zas asombrosas.\Hesolo puede ser Nivel 6 ( 50 pts) = 2d+2 active el poder (independientemente
aumentado cortando la cabeza de otr del nimero de niveles).

inmortal y asi absorbiendoatae(que \_ J
el vencedor puede emplear en mejorar
sus propias cualidades especiales).

Puntos base de un Inmortal185 pts
140 - InmortalidadNo envejece(15),
Inmune a las enfermedadd®), Re-
generacion rapida 1PD/m{&0), Cu- J
racion rapida5), Recuperaciofilo), =
Redespertar de la «muerte» (80), Es
terilidad (-5), Secreto: Inmortd+20), -
Cadigo de honor: no luchar en tierra
sagrada, no luchar dos contra uno,...(
5).

45 - \ftae [Sentir vitae (5), Respirar
agua(10)opcional), La Capél0), El
Ultimo (20)]

Poderes de \ae

Sentirvitae: Permite detectar a cual-
quier inmortal en 10 metros, y también
permite detectar tierra sagrada
(Nodos,...). No se necesita ninguna ti-
rada, es éxito automatico.

Cagar Espada:e permite al inmortal
canalizar algo de su propigaehacia
su arma (normalmente una espade
pero en definitiva cualquier arma no
tecnol6gica de cuerpo a cuerpo) de
forma que esta cause un dafjcava-

do (Magico, sobrenatural,...) que se
aflade al dafio propio del arma y que
solo puede ser curado mediante el pc
der de rejuveneceEs necesaria una
habilidad (mental/muy dificil) del mis- §
mo nombre (comprada de forma usual
y por cada punto que se supere la tirg
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Aumentacioén:Le permite al inmortal
aumentar temporalmente su Fuerza
Rapidez (movimiento). Es necesaria
una habilidad (mental/muy dificil) del
mismo nombre (comprada de forma

usual), y por cada punto que se supe
la tirada necesaria el poder durara u
minuto.
E |

e ——

("Nivel 1(5 pts) = +1 )
Nivd 2 (10 gs) =+2
Nivd 3(20 gs) =+3
Nivd 4 (30 @s) =+ (+laaques
seetdaumetandolaragide?
Nivd 5(40 gs) =+5 (H2daques
seetdaumeatando larapidez)

L )

Se pueden utilizar un nimero de nive
les igual o inferior al que se posea, po
cada nivel por debajo del que se teng
se sumara un +1 a la tirada dd
habilidad(un inmortal con 5 niveles
puede decidir utilizar solo 3, pero reci-
be un bonus de +2 a su habilidad). S
pierde 1 pto de fatiga cada vez que s
active el poder (independientemente de
namero de niveles).

Curacién:Aumenta la rapidez de cu-
racion del inmortal.

Nivel 1: Regeneracion instantanea
(1Pd/turno(segundo)).

Este es el Unico nivel que curacion qug
puede ser comprado durante la crea
cién del personaje, el resto deben se
comprados gananddtae durante el

juego.
Nivel 2: 2Pd/turno (segundo) El Ultimo: Esta habilidad le permite al Ganando vitae
Nivel 3: 3Pd/turno (segundo) Inmortal saber cosas que normalmenLa (inica manera en que un inmortal

puede aumentar sttaees venciendo

Rejuvenecel(25 pts) Este subapartado a otro inmortal y absorbiendo la suya.

de curacién permite curar dafio agra| (Nive 1 (costebésico 15pts induido
vado (magico, sobrenatural, fuegof enloscostesdd inmorta) =IN
electricidad, radiacion,...) a un ritmo dej Nivel 2 (+5 @s) = IN +1

1 pto de dafio agravado por hora d{ Nivel 3(+10 @s) = IN +2
suefio (con un maximo de 8 horas d{ Nivd 4 (+15 gds) = IN +3
suefio al dia) Nivd 5 (+20 gs) =IN +4

Al cortarle la cabeza a otro inmortal,
el vencedor recibe un nimero de pun-
tos devitaeiguales a un porcentaje de
los puntos totales del vencido (de 1%
a 5%(redondeando hacia arriba), de-

La Capal. ite al i al _/  pendiendo de lo rapido que queramos
Latapale permite al nmortal «es- que aumenten los poderes de nuestros
conder» su arma en su ropa para que )

no sea vista (incluso en un chaleco ajuse no podria saber (es similar a IaPJS

tado). Bmbién le permite poder pasarempatia y al sentido del peligro). Estos puntos pueden ser empleados en
inadvertido en una multitud (a no serNota: un Inmortal sélo puede activarla adquisicion de nuevos podereside
gue haga algo para atraer la atencionyun poder por turno, pero puede Uti”'tae pero al doble de coste (menos los
Es necesaria una habilidad (mental zar mas de un poder a la vez. (Siemprﬁoderes de curacion y rejuvenecimien-
muy dificil) del mismo nombre, pero que hayan sido activados en turnos dist'o). Estos puntos deitae se pueden
debe ser comprada integramente cotintos)
puntos devitae

almacenar para poder comprar un po-
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der muy caro.

Por ejemplo, el Inmortal A le corta la
cabeza al inmortal B. B tenia un total
de 475 pts. 475 x 2% = (9,5) 10 (re
dondeando hacia arriba). Ahora el in
mortal A tiene 10 pts para gastar e
poderes deitae

Cada vez que un inmortal absoxlbe

taerecibe de forma automatica 5 pun
tos de fatiga por el cansancio de la ah
sorcion de la engfa.

Tierra sagrada y dos (o
mas) en una lucha

Los inmortales no luchan en tierra sa:
grada porque la tierra seria siempre s
considerada la vencedora. Es decil|
toda lavitaedel derrotado seria absor-
bida por la tierra, sin que el vencedor ., ]
recibiera nada, y ademas el venceddel €aCIiON de personajes do» y aprendido més habilidades (sin

perderfa un nivel en un poderdte mencionar que habran cortado méas

al azar (tirar un dado de 6). Para reflejar la idea de que los inmorcabezas), se utilizara la siguiente tabla

tales mas viejos han «visto mas munpara asignar los puntos de inicio.

(" 1-Sin efecto. O 100205=450 [15(e 10 LB 75 15 ©n cbvitee; Fetab0 Pls e e tgag
2-Curacion. 101-25) &fios= 500 pts(delosque 100 pts on e vitae hetabh Ptsde desvatgas)
3-Aumentacion. 251-500 afos= 560 pts(delosque 125 pts son ck vitae heda60 Ptsde des/atges)
4-El U lItimo. 501-1000 afics =600 ps(delos que 150 pts ®ndevitae heda65 Pisde des/atges)
5-Cargar Espada. 1001-1500 afios= 650 s (delosque 175 ptsson dkvitae; hesta 70 Pisde desvantgas)

\ 6-V olver a tirar.

En luchas de 2 (0o mas) contra uno, E
Inmortal vencedor (el que corte la ca-
beza) absorbe eitae del derrotado y
parte de la del otro inmortal.(tirar el la
tabla anterior para ver lo que pierde e
otro inmortal, y calcular los puntos que
ha perdido (la diferencia entre lo que
tenia antes y lo que tiene ahora), y esc
son puntos deitae que pasaran al in-
mortal vencedor).

Gastando puntos devitae

Los puntos devitae so6lo pueden ser
empleados para aumentar el nivel e lo
poderes, no la habilidad necesaria pa
utilizarlos (como en Cgar espada o
Aumentacion).

Estas habilidades deben se desarroll:
das de forma normal empleando pun
tos de experiencia.
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Ventajas y desventajase-

comendadas

Ventajas recomendables para uninmot
tal serian: Resistencia al Dol&efle-
jos de combate,Una desventaja apro-
piada para un inmortal seria la de ene
migos, que se puede enfocar de dos

Inmortales

formas, que le persiga un inmoral eryla de decapitacién del libro basico).Un inmortal solo regenera aquellas par-

concreto o que todos los inmortales sotuando el inmortal alcance la cifra detes del cuerpo necesarias para sobrevi-

enemigos potenciales suyos. (-10 x VG) Pd, su cuerpo deja de serlovir (Ej: si le amputan una oreja o una
y se convierte en una masamano, estano volvera a crecer). Algu-

Heridas y muerte sanguinolenta de residuoginico, el

nas heridas muy graves ( Ej: herida cri-

Un inmortalno es invulnerable, puede inmortal muere, y si hay algin inmor-tica en el cuello,...) dejaran cicatriz.
morir definitivamente por dos medios, tal cerca, este absorbevitaecomo si
la destruccion total de su cuerpo o 140 hubiera vencido el.

separacion de la cabeza del cuerpo (re-

Redespertar es similar a la resurreccion
(pero sin perder 25 pts), cuando el in-
mortal <muere», automaticamente em-
pieza a curarse al ritmo de regenera-
cion que posea (1Pd/minuto como mi-
nimo), a menos que se le haya destrui-
do completamente o se le haya corta-
do la cabeza.

Respecto a los cuerpos sin cabezas hay
varias opciones, puedes elegir que los
inmortales muertos de transformen en
polvo o que sus cuerpos mutilados per-
manezcan de forma normal. Esto ulti-
mo puede afiadir una nota de color en
tu camparia, como un detective inte-
rrogando a los PJs sobre el misterioso
asesino decapitador

Con esta breveseglas ya podras in-
terpretar a un inmortal el tus campa-
fas, el resto lo debegoner tu, y re-
cuerda...

«Solo puede quedar unos»

< Vicent Josep Pelechano «
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. COMPURADORAS para Stal Wers

e

Tanto en la época de la Antigua Republica, en el Nuedei®masi como en la época de la
Nueva Republica, las computadoras han jugado un papel fundamental en sdittedar

la guera contra el imperio, las naves estan cotadas por potentes computadoras, los
sistemas de armamento y defensa planetarios se ponegadmcomplicadasedes de
ordenadoes conectados emtisi que trabajan a todas horas para@penir en cualquier
momento un ataquepentino al planeta, el espionaje industrial es algo comun manejan-
do, distribuyendo y destruyendo todo tipo de informacion a través de Holonet, las células
de espionaje de la Nueva Republica se comunicae srdrtravés de Holonet, y esta sélo
son una pequeia pi&r de las posibles aplicaciones de las computadoras ado lde

todo el universo.

tas reglas, no pretenden ser uites de habilidad. Se usa la habilidad€Parar computadoras.
complejo sistema de manejo deavanzada por separado para la cons-

omputadoras, sino las basesruccién de computadoras. Ingenieria de softwae(A)

de las reglas que rigen los sistemas de Utilizada para programacion de soft-

computadoras, hablando en término$artes de una computadora : ware.

de juego, y digo un sistema bésico; Unidad de proceso - Potencia del .

porque estas reglas se ven ampliadgsocesador en dados. Intrusién en computadoras (A)

en algunos suplementos de Staryy - Unidad de memoria dfmafio de me- T@nto para coger como para utilizar

como pueden ser la segunda ediciémoria en dados. esta habilidad, es necesario poseer las

del juego o el suplemento denomina- Unidad de interface - éclado, habilidades de Programauén de

do Crackers Rebel Field Guide (no monitores, conectores, etc... computadoras y seguridad, ar_nbas a

editados ain en castellano) entre Armazon - Puede ser estacionario ®D- Se afiade a Programacm’?n de

otros. portatil (y blindado). computadoras y a Seguridad
- Software - Habilidades por SOft\,\,are(computerlzad:_i_séIo) para tiradas nor-

Habilidades en dados. males de habilidad. Usar separada-

Ingenieria de computadoras (A)

Para poder elegirla, es necesario pd?rog'r.amacién de computgdoras M F :,M_ uy facil.
seer previamente la habilidad de re-Habilidad normalmente utilizada par F: .F acil.
parar computadoras a 5D. Se le sydsar computadoras. M ; M, e,d_lo.
mara el bonus de esta habilidad avan- . D D.'f'c'l' e
sada a la habilidad de reIO(,MarRep:?l.ramon de computadplras M D ' M uy dificil.
computadoras para las tiradas normaiabilidad normalmente utilizadaparal H : Heroico.
\
Tabla delahabilidad avanzada de computador as.
Bonus [ NIVEL DE HABILIDAD Tiempo
1D 2D 3D 4D 5D 6D 7D 8D 9D

+1D F F F MF MF MF MFE MF MF 1

+2 M F F F MF MF MF MF MF 1

+1D M M F F F MF MF MFE MF 2

+1D+2 | D M M M F F MF MF MF 3

+2D D M M M F F MFE MF MF 4

+2D+2 | D D M M M F F F MF 5

+3D D D M M M M F F F 6

+4D D D D M M M F F F 10

+5D MD D D D M M M F F 15

+6D MD MD D D D M M M F 20

+7D MD MD MD D D D M M M 25

+8D H MD MD MD D D D M M 30

+9D H H MD MD MD D D D M 35

+10D H H H MD MD MD D D D 40

DIFICULTAD

\ J
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5.- Por Ultimo se programa la compu-genieria de computadoras y aplicarlo
mente para irrumpir en sistemas ddadora con el software deseado. Cada esta habilidad.
computadoras. programa gasta los mismos dados en
memoria de la computadora que da4.-Ver punto 4 en el apartado de in-
Construir computadoras dos tenga en las habilidad programagenieria de computadoras y aplicarlo
. da. Una computadora no podra almaa esta habilidad.
Para construir una computadora s€ ~
. . . . ~tenar programas de un tamafio ma-
necesitan las piezas y los conocimien- . . .
. . or que su capacidad de memoria ¥b.- El programa, ya esta listo para ser
tos, las piezas deben tener una d|sp3/- o
. Co no podréa ejecutar programas que reeargado en otra computadora (Progra-
nibilidad 2, 3 0 4 y una restriccién de X o ~
. : basen su capacidad de proceso (Pemacion de computadoras vs tamarfo
F. R o X. Los conocimientos viene n " . . .
o .~ . un programa con la habilidad de pilo-del programa). Si lo que se quiere es
dados por la habilidad de Ingenlenat . , ) -
aje naval a 6D no podra ser ejecutaaumentar la habilidad de un programa
de computadoras. ) : .
do en una computadora con una case ha de hacer lo mismo explicado arri-
pacidad de procesamiento de 5D, perba, s6lo que el tiempo requerido se
si podra ser almacenado en ella si laeduce por el tiempo tardado en ha-
computadora tiene al menos 6D decer el programa original. Cuando un
memoria, por lo que podria ser almaprograma es cgado por primera vez
cenado pero no ejecutado). en una computadora (instalado) este
identifica la computadora en la que es
6.-Cada dado de potencia de proceeaigado y no es posible copiarlo para
sado cuesta 5000 (Empezando de cagarlo mas tarde en otra computa-
0D (este 0D ya cuesta 5000)@rcada dora (el programa original “codigo
dado de memoria cuesta 500 Cr  fuente”, puede ser salvado para insta-
lar el programa en mas de una com-

Programando softwae  putadora.

Para programar un programa, es ne- i )

cesario una computadora y los conollTUMPIr €n sistemas
Cuando adquieras las piezas necesgimientos necesarios de programaPara irrumpir en un sistema de
rias has de seguir las siguientes reglascion, la computadora puede ser comeomputadoras es necesario para em-

prada o construida. Los conocimien-pezar algin medio para comunicarse
1.- Decide que potencia tendra la comtos son adquiridos con la habilidad decon la computadora en cuestion (un
putadora (1D-10D por unidad de pro-ingenieria de software. A continuacionterminal, una computadora portatil o
ceso y la capacidad de memoria quée han de seguir las siguientes reglasuna computadora conectada directa-
serd de 5D-20D para computadoras mente a lared) y la habilidad de intru-
portatiles y de 1D-5D para 1.- Decidir que habilidad ha de tenersion en computadoras. A continuacion
computadoras de bolsillo). el programa (Ej : reparacion, ecologialas reglas necesarias para utilizar esta

etc...) y que nivel de habilidad, a estéhabilidad :
2.- Usando la potencia y la memoria hivel, se le llamara habilidad del soft-
5 como bonus y la habilidad de inge-ware. 1.- EI DJ decide el nivel de seguridad
nieria de computadoras, se chequea la del sistema (normalmente la habilidad
dificultad (ver cuadro del principio) y 2.- Usando la habilidad de ingenieriade software del programa de seguri-
el tiempo (Gente trabajando en lade software mas la potencia de prodad utilizado).
construccion - dias). cesado de la computadora utilizada, a

esto se le afiade el nivel de la habili2.- Usando este nivel como bonus a la
3.- El tiempo puede ser acortado a radad que se quiere programéwdo habilidad de intrusién en
z6n de restar 1D a la tirada de habili€sto se divide entre 2, todo lo antecomputadoras se chequea la dificul-
dad de ingenieria de computadoras ¢ior no puede sobrepasar la habilidadad (\Wer cuadro) y el tiempo que se
puede aumentarse en 1D la tirada pafle ingenieria de software del progratarda (nUmeros de personas que se
cada 2 dias extras que se utilicen en eéhador Formula : ((ingenieria de soft- combinan - minutos).
proceso de fabricacion. ware + Potencia) + Habilidad del soft-

ware) / 2 = Habilidad del programa- 3.- El tiempo puede acortarse, o bien
4.- Cuando la tirada de habilidad sedor. Se chequea la dificultad€¥cua- reduciendo en 1D la habilidad por cada
igual o mayor a la dificultad, la com- dro al principio), y el tiempo (Gente minuto que se quiera reducir o bien
putadora trabajara normalmente, ygue se combina para trabajar - diaspumentar en 1D la habilidad por cada
esta preparada para ser programad&i el software que quiere programar-2 minutos extras que se utilicen.
Un fallo significa que se ha cometidose es una habilidad avanzada, en la for-
un error en el disefio de la computaimula, la habilidad del software, se re-4.- Cuando la tirada es mayor o igual
dora y el DJ decidira que es lo queduce a la mitad. que la dificultad, el sistema esta abierto
ocurre y en que momento ocurre. durante tantos minutos como puntos

3.- \er punto 3 en el apartado de in-se haya rebasado el nivel de dificul-

G
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Programar droides +1D

Reparar droides +2

Reparar naves +2

Seguridad +2

Movimiento : 10.

Durante los afios de la Antigua Repu-
blica, cuando Holonet era publica los
Deckers eran la espina dorsal del es-
pionaje y sabotaje industrial, desde que
el imperio tomo el control de holonet
los deckers casi han desaparecido.
Muchos se han convertido en Hackers
0 mecanicos de droides al servicio de
la Alianza para restablecer la gloria de
Holonet.

Personalidad :tienden a ser callados

y a intentar aislarse del resto de la
Doy a continuacion una serie de progente, mientras no estan conectados.
Jfesiones relacionadas con el mundo deuando se conectan o estan trabajan-

tad. Un fallo significa que algo haiido profesiones
mal y el DJ debe decidir que ocurre.
Muchos sistemas tienen sub-sistem
gue previamente deben ser “rotos

antes de poder acceder al sistema prir|1zzls computadoras : do en un programa, ellos adquieren
cipal. un cardcter frenético. Por todo lo an-
HOLO-DECKER. terior suelen trabajar bien con droides.
Si mas de un personaje tienen esta%lgg_gsgze;‘sf);ge Holo-Decker tUn?jcnha : Es4t(1)n aNntlguc_) COd'ng m'.ll'
li i N - ar de hace 40 afios... juego de nifios.
el e ot LS 0 2
acciones combinadas. ﬁECANICA,: 3D +1 HACKER.
PERCEPCION : 3D + 1 Tipo de personaje Hacker
FORTALEZA :2D DESTREZA : 2D

Si el personaje no tiene ninguna d i
estas habilidades avanzadas, el /el(larECNICA +4b+1 CONOCIMIENT OS :2D + 2

puede intentar utilizar las habilidades’ qclélr?eoc:tor ciberimplantado - (CrOZOMECAMCA : 4_D
de todos modos, sélo que restando ql b : PERCEPCION : 3D +1

mejor nivel de habilidad de reparar ndustrial Products At-computer link. FEORTALEZA : 2D

computadoras o programacion deTlpo : conector de lgo alcance cF)m— TEQNICA - 4D

. putadora a humano. Alcance : 100@quo .
computadoras, solo que transforma—m Coste : 500 Cr  Ciber puntos - ' .
do en pips, la tirada es dividida entre; ) Quien .osee este im Iarf)te a de-ha-_Compu_tadora portatl.
3yladificultad aumentada en 10 (Pej unap tirada de P foaramar Comunicadar
un personaje con rep. Comp. de 6D ¥omputadoras para ode?da(‘?ordene_sK!t de heramientas.
prog. Comp. de 4d resta 18 de su ti- b para p Pistola blaster

rada inicial de 6D y luego el resultadoggu:rl%lgreéz gzrr;g;?golgi (Ijzglggulga:)dr_ 50(_)O_Cr )
es dividido entre y comparado con Iad P Piel Movimiento : 10. .
dificultad normal + 10). . Los hackers son los que se dedican al

- Comunicadar crimen informatizado, es decir dedi-

Para aprender una habilidad avanza. Kit de herramientas. can sus habilidades a introducirse en
da, previamente se ha de tener las hé_Datapad. sistemas en teoria seguros, alterar da-

bilidades necesarias a 5D, luego se Holoproyector tos, y a romper cadenas de codigos

gastan 10 puntos por pip que quiera 2000 Cr que protejan datos o sistemas. Rara-

adquirirse por primera vez de ests A.R.C. terminal ligera : Las siglas mente hacen el trabajo por dinero al

habilidad avanzada. Aumentar unaVlenen a Slgnlflcar @rminal con cir- gue ven como a|go necesario para al-

. cuitos de respuesta aumentada, es
habilidad avanzada cuesta el doble qu§ : P X Banzar su meta.
. a a quien la usa bonuses a ciertas ha-
aumentar una normal, es decir un per;

sonaje con la habilidad necesaria gilidades, pero el usuario ha de tenefrodas las agencias de inteligencia

o {un ciberimplante especial de conexion i -
5Dy 1D en la habilidad avanzada sig, usuariopesta ent%nce sﬁsicamentem-plean hackers para realizar los tra
quisiera aumentar esa habilidad avan- Bajos que tengan que ver con

zada a 1D+1 deberfa gastar 12 punc_;onectado al sistema, a holonet a Ugomputadoras y la electrénica, y en

tos. Bmbién para elevar una habili-4r0ide 0 una computadora. El usuayn universo donde casi todo depende
rio recibe los siguientes bonus cuantada vez mas de las computadoras,

dad avanzada se tarda el doble QUS tiliza la terminal - ¢

para elevar una normal, eso suponien- ' muchas guerras han sido ganadas al

do que se disponga de un maestro, % utilizar a uno de estos hackers en el
rogramar computadoras +1D momento adecuado.

no el tiempo vuelve a doblarse, por,
e Reparar computadoras +2
tanto se cuadriplica.

Personalidad : Los hackers son una

O
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te de la percepcién que el usuario ten-
ga de si mismo. Esta puede ser real-
mente extrafia (como con un tu-tu
rosay un sombrero de vaquero) o algo
totalmente inexplicable (un letrero de
50 cm de altura que diga “pequefio”).
Las Al tienen una mayor facilidad a
la hora de cambiar de forma. La difi-
cultad del cambio depende de la for-
ma que el netrunner quiera adoptar
Mantener la forma requiere una cons-
tante concentracion restandose 1D de
todo el resto de las habilidades. Las
habilidades del netrunner permanecen
inalterables en el cyberespacio. Si el
netrunner se ve el mismo como un
raza extrafia, ellos normalmente seionaria mas rapidamente a un flujogrande y musculoso, y en el espacio
mueven por el desafio que representde datos presentado en forma de ureal es extremadamente débil, en el
entrar en un sistema fuertemente proicono que pueda veoir y sentirque ciberespacio tendra 98 libras de peso,
tegido, mas que por el dinero que pueante una serie de codigos en una pamero la fuerza de un mosquito.
dan sacares mas prefieren antes estalla.
tar sentados delante de una terminal La habilidad para manipular el entor-
de datos que en cualquier otro sitio. Varios programas llamados Sims perno en el ciberespacio viene determi-
miten en el ciberespacio utilizar se-nado por la habilidad de fuerza de

Habilidades sugeridas : cuencias de evalucion psicolégicasyoluntad (conocimientos) del
- Comunicaciones. programas de entrenamiento, progranetrunneraumentada por la habilidad
- Falsificar mas de terapia mental, y aplicacionesle programacion de computadoras.
- Prog. / RepaDe computadoras.  que todavia no se han llegado niimaPor cada 5D de programacion de
- Programacion de droides. ginar. computadoras el netrunner tiene una
- Seguridad. tirada extra de fuerza de voluntad, esto
- Rutinas de encriptacion de datosSin embago diversos Sims, puedenrepresenta el efecto subconsciente de
(Conocimientos). ser facilmente convertidos en virus quda habilidad en la mente.
(- )
DIFICULT ADESDE EJEMPLO
DESTRUCTOR ESPACIAL CANON DE TATOOINE
SALT ADOR AEREO 20 5
HIDROLL AVE 12 10
MECANICO / TECNICO 10 10
DARTH VADER 5 25
PISTOLA BLASTER 19 14
WOM PRAT 30 3
G J

) ) invadan y destruyan los mas seguros
Ciberespacio sistemas de computadoras, se especuzeneralmente el netrunner llega sin
Aqui doy una breve explicacion delque programas de este tipo, podriaposesiones, esto va a depender de lo
concepto de ciberespacio en el universer introducidos en una computadorajue el usuario necesite hacer en el
so de Star \Afs. a través del ciberespacio o por urtiberespacio, por ejemplo la elimina-
droide controlado por una IA. Neu- cion de un virus puede significar el
Los interfaces de computadora estatralizar un Sim cajado de virus pue- perseguir un gran insecto a través de
ampliamente distribuidos por la ga-de ser tan facil como apagar el sisteun bosque y matarlo con un rifle
laxia, lo que no esta tan ampliamentema, o tan complicado como removerblaster El rifle representa el progra-
distribuida es su aceptacion. Los usuatodos los chips de una computadora ana anti-virus.
rios del ciberespacio, son los llama-mano y arrojarlos (fisicamente) tan
dos netrunners, estos interactdan colejos como sea posible y reconstruiLa facilidad para representar un obje-
la computadora en el ciberespacio. Ela terminal partiendo de 0. to en el ciberespacio va ser como se
concepto de ciberespacio es a gran- adapte al entorno, va a ser mas senci-
des rasgos una especie de complejba representacion del netrunner en élo representar un womprat en la Sim
inteface que hace mas claro el manejoiberespacio es totalmente dependierde un cafion degfooine que en el Sim

de datos, es decir una persona reac-
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del puente de un destructor estelar sujeto y los puede mantenerdar
tiempo, mientras el cuerpo se mantieEs altamente recomendable que el sis-
Cuando dos netrunners desean manite en el espacio real en una espectema se amonitorizado continuamen-
pular el ciberespacio, es una simplale hibernacién inducida. Si el progra-te desde el expacio real por un opera-
tirada de fuerza de voluntad contrama resulta destruido lo normal es quelor vivo o una IA.
fuerza de voluntad, sin emigarcon- el sistema falle y saque al netrunner
tra cualquier entidad con un celebradel sistema. El netrunner tiene undJn usuario de la fuerza que empiece
mecanico, se tiene (la entidad mecaeportunidad de salir del sistema aa colocarse partes mecanicas en el
nica) un +5 o0 mas a la tirada. tiempo, una tirada dificil de fuerza decuerpo tiene problemas a la hora de
voluntad le hace salir correctamentautilizar la fuerza, cuando un persona-
El paso de tiempo dentro del Sim eldel sistema. je intente utilizar la fuerza debe hacer
mucho mas rapido que en el espacio una tirada, Si el numero es igual o
real. Esto es una aproximacion, perdel netrunner entra en el ciberespacianayor que el numero total de
se supone que un dia en el ciberespacie dos formas principalmente a traciberpuntos (cada implante tiene un
es un minuto en el espacio real. Est@és de una conexién neuronal fibro -c6digo de ciberpuntos que vade 1 a 6
es modificado por el nUmero de usuaéptica directa implantada en el cuer-dependiendo de lo drastico del cam-
rios en el ciberespacio, de la veloci{o o a traves de unos electrodos. Si édio), la fuerza puede ser usada de for-
dad de la computadora, etc... netrunner el desconectado repentinama normal. Si saca una tirada por de-
mente de la terminal que esta utilizanbajo del nimero total de ciberpuntos,
Si el netrunner es muerto en el Sim, lalo lo que puede ocurrir es : el personaje toma el nimero total de
computadora envia la personalidad del ciberpuntos, lo multiplica por 3 y afia-
netrunner a un espacio vacio en um : La computadora se “cuelga” com-de lo que resulte a la dificultad para
area de espera de la RAM y rearrancpletamente y queda blogueada hastatilizar el pode r de la fuerza en cues-
el sistema. Esto no es 100% seguro gue se invierta mucho tiempo y dine-tion. Si el poder debe ser mantenido,
muchos netrunners han muerto poro en su reparacion. la multiplicacién mencionada anterior-
fallo cardiaco al estropearse el prograB : El netrunner termina su trabajo. mente sera por 4.
ma. Si esto ocurre normalmente el sis€ : El netrunner recibe una desgar
tema salva los parametros mentales dglor bio-realimentacion (5D de dafio). < Jose Soler «
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Aqui tienes una coleccion de nuevos vehiculos listos para se usados en tus partidas. Des-
de acorazadas camionetas hasta las mas avanzadas maquinas decitastibdo lo que
un autoduelista pueda desear

CRUSADER: Tamafio medio, Cha- Demolicién a Cola con OUA, Extin- dores Especiales, Spoiléderdn, fre-
sis pesado, Suspension pesada, Plator. nos de Alta Potencia, ABS,
ta Motriz Superior 4 Neumaticos Blindaje : M20/D20/120/C20/T5/B15. Superdirecta, Oxido Nitroso,
Reforzados, Conductokmetrallado- Aceleracion 10/5, ®locidad méxima Blindaje: MO/D0/I0/CO/T0/BO. Ace-
ra Vulcan (A/) en morro con 12 pun- 120/140, Factor de Conduccion 2 leracion 45/40, ¥locidad maxima
tos de blindaje de componentes?2990 Kg, 26.710% 210/230, Factor de Conduccién 7 (8
Lanzallamas a cola (LL). PROSEGUR: Fumgoneta, Chasis a méas de 60 mph), 1598’1 Kg,
Blindaje: M25/D15/115/C20/T7/B8. Superpesado, Suspension Pesaddf.660$

Aceleracion 10, ¥locidad méxima Planta Motriz Superiof Neuméaticos MARAUDER: Jeep, Chasis

129, Factor de Conduccion 3, 2334'5macizos 1G, ConductpiArtillero, 2 Superpesado, Suspension
Kg, 12.200% pasajeros, Laser Ligero emrfeta, Todoterreno, Planta Motriz Deporti-
DESTROYER: Berlina, Chasis pe- Asiento de Seguridad, Superdirectaya, Catalizadores de Platino,
sado, Suspensién pesada, Planta Maninicaja de Seguridad Grande. Superconductores, 6 Neuméaticos

triz Superior 4 Neumaticos Blindaje IG: M40/D30/130/C35/T25/ Macizos IG TT Conductor Artille-
Antipinchazos ignifugos (Api IG), B20. Aceleracion 5,&locidad méaxi- ro, ABS, Superdirecta, Ametrallado-
Conductor2 Ametralladoras (A) aco- ma 96/1.6, Factor de Conduccion 2,ra a Cola, Ametralladora en Morro,

pladas en morro, Lanzallamas ligeroEspacios libres 8 (+4), 29.200% Cafién antitanque (CA en torreta de

a la izquierda (LLI), Laser Ii- 3 espacios Universal con un
gero y rociador de minas aco- R T ORAR, 2 Cohetes Medianos
plados a cola, 4apacubos IG '*-‘,—\f*"f L " i %‘:'0 ; PerforaBlindajes (PB) en SAE

de 2 espacios a Derecha y 2
Cohetes Medianos
PerforaBlindajes (PB) en SAE
de 2 espacios a Izquierda aco-
plados.

Blindaje IG: M35/D25/125/

(5 Puntos de Blindaje), Frenos | i -
de Alta Potencia, Extintor Por--, ™
tatil, Ordenador de Punteria. ﬁ\
Blindaje 1G: M35/D23/123/ 4
C30/T10/B14. Aceleracion 10, &8
Velocidad maxima 132, Factor vk
de Conduccion 3, 3022’5 Kg, C30/T10/B5. Aceleracion 5,
20.200% - 3 : Velocidad maxima 111/131,
SPEEDY: Tamafio medio, Factor de Conduccién 2 (3
Chasis pesado, Suspensién pesad@EGURTOP: Camioneta, Chasis TT), 3875 Kg, 49.640%

Planta Motriz Deportiva, 4 Neumati- Superpesado, Suspension PesadROCKETEER: Jeep, Chasis
cos Api IG, Conductor2 Ametralla- Motor 4800cc con cabezales tubulareSuperpesado, Suspension pesada,
doras (A) acopladas en morro, Ame-y optimizacion, Depdsito de 60 Litros Planta Motriz Deportiva,
tralladora a la Derecha oculta, Ame-de Competicion, 6 Neumaticos maci-Catalizadores de Platino,
tralladora a la Izquierda oculta, Ame-zos |G, ConductorArtillero, Cafion Superconductores, 4 Neuméticos
tralladora a Cola oculta, Gauss endrreta universal con orde- Macizos, ConductgrArtillero, 3
Blindaje 1G: M35/D20/120/C25/T10/ nador de Punteria de Alta ResolucionSAM en plataforma de cohetes de 3
B15. Aceleracion 10,&locidad maxi- Sistema Antirrobo. espacios universal a Cola, Soporte de
ma 129, Factor de Conduccién 3 Blindaje: Metal RL M10/D8/18/C10/ cohetes de Disparo variable (SCDV)
2587’5 Kg, 21.700% T10/B4, Plastico IG M10/D10/110/ en Torreta Universal con
DEMOLITION: Ranchera, Chasis C10/T10/B5. Aceleracién 108lbci-  Ciberoacoplamiento, “Seistiros” en
Pesado, Suspensidrodoterreno, dad maxima 90, Factor de Conduc-Morro, reflector Blindado en Morro,
Planta Motriz Superigr cién 3, Espacios libres (3}, 3895’5 lanzacohetes en SAE a Derecha,
Superconductores, Catalizadores d&g, 46.205$ lanzacohetes en SAE a lzquierda,
Platino, 4 Neumaticos AntipinchazosFLASH: Can-Am, Chasis Estandar lanzacohetes a Cola

Todoterreno (Api TT), Conducto2  Suspension Competicion, Motor Blindaje IG: M25/D20/120/C10/T25/
Artilleros, Superdirecta, Frenos del1.200cc con Trbocompresor y B3. Aceleracion 5, 8locidad méxima
Alta Potencia, 2 Ametralladoras aco-sobrealimentadpDepdsito Econémi- 110, Factor de Conduccién 3, Espa-
pladas con municién incendiaria enco 20 Litros, 4 Neumaticos cios libres (+6), 3948’5 Kg, 53.380$%

torreta de 2 espacios con OUA, Ro-Anpipinchazos lisos de Competicién

ciador de Minas a Cola, Cafion de(Api, Li-C), Conductoy Amortigua- < Ferran Pelechano «
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Este es un modulo para unugro de supdréroes en el que haya al menos uno o varios
mutantes que puedan verse amenazados porgan@acion descrita. Si los SPJs son
demasiado fudes para los supe&illanos que apacen en este médulo el DJ tiene entera
libertad a la hora de cambiarlos por o mas podesos. Seria bueno que se mantuviera
el misterio acera de la amenaza que se cierne sdbs SPJs y que el DJ no explicase a
los jugadoes que es lo quealmente ha pasado una vez concluido el médulo. Asi, Unica-
mente con los datos que hayan conseguido ellos mismos, deberan sacapsissqon-
clusiones acexa de sus misteriosos enemigos. Posteriormente, la amenazpepsenta
H.U.M.A.N.S. puede apeeer esporadicamente en sustis dandoles una citx con-
tinuidad.

Principio alguien ha escrito a mano «CapturaPurificadores, les haran una visita.

«Estamos entrando en una nueva erd eliminar. ., , ,

donde la naturaleza de los conflictos ¢ Quién esta detras de
humanos va a cambiar radicalmente. LosSi €l SPJ no ha tomado precauuonei, d t0?

hombes ya no se odiaran y lucharan un coche le habra seguido hasta el e 000 €eslo-

entre si por sueligion o por el color de tadio. Dentro se encuentran dod?€ momento hay pocas pistas. La que
su piel. La lucha del nuevo milenio serapyrificadores (r caracteristicas) que Mas puede ayudar a los SPJs es la pa-
la del pade contra el hijo, la del ser hu- gg|g atacaran al SPJ si este les atackbra H.U.M.A.N.S.. Es el nombre de
mano supuestamente normal contrag; gon capturados, ambos afirmaratina oganizacion humanitaria poco
aquellos que son mas que humanos.» q 5614 dos honrados ciudadanos queonocida pero que cada dia cuenta con
Fragmento de la conferencia dada pop 5, gecidido vigilar a la escoria Mas simpatizantes. Se ergaprinci-

el prOfesor Robert Fgue titulada metahumana para |mped|r que Comepalmente de socorrer alas victimas de
«Padres e hijos: el conflicto del proxi-i ;s fechorias y se ampararan en si@s Superterroristas como Seismo,

mo siglo». derechos legales. Si alguien con poPsykosys o Brazo Ejecut@us peti-

deres telepaticos trata de extraer 1§10N€s consisten principalmente en
Es de noche. Uno de los SPJs (Dgormacisn de sus mentes descubrir&onseguir que se establezcan severos

origen mutante obligatoriamente) S€y,0 |e es imposible. Un dispositivocontroles sobre las actividades
encuentra tranquilamente en su Casglectrc’mico que protege la mente conMetahumanas por parte de los gobier-
Y, cansado, se dirige alacama. Al pag |4 jectura mental ha sido implanta-nos de la UEO.

sar por delante de la puerta descubrg, oy sy cerebro. Este tipo de dispo-

que aIQUien ha pasado un sobre poémvo es algo absolutamente desconoEStos l]|t|m03 meses han estado méS
debajo de ella. Dentro, una nota dice;q, presentes en los medios de comunica-
«No me conoces, pero yo a ti si. Haz cién por haber ganizado varias ma-
lo que yo te dlga y saldras beneﬁCia_Si el SPJ vuelve a su casa descubrirﬁifestaciones pidiendo «mano dura
do' Reunete Conmigo en el eStadiO d%’rirada drﬁc” de PER), que hay unacon IOS mutantes». SU dil’ec,t(]n tal
fatbol ahora mismo. Llevan varios g, ooneta escondida en un callejorSebastian Benavente se declara publi-
meses Vigilé‘ndOte y pueden actuar eEercano a su domicilio. La fgmneta camente a favor de la desmantelacién
cualquier momento € cuidado, pO- g4 |lena de purificadores con armagde grupos como el Vértice de Com-
drian seguirte. No olvides que el des—mento pesado que esperan la ocasideate o los Euromen.

tino sélo avisa una vez.» ideal para atacar al SPJ. Quizas no sea

, _ el momento adecuado para recoger é# 10 SPJs profundizan en su investi-
Siel SPJ acude a la cita no encontrargg i de dientes. Si el SPJ no vuelvedacion, ya sea mediante sus contac-

a nadie, sin emtm en el centro del a su casa, la fgoneta saldra a bus- tos, ya sea mediante el estudio minu-
campo se encuentra una carpeta lleng, e y hodra aparecer en el moment§i0so de articulos de prensa y docu-
de hOja.S. Enel mgen Superior dela que el DJ considere apropiado' mentos sobre H.U.M.A.N.S. pOdrén
primera hoja esta escrita la palabra llegar a algunas conclusiones muy des-
H.U.M.A.N.S. con letra bastante pe-g yopaple que a estas alturas el SPgradables (Nota: Los SPJs no con-
queﬁa' Dentro se encuentra un inforhabré pensado pedir ayuda a |OS deseguirén tOda esta informacién S()IO
me detallado sobre la identidad secre;, 4< spJs. Sise retinen en su base §&n comprarse un periédico y mirar
ta del SPJ: sus costumbres, Sus amigsara nodran disfrutar de tranquilidad!a Seccion de sucesos, seran necesario
tades, sus posesiones, su familia, Sy, ante varios dias, pero, si no se dedue consulten varias fuentes y que
ficha médica, varias fotos tomadas conjjen 2 actuarCazador y Boa @ dediquen tiempo. El DJ entregara a

camara oculta, la descripcion de unq, 5 eristicas), acompariados por 3d9S SPJs mas o menos informacion
de sus poderes... Al final del informe
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dependiendo de los esfuerzos que h&ebastian Benavente no le encontraH.U.M.A.N.S. \erénica lo negara
yan hecho) : ran alli. Registrando a conciencia suabsolutamente todo y alegara que todo
apartamento no encontraran nadas un montaje de aquellos que se be-
Se ha intentado sin éxito rela-incriminatorio. Lo mas interesante nefician de los crimenes de los
cionar a grupos neonazis consera su correspondencia con altos dimetahumanos. Silos SPJs fingen odio
H.U.M.A.N.S. El caso es que se harigentes de algunos de los mas radipor los mutantes o hacen alguna de-
puesto muy de moda entre los cabecales partidos politicos de claracién inequivocamente racista,
zas rapadas el atacar a aquellos qudtraderecha mundiales. En ella sé/erdnica les pasara un impreso para
poseen alguna malformacién genéticgpuede apreciar que Sebastian mantiasnirse a la @zanizacién esgrimiendo
y se han encontrado cadaveres de sme muy buenas relaciones con todosna gran sonrisa. Aun asi sera dificil
puestos mutantes junto a pintadas dellos. sacar alguna informacion de ella. Si
ideologia ultraderechista. Ademas, los jugadores empiezan a aburrirse,
muchos de sus simpatizantes declarafA pesar de estos datos no se posedguno de los SPJs sera reconocido
abiertamente que «hay razas mas purada soélido contra la empresa. Ha lleecomo superhéroe y sera atacado por
ras que otras». gado el momento de investigar en pereualquiera de los metahumanos que
sona una de sus sedes. En la ciudadabajan para H.U.M.A.N.S..
Un famoso periodista, que es-de los SPJs hay un edificio que perte-
cribié varios articulos acusando anece a H.U.M.A.N.S. y que seria in-Cualquier intento de los SPJs por in-

Sebastian Benavente de incitar a laeresante visitar filtrarse en la estructura interna de
violencia y al odio, muri6 apufialado H.U.M.A.N.S. esta destinado al fra-
por un desconocido. Lo cierto es que caso, ya que cualquier candidato a

I||'i| x\%_‘ii‘ﬂ.gl[' I
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las noticias sobre H.U.M.A.N.S. son Entrar por la puerta purificador sera investigado por un
extrafiamente escasas. poderoso telépata que sera capaz de

De dia la sede de H.U.M.A.N.S. €Sdeterminar sus verdaderas intenciones.

un pequefio edificio de oficinas. Silos
SPJS entran por las buenas y se mue
tran interesados por la labor de la En la boca del lobo
H.U.M.A.N.S. no es la pequefia em- t los SPJ
: gmpresa seran atendidos por una am&0 mas conveniente es que los S
presa que trata de parecer sino qu hen| h fi
. le ejecutiva llamadagvénica que les @provechen la noche para infiltrarse en
detras de esa fachada de ONG se e
ab'ara sobre el gran esfuerzo qu@l edificio. Las calles estan dESIertasy
cuentra una poderosa entidad finan- I d )
.U.M.A.N.S. hace para me]orar la a sede destaca por su aSpeCto inex
ciera que es capaz de financiar gené_| licabl brio. Evid )
A Lo egu“dad ciudadana y por ayudar & Icablemente sombrio. Evidentemen
rosamente a partidos politicos v del «mal del siglo»: laste puertas y ventanas estan cerradas,
antimetahumanos  como '

- . superamenazas. pero solo parece haber dos guardias
Mouvement Humanistique Francgais. de seguridad y algunas camaras en la

i se nombran los asuntos turbios coRlanta baja. No deberia ser demasia-
0S que se ha intentado involucrar éjo dificil entrar: por el te]ado, neutra-

G

Aungue no se poseen pruebas
fuentes andnimas declaran que

Si los SPJs deciden visitar la casa d
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lizando a los guardias, utilizando al-muerto quemada, en unadonetay sonando. Si los jugadores son inteli-
gun poder.. Si alguno de los guardastirarlo al rio. Silos SPJs no han toma-gentes pueden evitar el combate si
da la alarma el edificio se llenara dedo las debidas precauciones, los reeonsiguen convencer a los

purificadores en pocos minutos. cién llegados les descubriran y abripurificadores de que trabajan para
ran fuego. H.U.M.A.N.S. y de paso conseguir
Una vez dentro todo parece normal. alguna informacioén.

A estas horas no hay nadie trabajand@ras esta pequefa refriega los SPJs se

y las oficinas estan desiertas. Dentr@ncuentran frente a una entrada a u8i por alguna razén algun guardia da
de estas no hay nada aparentement®mplejo subterraneo. Pueden acobata alarma una sirena estridente sonara
ilegal pero hay algunas cosas bastardarse y huir pero si son verdaderos h&or todo el complejo y es muy proba-
te extrafias. En las cuentas de contaees deberian entrar gsi, descubrir ble que el pr6ximo encuentro de los

bilidad aparecen cuantiosasquien esta detras de todo este embr@PJs sea con metahumanos o con los

donaciones anénimas por valor ddlo.

varios miles de millonesam-
bién se pueden encontrar una
lista con gente a la que se vi

aenviar propagandadelaor ¢

ganizacion; todos y cada unc
de ellos han perdido reciente-
mente su casa o0 a algun fami
liar recientemente debido a ur
combate o a alguna catastro
fe causada por metahumanos

En el aparcamiento todos los
vehiculos parecen normales
simple vista. Hay un mecani-
co trabajando en uno de los
camiones que alli se encuen
tran, pero esta tan absorto e
su trabajo que a no ser que lo
SPJs hagan mucho ruido nc
se dar& cuenta de su presel
cia. Silos SPJs examinan unt

Juguetes.

iExplosion!

H.U.M.A.N.S. esta actualmen-
te negociando un contrato a lar-
go plazo con MURDER
UNLIMITED. Ambas oganiza-
ciones tienen bastantes cosas en
comun asi que estan entablando
un acuerdo de colaboracién
mutua. La llegada de los SPJs
paralizara las negociaciones.

Para negociar el acuerdo han ve-
nido Salamandray Doll @ fi-
cha). Cuando la intrusién de los
SPJs se haga patente, como
muestra de buena voluntad, ayu-
daran a sus anfitriones a desha-
cerse de los intrusos. Doll en-
viara a su escolta de Juguetes

(Consultar fichas) a por los SPJs
y si alguin SPJ es un tecnificado
tratara de controlarlo. Mientras,
Salamandra comenzara su ca-
lentamiento.

de los camiones se llevarar
una sorpresa: por dentro, e \
camién parece mas bien un la
boratorio. Dentro se encuen-
tran unos extrafios sarcéfagos
electromcos,_sensores para medir las Los juguetes que primero encontra-
constantes vitales de la persona qug gs catacumbas ran los SPJs seran los soldaditos de
Se encuentre en su intefian raday A pajar por el ascensor los SPJs selomo. Si asi o decide el DJ alguno
camaras (_je_ |_nfrarr01_os, MICrofonos d&yn e ontraran con un verdadero laberinde los soldaditos conectara su siste-
alta sensibilidad, visores nocturnoS, ye tineles himedos y mal ilumina-ma de autodestruccion. La explosion
chalecos antibala y armas: dos I‘ﬁoodos por donde circula un gran nUme-causara un derrumbamiento que sepa-
dos POW A3 consilenciadory varios, , ye guardias armados. No hemosara en dos grupos a los SPJs. Cuan-
rifles cagados con flechas tranquili- ¢ \erigo suministrar un mapa con estelo el polvo se disipe, los SPJs descu-
zantes. moédulo para darle mas dinamismo ybriran que toneladas de roca les sepa-
. gue no se convierta en una lenta y sisran de sus compafieros, si es que han
La trampllla tematica exploracion. Preferimos darsalido ilesos, y que tratar de abrirse
Mientras los SPJs estén el garaje unal DJ las diferentes escenas que pugraso entre los escombros puede pro-
supuesta verja de aireacion en el suaden ocurrir para que las utilice cuan-ducir otro derrumbamiento. EI DJ
lo se correra. En realidad se trata delo crea que producirdn mejor efectopuede entonces jugar un rato con la
la puerta de un ascensor secreto. Por mitad de los jugadores mientras la otra
él suben dos purificadores vestidos d¢ og Puyrificadores mitad espera en otra habitacién y des-
enfermeros que llevan una camilla S0g oyen pasos. Un grupo de 2d ués jugar con la otra, poniendo es-
bre la que se encuentra un cadav urificadores se acerca por el pasillo_pecial cuidado en que ningun grupo
metido en una bolsa de plastico. L%o dispararan automaticamente conS€ aburra mientras el otro juega de-
intencion de los purificadores es Me%1a los SPJs a no ser que la alarma eslf%asiado rato. Esto permitira al DJ
ter al cadaveruna persona que ha plantear situaciones que quizas no




MODULO Superheroes Inc > ROLEMONSTERS B~

podrian darse teniendo a los SPJs jun- guirle o tratar de conseguir informa-
tos, como puede ser un combate descazador se encuentra muy a menudoién de los encapuchados. Por supues-
esperado o el descubrimiento de alen esta habitacién. Aln no conoce€o, estos no estaran dispuestos a cola-
guna informacién que requiera sigilomuy bien su poder de empatia mentaborar

en vez de fuerza. Separar a los SPJslos torturados le proporcionan una

puede ser especialmente recomendaportunidad perfecta para experimen] g sala de ejecucién

ble de cara a mejorar la calidad de juetar con emociones muy intensas.

. «El fuego es el mejor amigo del puri-
go Si son un grupo NUMeroso.

ficador»

_ . Si los SPJs entran en la habitaciona g, i es donde los purificadores eje-
Mientras un grupo hace la visita tu-Cazador se escondera para POSteriof; tan a aquellos que son condenados

ristica del complejo visitando la salamente seguirles. Una vez en los tL’meToda la sala esta revestida de un ex-
de torturas y la sala de juicios persides, tratara de eliminar a aquellos dU€rafio metal y desde una habitacion
guiendo a Cazadeel otro podria vi- se queden rezagados lo mas Sigilosac'ontigua, separada por una ventana de
sitar la sala de ejecucioén y llegar almente posible. Si es descubierto h”ir%arios centimetros de cristal superduro

laboratorio e iniciar el combate final hasta llegar a la sala de juicios. se pueden controlar los artilugios que

contra Doll y sus juguetes, Salaman{ g sala de juicios se encuentran en la sala: varios

dray Boa. «Juzgar para condenacondenar lanzallamas, un cafién que dispara aci-
para purificar» do y un potente laser

La sala de tortura En esta habitacion se desarrolla una

«Mediante al dolor hacia la vdad» parodia de juicio donde la justicia esCuando los SPJs entren encontraran
Los habitos de monjes inquisidoreslo Ultimo que importa. Un jurado de a varios purificadores limpiando las
han sido sustituidos por batas blancagdividuos encapuchados @Wran cenizas de lo que fue una persona. Si
pero, a pesar de este detalle, la sala @siedo?) acusa, juzga y condena coel DJ lo desea y de acuerdo con las
idéntica a una sala de tortura de ldalsas pruebas ygumentos absurdos capacidades de los SPJs, puede trans-
Edad Media. Aqui se hace que losa un individuo al que la tortura y el formar esta habitacion en una trampa
mutantes confiesen crimenes que jadolor han hecho olvidar su propioparalos SPJs en la que deberan evitar
mas cometieron mediante los mas dianombre. los disparos de las diferentes armas
bélicos e ingeniosos métodos para que alli se encuentran y destruir el
producir dolor fisico: aplastar dedos,Si los SPJs entran persiguiendo a Cganel de control.

aplicar tizones ardientes sobre la pielzador éste aprovechara de la confu-

arrancar ufas,... No importa cuantesion que se creara con su llegada paig| |gboratorio

avance la humanidad, siempre hay altratar de burlar a sus persegu|dores«C0nocer para destir, destuir para

guien que se enaga de hacerla re- atravesando la sala con un impresio- urificars

troceder nante salto. Los SPJs pueden perse-
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Ya sea por casualidad o por que hap 5 inundacién reunir, sera muymuy dificil empren-

seguido a Cazaddos SPJs llegaran der acciones legales contra esta temi-
aesta h?bnamon: En est? gr:an sala $ashordados haran estallar los muro Ie_o»ganlzbamor(;. Pt:jetljen pz(‘;xjgar a Iols
enguden ratn dvanos me e:j umanos, o separan las catacumbas de un rme_]ores? rc])ga os de ml:ndoy cula-
sedados, atados a mesas de operaciQs o200 cocrato El agua avanz uier metahumano rescatado por los

nes, metldos~en cilindros llenos de I|—rél a gran velocidad por los pasillos PJs que declarase en un juicio po-

! . CaMyrrastrando todo lo gue no esté claSjrla desgpa_recelEn el mejor .de IO.S.
pos de éxtasis donde son sometldos\?ado al suelo y ahogando a todo ofasos el juicio se prolongaria indefini-

numerosas pruebas por un equipo dﬁmndo. Los jugadores deberan S‘a“pamente hasta que H.U.M.A.N.S.
cientificos sin escripulos. Es muy po'deprisa antes de que les alcance |5onsiguiera comprar al jurado o a los
sible que Boa se encuentre aqui trae indacién que borrara toda huella daueces mediante el soborno o la ame-
bajando en algun experimento. Cuankle actividaaes que se desarrollaban Jlaza. El misterioso personaje que en-
do lleguen los SPJs se haréa pasar PQstos terribles tineles. Al salir a Iatregc') a un SPJ la nota al principio del
una cientifica mas pero, en cuanto tenéuperficie podran observar un aviénmédulo sigue siendo un misteripsy

ga la ocasion, atacara por la espalda&m forma de cisne que se aleja a graﬁse SPJ valora su vida sera mejor que
un SPJ tratando de estrangularle.

velocidad; en él escapan Doll y Salg.c@mbie de identidad y domicilio.

mandra. No hay ni rastro de Boa .
Este es un buen lugar para que Io&azadar Y yTampoco se sabe nada sobre el lider

SPJs se encuentren frente a frente con de estos fanéticos. La destruccion del
sus adversarios metahumanos. Es u ny complejo subterraneo sera solo una
sala lo suficientemente grande parfjonclusmn solucién parcial, ya que esta no es ni
que el combate pueda desarrollarse0s SPJs han descubierto a una temja mas importante ni la Gnica base de
con espectacularidad y esta llena déle oganizacion que parece gita esa temible ayanizacion llamada
posibles rehenes que los adversariode la Edad de lasiflieblas pero que H.U.M.A.N.S.
de los SPJs pueden utilizar para cusin embago esta bien considerada
brir su huida. socialmente. A pesar de todas |as a verdadera recompensa es la infor-
pruebas que los SPJs hayan podidmacion sobre este terrible y descono-
En esta sala, Doll utilizara para de-
fenderse sus avioncitos y sus poderg
telequinéticos, mientras que Salaman
dra ha recubierto su cuerpo de com
bustible inflamado que producira
1d100+80 a cualquiera que le toque
A esta sala llegard primero uno de los
grupos de SPJs. Aqui sera sorprend
dos por Doll, Salamandra y Boa que
aprovechara la confusion para atacal
Si la situacion se decanta a favor dg
los SPJs un importante niamero de
purificadores acudira para ponerles e
un aprieto. Finalmente, la otra mitad
de los SPJs llegaran para ayudar a s
comparieros.

Cuando los purificadores se vea

Si los SPJs vencen a sus oponente
no deberian olvidaen su afan de per-
seguir a los que huyan, que la sala es
llena de personas que deberan ser s
cadas de alli lo antes posible.

Entre los metahumanos que se e
cuentran en los campos de éxtasis {
encuentra el conocido superhérog
Ariete, que fue capturado por un gru
po de purificadores mediante un gas
somnifero. Una vez liberado podra
contar todo lo que sepa sobre
H.U.M.A.N.S. La informacion que
posea dependera de la decision del DJ.
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cido peligro pero los SPJs deberianémejore sus posibilidades contra losridos diez segundo estallara causan-
recibir por supuesto PXs, teniendo erSPJs y haga el combate mas interedo el dafio de un explosivo potente.
cuenta sobre todo sus ideas, su intesante. El objetivo de esta explosion es sepa-
pretaciony las vidas salvadas. rar a los SPJs, no matarlos, asi que el

H.U.M.A.N.S. también posee merce-DJ deberia ser magnanimo a la hora
Sobre la base de este médulo un Ddarios metahumanos. Su relacion comle aplicar el dafio a los SPJs
imaginativo podria desarrollar varioslos purificadores es tensa en el mejor

mas. Los SPJs pueden estar interesde los casos.

dos en descubrir algo mas sobre

H.U.M.A.N.S. o quizas quieran saberMURDER UNLIMITED (Ver HE-
quien escribié la misteriosa nota delROE Agenda)

AVIONES

Estos pequefios aviones de juguete
son en realidad mortiferas armas. Cada
uno de ellos es capaz de disparar

principio. Utilizar elementos de estaMurder Unlimited es unaganizacién (40%) dos pequefios misiles que pro-
aventura para crear nuevos moédulosle mercenarios que ofrece sus serviducen la mitad del dafio de una grana-
puede dar una cierta continuidad a lasios al mejor postorSe cre6 en los da. Una vez agotados los proyectiles
partidas de SUPERHEROES Inc., loafios 90 por iniciativa de un antiguose lanzaran contra su presa tratando
cual siempre es conveniente a la horasesino de la C.1.A. llamado Sniperde cortarles con sus hélices o con sus
de desarrollar el caracter y la persogue tiene fama de ser el mejor tiradoalas que estan terriblemente afiladas
nalidad de los SPJs. Esto puede hacelel mundo. Esta ganizacion reagru- (40% 3d10 de dafo). Estos artefac-
gue los jugadores disfruten mas interpa a algunos de los mejores asesindss son muchas veces utilizados por
pretando sus personajes. y sus honorarios son tan altos comdoll como distraccion mientras em-
su eficacia: astronémicos. plea sus poderes telequinéticos para

PNJs
H.U.M.A.N.S.(Ver HEROE Agenda) /- \
Se trata de una terribleganizacion [ SOLDADITOS DE PLOMO ;
secreta escondida bajo una apariencfpFuérza 120 PV 110 Nivel -
humanitaria. Su objetivo es la destruc| €onstitucion 140 AxA 1 Parada: 18
cion de los metahumanos o su utiliza] Adilidad 70 DA 60
cién para sus propios fines egoistas) Nteligencia - Habilidades:

Percepcion 70 Armasblancas  70%
El brazo armado de H.U.M.A.N.S. \ APariencia -

J

son los purificadores, un grupo de fa-

naticos que se consideran los deposi- iar obi d d
tarios de una santa mision: salvar al enviar objetos pesados contra sus ad-

mundo de los «monstruos mutantess©> JYGUETES DE DOLL versarios.

o de las «aberraciones genéticas-20!l €S ungenio de latecnologia, pero

utilizando para ello el robo, el atenta-SY mente perturbada le |mp|de_ cons-
do o el asesinato. Se ven a si misma&uir cosas normales. Su obsesion son
como una nueva y mejorada inquisi-los juguetes asi que todas las ternbl_e
cion. Se piensa que Sebastiafnaquinas de matar que construye tie

Benavente no es mas que su cara vishen esa forma.

ble y que su verdadero jefe controla .
la oganizacion desde la sombra. En apariencia estos robots de dof
metros de alto decorados como sol

A simple vista parecen gente normafdaditos de juguete pueden parecer i

pero son verdaderos soldados. Pugliculos, pero cualquiera que los sub

den llevar cualquier tipo de arma con-EStime puede acabar ensartado en s

vencional, desde una pequefia pistolsspadas' Sldun~o ((jje los joldad_ltos ©
facilmente camuflable hasta rifles desgrlamente anado pue_ ,e activar s
asalto y granadas. EI DJ es libre délstema de autodestruccion. Entonce

equiparles con cualquier gadget quée quedara IanVI! mientras se escu
cha un sospechosaciTac. Transcu-

«* Vicente Ruiz «»

( )
PURIFICADORES
Fuerza 75 PV 40 Nivel: 2
Constituciéon 80 AXA 1 Parada: 18
Agilidad 70 Habilidades:
Inteligencia 65 Arma corta 65%
Percepciéon 75 Arma larga: 65%
\Apariencia 70 ) y
ST TR T
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ODULO ROBEMASTER £ & Fortaleza de Sthard.

Aventura para Rolemaster o Sefior de los Anillos. Se aconseja un maximo de 4gsigador

de niveles 4 a 6 con pocos objetos magicos. De todas maneras se puede ajustar la dificul-

tad de manera sencilla si el Master lcefiere.
Region
Laregién esta formada por un peque
fio pueblo, una pequefa iglesia y ur
castillo sobre la colina que pertenece
al Conde que domina la region. Abun-
dala brumay el cielo permanece prac
ticamente siempre cubierto por un
manto de oscuras nubes que a meni
do provocan tormentas de intensidac
moderada. A pesar de las lluvias, e
cauce del rio que atraviesa la regior
esta seco debido a la intervencién de
Conde. Los bosques que hay parece
muertos ya que no hay animales vy |z
escasa vegetacién que queda paret
sumida en un proceso de deteriorc
irreversible. Los Unicos sonidos apre-
ciables seran el rumor del viento y al-

gun aullldc? de lobos. Las zonas deyeqnos convertidos en zombie, miente dice : “Propiedad Real” pero se
cultivo estan aneggdas yseve Clarat'ras estan ocupados, una murciélagaprecia la palabra “mortal” en carac-
mente que hace tiempo que fueroryg ¢o1ar4 en la habitacion intentandderes rojos sobre la palabra “real”.
abandonadas a sus suerte. lastimar a Ireena. Finalmente se reti11.- En un claro del bosque un grupo
raran. Se supone que los jugadorede carretas de gitanos se amontonan
, i i ) ‘estaran lo suficientemente motivadoformando un corro alrededor de unos
panario medlo_'en ruinas uniendo I_asa investigar y si no, un discurso demonolitos antiguos con escrituras
dos alas. ambién hay un cementerio Ireena puede acabar de convencerlosinicas. Las rocas son en realidad un
con muc_:has cruces y alguna tumba h§.- Herreria. poderoso foco por donde puede abrir-
sido abierta. Por supuesto es de noy _ ajmacén con dtiles de labranza.se una puerta al plano Etéreo. Se debe
che yse pretende que toda la aventyy,,.hos de ellos en malas condicio-superar unaifada de Resistencia para
ra dlscurrq én una noche. Er] cuan_tq]es y bastante corroidos. permanecer en el interior del claro
el grupo d'V'S‘? la iglesia veran §al|r5__ Mejo almacén de grano que pare-debido a la influencia maligna del
corr!endo, hacu'?l el pueblo que aln Qg ggpa saqueado. Cromlech Cinco mujeres forman un
se divisa, a una joven moren_ayde MUY - Cuadra. No hay ningtin caballo. aquelarre con el que pretenden invo-
bue”.,Ver que es perseguida por Up _anema “E| Cordero Degollado”. car un espiritu demoniaco para obli-
murciélago que revolotea sobre S8 - Posada “El Dulce Reposo”. garlo a servirlas. Son brujas iféh del
cabeza. Su nombre es Ireena y :Q" €5 - Viviendas abandonadas. Companion I, no confundir con Crujo
ayudada por el grupo les informara dey 5 _ pyente roto gue cruza un cauceue es la traduccion espafiola de

I"." s(;tu?mon e;1 la region (ver *Histo- seco. Un letrero colocado en el puenSorcerer !) todas ellas y disponen de
ria de Ireena”).

2.- Ayuntamiento del poblado. La
planta inferior esta practicamente va-
ciay es el piso de arriba el que utilize
Ireena como refugio. Las ventanas
estan atrancadas y hay unareserva (
viveres. Un personaje observador no
tard que a pesar de todo hay una re
nura en el techo por donde se cueli
alguna gota de lluvia que permite la
entrada a murciélagos y similares. S
los jugadores piensan acampar hast
el amanecewun asalto de algunos al-

1.- Iglesia de doble ala, con un cam
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las listas de bruja hasta su nivel. El rinejo, que esta en un rincén con unas una ilusion, pero de todas mane-
tual acabara fallando tanto si intervie-zanahoria gigante. Es agresivo yras, la visiéon de la naturaleza vampirica
nen los personajes como si no, dandtvampiro”. Todo el que lo vea debe del Conde es suficiente para forzar
lugar a la aparicién de un gran demotanzar una fada de Resistencia con-una TR de miedo de nivel 5.
nio que buscara sangre. Una actuaciéma miedo de nivel 3. Si consiguen aca6.- Museo. Entre las obras de arte
apropiada puede llenarles de glorichar con él, aparecera en su lugar ghueden encontrar un cuadro extrafo
ante los ojos de Ireena. cuerpo de un aldeano al que Ireendajo unos pafios (Dificil de percibir).
12.- Fortaleza defonde von Sthdr  reconocera. &an una extrafa varita El cuadro representa a una mujer jo-
a su lado. Es la causante de la trans«en que se parece mucho, mucho a

-
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Nivel 1 formacioén y cualquiera que la toquelreena. Realmente es el de una

deberé pasar una TR de nivel 8 contrantepasada suya, pero los personajes
La Fortaleza esta sobre un macizsencia o convertirse en Conejodeberian empezar a sospechar de
rocoso con un solo de sus lados vulsyampiro”. Entre la paja pueden en-Ireena (si no lo han hecho ya).
nerable. Es por ese lado por donde hayontrar una bola de cristal que usada.- Cocinas.
un camino que lleva ante el portdnde manera adecuada puede actuar @&- Habitaciones de los Sirvientes.
principal. Es importante que sea dgupa, y un montoncito de monedas Encuentro con una momia.
noche cuando vayan a entrar en la forzg de plata y 250 de bronce. 9.- Antesala. Hacia la derecha se oye
taleza para crear mas ambiente. L3 - Torre de defensa frontalbfalmen- musica de dyano.
luna llena sera tapada por unas oscle inaccesible debido a los derrumbesl0.- Capilla. Sobre el Altar hay un
ras nubes justo cuando lleguen a Igara poder cruzarla debe superar ungequefio icono de marmol, es +3PP
entrada. Pueden oir revolotear a alfR de miedo contra nivel 5. para clérigos/+1PP otros y tiene la
gun murciélago y un miedo irracional 4.- Puente que cruza un antiguo fostabilidad de curar 3v/dia todos los
les invade. tapado, que conduce a la entrada. Lpuntos de vida. Escaleras que bajan a
verja esta bajada. En cuanto entren lok cripta. Escaleras que suben al nivel
1.- Torres. lobos que hay en el recinto les olerar?. Sobre las escaleras hay doggar
2.- Cuadras. Llenas de paja y algury atacaran. las que atacaran cuando intenten ac-

cadaverEs la guarida de una criaturas - Sala de musica. Hay ung@no y ceder a las escaleras.

de metro y medio con aspecto de cog| Conde esta tocandolo. Realmente
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Nido b.- Gema tallada en forma de

diamante. dle 15 monedas de oro.

-] Nido c.- 800 monedas de cobre y en-

5 " tre ellas esta el Amuleto del Sol (Solo

——t canalizacion, tirada de usar objetos,
r—"—"“*"l_ T 3 ) x2 PP 3v/dia Repel Undead, \tv/afio

E ¢ 0 Luz solar [Los muertos vivientes de-

1
. ben realizar unaifada de Resistencia
contra nivel 12 o morir definitivamen-
{ h te]. Ademas esta visible una Estrella

de la mafiana +10 magica. Solo pifia
de 01 a 04.

Cripta

- 1.- Tumbas de antepasados del Con-

L an e aa— an — de. Tienen runas de proteccién que
brillan débilmente.

. ) 2.- Tumba del hermano del Conde. En

Nivel 2 Nivel 3 el interior de la tumba hay varios fras-

1.- Las paredes estan recubiertas d&.- Antro de las arafias. 3 Arafias gi€0s de pocion curativa.

tapices rotos y polvorientos en todagantes y 25 normalesdo esta lleno 3.- Unacripta brillante. Ireena no en-
la planta. de telarafias muy viscosas. Si intentaiard. Dentro hay una atad y un nom-
2.-Estancia del Conde. Baratijas poravanzar entre ellas quedaras pegad@fe :“Ireena”

valor de 70 monedas de plata en ur 4.- Estatua del padre del Conde. Lle-
cofre con cerradura dificil y trampa de . va una espada. Solo el mas bueno po-
aguja facil de detectatificultad mo- T_F i dré cogerla. Es una espada ancha +10
derada para desactivar magica, +25 contra muertos vivientes,
3.- Salén de audiencias Privadas. Ha que proporciona un +30 a las tiradas

un grupo de murciélagos que se hi de re_sistencia contra miedo.
instalado aqui. 5.- Siervos de Sthard. Ghouls y Cala-

4.- Estudio. Hay una mujer morena veras.

que en realidad es vampira e intentar. 6.- Aposentos de Sthard. Hay unas
subyugar a los jugadores con su mira estanterias y un escritorio. Sthard es
da. Hay una puerta secreta muy dificil Lr un vampiro llusionista que ademas de
de detectarcon trampa de gas de ve- conocer las listas de llusionista hasta
neno muscular de nivel 6 incluida quesi fallas una maniobra dificil, con lo SU nivel con 3PP dispone de los si-
es dificil de desactivar y de ver cual debes realizar una maniobra Exguientes objetos: Capa de Proteccion
5.- Habitacién de sirvientes. tremadamente dificil modificada por Elemental (+20 BD contra ataques
6.- Habitacién de sirvientes. fuerza para liberarte. elementales), varita con la lista de
7.- Comedor real. Nido a.- 120 monedas de plata. BaraConocimientos de Bardo hasta nivel
8.- Sala de la corte.rdho rodeado tijas. Telas. Cadaveres. 10 con 20PP/dia, daga de plata +10,

de monedas de plata (50 en total) que

es en realidad un monstruo miméti-

co. .

9.- Antesala de espera. 1?;: |

10.- Sala del @soro. Guardada por — ——— — b=

un golem de piedra. Hay un cofre de |

monedas 250 monedas de bronce, 8 | [ 7 r’ T { LT

de platay joyas por valorde 100 mo- | | } ﬁ | 4 ]
Ftl |

nedas de oro. El golem lleva al cuello 4 : ;-4 [ 4
una piedra preciosa engarzada en ur I L__ I
-
p-
L]
- - R

-

e

cadenilla dorada. Es una piedra de |
suerte y permite 1v/dia repetir cual-
quier tirada efectuada por el jugador
También hay una pécima de amor y

Ty

1
]
1

un escudo +5. -_—
X.- Trampa de pasillo basculante cor |

foso de pinchos. (ver Articulo de
Trampas Ingeniosas).

]
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Jabalina +5 con doble alcance queaioche tras noche experimentaba lapara luchar contra las criaturas de la
vuelve teletransportandose 2v/diamas horribles alucinaciones causadasscuridad. Su hija Ireena, era la Gnica
Ademas hay un total de 600 monedagor las artes ilusorias de Maximilian, que permanecia viva ya que el Conde
de bronce, 150 de plata, 20 de oro ynotivé la locura de Sgei. Este aca- la queria como concubina para toda
gemas por valor de 15 monedas d&6 suicidandose en la capilla de la forda eternidad y planeaba transformarla

oro. taleza.

Fue entonces cuandcen lo que él era ya, una criatura no-

Maximilian von Sthard tomo las rien- muerta. ¥ la habia mordido dos ve-

Sucesos pevistos

das de la region, y no lo hacia malces, dejando su huella en el cuello

) _hasta que una noche enfermd. Unablanco de la joven, y un nuevo mor-
La aventura discurre de noche. Lo prifigpres extrafias iban a derrotarle y étlisco culminaria su destino.

mero que les pasara es encontrar

o podia permitirlo asi que a cambio

Ireena cuando pasen cerca de 1 iglje 5; alma inmortal rozé la muerte con

sia. Después iran al poblado y acamiyg dedos y
paran en el ayuntamiento. Los zombieg,qvig de ella
les atacaran y decidiran ir al castillo..;nvertido en
Recorren el castillo. Encontraran elun vampiro.
cuadro del museo y sospecharan d%ecuperé la
Ireena. Cuando encuentren la tumba 4 g y fue
con su nombre deberan decidir si es Qpercibiendose
no una aliada. Lucha con el Conde yyq |5 magnitud

final feliz... o no. de su poder y
también de sus

(
Ireena: Edad: 21 afnos. Ojos: Azul Claro. Cabéllo:

Negro. Congitucion: Atlética Altura: 168 cm.
Raza/Sexo: Humana Comun/hembra. Color de Pid:
Bronceada. Temperamento: Temerosa, reservada
Vestiduras: Blusa gjustada de wlor verde oscuro,
pantalones anchos, capa @mn cgpuchay botas de piel.

Puntosde Vida: 45. Cuerpo a Cuerpo: 60 Baston
TA (BD): 2 (5) PP: 6. Iniciativa: 5. Voluntad: 25

Historia del Conde

El Conde Maximilian von Sthard er :
el menor de dos hermanos. Su padrueve malefi-
nunca le perdoné que en su part&'©: |qu0 se- .
muriera su madre y toda la vida locar el rio y los pozos arruinando IO?HiStOt‘ia de Ireena

culp6 y lo dejo de lado por ese moti-terrenos de cultivo que empezaro b
vo. En su juventud fue una persond'onto a secarsevilo de sangre fue Toda la region pertenece al Conde von

muy solitaria y timida que se refugia-2cabando con sus sirvientes que desthard que ha vivido mas tiempo del
ba en los libros para evitar el contactde entonces le sirvieron en la muertgjue cabe esperar de una persona nor-
con los deméas.dbo lo contrario que t&nto como lo habian he_cho en V|d_ama|. Si, de alguna manera, y tras una
Segei von Sthard su hermano y pri-S0l0 un hombre se atrevié a desafiaenfermedad desconocida, consiguio
mogénito, que a menudo visitaba efU Poderel padre de Ireena. Comoeludir la muerte. @dos decian que
poblado y la iglesia, ya que era muyduid espiritual _de la comunidad se r_ehace décadas deberia haberle alcan-
religioso. El odio fue creciendo en suvelo Y lucho mientras pudo pero al fi-zado, que tenia mas de 100 afios...
interior porque se sintio desplazado.”?' sus fuerzas no _fueror) suf_|C|entesDesde su extrafia enfermedad sufrié
Finalmente, cuando su hermano iba £in embago en sus investigaciones enun cambio de caracter y tras heredar
tomar posesién del titulo de Condd@ iglesia habia encontrado indicios deel titulo todo cambid. El clima empeo-
tras el “extrafio” fallecimiento de su @ existencia del Amuleto del Sol. Serd y las manadas de lobos descendie-
padre, la intervencién de Sthard, quieﬁuponia gue era un artefacto antigueon de las montafias. El panico comen-
z0 a reinar cuando se des-
cubrieron cadaveres helados

Niv: 6 Profeson: Clérigo. Hechizos: Concusson
Waysy Protedions. y

debilidades, asi
aggue con un

4 ) con extrafias marcar circu-
MONSTRUO | NIVEL | PV | AT(BD) BO ESPECIAL lares el cuello. Primero los
Arafia 1 10 1(0) 20 Picotazo/Mordisco iz | | .
ArafaGigante | 5 | 50 | 12(20) | 60 Picotaza/Mordisco Veneno muscular 3L mas jovenes, luego 10s vie-
Murcielagos 1 4 | 1(60) 20 Mordisco jos, todos acabaron sucum-
Caaveras (1) 1 |2 110 2 Garras biendo hasta que solo mi
Zombies (1) 3 50 | 1(20) 40 Garras
M.Mimético 8 85 | 10(15 100 Presa Cambiade forma. p_ad re y yo quedamos con
Golem piedra 10 | 170| 16(20) | 130 Maza a2 mancs  Ignoraaturdimiento y sangar. vida. Mi padre logré mante-
Criatura Grande. nerme viva pero ayer murio
Lobos 8 110 | 3(30) 65 Mordisco ;
Fuargo 5 150|355 o intentando derrotar el mal’y
Monia ) 7 | 100| &30 60 Garras S aritico TR 5L pardlizado ahora solo quedo yo. Debéis
Gargolas 5 80 | 16(30) 60 Garras Vudan ayudarme a derrotar al ...
Vampiro 15 150 | 1(65) 100 Garras Armas TR 3L o sefunden. Conde... i\ﬁmpirO!. Mi pa-
TR mriedo 10L . PR
Cambiar Murdielago v/dia dre siempre decia: “En su
Cambiar aGes 1vidia guarida esta su perdicion”.
Su Mirada=Dominecion 8-
Si critico -1D4 Congitucion
Conejo Vampiro 5 80 3(30) 40 Porra TR 3L medo, Vampiro < Ferran P eI ech ano <
\_ J
el el e BRSSO i
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> ROLEMONSTERS B~ Articulo

Una buena forma de dar un toque de interés y emocién a un escenario es dejar a un lado la
simple y esteotipada trampa de foso, o la tipica trampa lanza - saetas. Yjasws la

cabeza en busca de una trampeaativa y original, que ponga aymba la astucia e iniciativa

de nuesws jugadoes. Obligandoles asi a desempolvar susaras y centrarse en la accion.

Pasillo oscilante podria estar cubierto con los restos de lag——
anteriores victimas (objetos, equipo, dine
Es un pasillo metalico con una ctipula aborg .y no hay mal que por bien no venga. |
vedada. Hay una luz en el techo, dentro de ;
una urna cr_istalina (alimentada por UNagsta trampa podria encontrarse en una paj-
mezcal de aire y metano), y una puerta efqa ambientada en un mundo de fantasig.-
treabierta al final. (espada —brujeria) o en cualquier otro am

biente con unas ligeras modificaciones.
Cuando un peso mayor de 50 Kg es coloca-

do en un extremo del pasillo (B), entonces ) L )
los muelles que lo soportan (A) cedenyldHabitacion movil
plataforma se inclina de forma que descoy,y, oran variedad de habitaciones mévidesactivados, ...).

necta el interruptor (C) que controla la eNveq desde una habitacién completamente

trada de la mezclainflamable ala urna, apasicc,iar con un gran nimero de puertas igua- ! quihay algunos consejos que pue

gando entonces la luz. Alinclinarse la pla-jgg hasta un pequefia habitacién elevador den serte Gtiles a la hora de dise
taforma el “peso” cae dentro del abismo (18y 6 cambie a los jugadores de nivel sin qu fiar tus propias trampas.

superficie metalica de la plataforma s muy, s se percaten. Su tnico factor en comdin
resbaladizay notiene ningtn asidero) y pogs qe los jugadores no se percaten faci-Busca siempre una explicacién razona-
lo tanto la plataforma vuelve a su POSICION L ante de su existencia, y que cambie al0le a la trampa. (;Quién la ha puesto?

?nicial activando asi el interruptor (C) y el jugadores de lugar en un complejo labering Porqué? ¢ Para que? ¢ Como? ¢ Cuando?)
interruptor (D) que provoca el roce de UN&;q o desconocido

esca y un pedernal , originandose asi una .
y yunp 9 - Razona el mecanismo de tu trampa, e

chispa que vuelve a inflamar la mezcla. Bt se puede considerar mas un elementatenta siempre que puedas prescindir del
abismo esta cubierto de pinchos que no d%{rquitect()nico 0 una puerta secreta que Un@ctor sobrenatural o magico. (para inten-
ben ser muy mortales pero que si puedafamn, en si misma. Pero puede desorienar eliminar la clasica discusion DJ vs PJ .
herir al personaje. tar a nuestros PJs y producir reaccionepJ: "Entrais y se activa una trampa” PJ:
inesperadas que de otro modo no tendriary Porqué?” DJ: “Porque sf, magia.”)
lugar. Por ejemplo, puede resultar curioso
como exploran dos veces lo mismo creyen:= Asi mismo intenta describir con todo lujo
- do que son cosas completamente difererde detalles las trampas, tanto como las
tes, 0 como se siguen la pista a si mismogosibles formas de desactivacion. (Esto
alertados por unos signos que dan indiciofara que tus jugadores se sumerjan méas
sobre a presencia de otro grupo militar eren la ambientacién de tus partidas)
la zona (que en realidad son ellos mis-
mos),... - Una trampa no tiene que ser necesaria-
mente letal. @do lo contrario, una trampa
Algunos de estos factores pueden darle ungue solo asuste, hiera, separe, ... alos PJs
nota de interesa una tarde de juego, per@uede llegar a ser mucho mas interesante
su abuso, ademas de producir somnolencigue decirle a uno de tus jugadores que esta
en nuestros jugadores, puede conducir a lmuerto. (Esto puede ayudarte a reducir la
creacion de laberintos excesivamente comeasa de mortalidad en tus partidas, que debe

Con esta trampa crearemos un sentimientg;c, g, ser baja, sobre todo por muertes estlipidas
de desorientacién en nuestro grupo puesto como puedan ser las trampas.)

que los personajes que no sean victimas ¢§yog elementos arquitecténicos que pue-
latrampa simplemente veran a su compage, despertar el interés de los PJs puedenpor dltimo, el consejo mas importante:
fiero pisar el pasillo, de repente se apagaigy. |as puertas falsas (que son un simplRo abuses de las trampag tus jugado-
laluz, oiran un grito (€l de la victima), un gjieye en un muro macizo)(Puede ser grares no les gusta la monotonia, si pones una
golpe sordo (el de la caida), un chasquidejosg ver como un PJs intenta abrir Unadrampa detras de cada puert’a, la partidas
(el del pedernal) , se volvera ha encender 3,4 maciza con unas ganzuas sin, paicabara siendo injugable. Lo mejor es po-
luzy el pasﬂlp estara desierto. Ademas IO%upuestO, ningun éxito), las paredes falsager unas pocas trampas ingeniosas donde
PJS no podran comunicarse con su COMPRy,,e son simples tabiques fofos y que oculmenos se lo esperen tus jugadores.

N detras de s galerias inexploradas) e in-

insonorizado y es hermético (hay 6 horag,,so tram

. pas falsas(como lanza — saetas ,, o
de aire paraun humano, 3para2...), ntal e por supuesto. no pueden ser - Vicent Josep Pelechano <
to que la plataforma no se abra. El abismo




Desventajas Estupidas =~ ROLEMONSTERS R~

Esta es una lista de desventajaalmen- caso reaccionara a +4(de todas formas sio puedes hacer nada a menos que consi-
te peculiaes para el GURPSSolo las gues sin gustarle). Cualquiera que entre egas una tirada exitosa de atributo (mala
marcadas con (*)podrian ser admitidas contacto contigo mientras estés trabajandsuerte, has fallado). Lo Gnico que puedes
en campafias un poco mas serias. debera realizar un tirada de panico a -3, lohacer es permanecer inmovil pudriéndote.
Aburrido -50 pts: Nunca te pasa nada: ni personajes honestos deberan chequear a ¥l apariencia desciende en uno cada mes a
peligro, ni aventura, ni romance, ni nada.(tienen menos que temer)u Tecibes menos que estés congelado o momificado.
Si entras en una zona de guerra, se firma lautomaticamente la ventaja de representanftuedes deshacerte de esta desventaja en el
paz. Si te encuentras en un banco mientrade la ley sin coste adicional. caso de que puedas ganar puntos de alguna
lo roban, los ladrones se van como si nad&ravar partida +5 pts (un solo uso)Esta  forma.

pasara. Solo puedes gastar tus puntos ementaja debe ser comprada durante el juegBortador de una plaga -30 ptsTu eres el
habilidades que uses normalmenteré«T en un momento concreto y te permitira vol-portador de una devastadora enfermedad,
bajo» y «jardineria»). La reputacion y cual-ver a el (con todas tus habilidades, ventaeualquiera que se encuentre contigo debe
quier habilidad emocionante esta complejas, hechizos, equipo,...) como si nada neealizar una tirada para evitar el contagio
tamente prohibida. Se recomienda para coriiubiera pasado.uTpuedes compras esta(reglas en el libro basico). Si alguien des-
tables y libreros. Es mala para policias (porventaja el nimero de veces que quieras, perbre que eres el portador de un plaga reci-
gue como nunca pasa hada a tu alrededsplo la Gltima tendré efecto. birds una desventaja de reputacién (dismi-
no consigues ningun arresto). Las maquinas te odian -5/-10/-15 pts: nuyendo el valor de tu personaje).
Amnesia(*) -60 pts:No te acuerdas de tu Cualquier artilugio mecénico que te encuenRobustiano -300 ptosEse nombre por si
vida pasada, incluyendo tu propio nombretres se niega a funcionar adecuadamentelismo ya es suficiente desventgjano?.
Tus habilidades fisicas no se ven afectadagl efecto puede ser ligero (-5) pero muySonido de fondo -10 ptsAlla donde va-
pero el DJ realiza las tiradas por ti, dadanolesto, fusibles que se disparanyas estards acompafiado por un sonido de
gue no sabes lo bueno que eres hasta queitterferencias en el teléfono, tu minicadendondo. Se escuchara una mausica heroica
pruebas. De la misma forma, el DJ realizese traga las cintas,... Puede ser un poco méando entres en una habitacion, un misica
todas las tiradas de habilidades mentalesseria (-10) la cerradura eléctrica de la puerromantica cuando trates de ligamna de te-
pero a-2. No sabes cuales son tus ventajas, te emegencia no se abre, tu coche se calaror cuando esté apunto de ocurrir algo,...
desventajas ni habilidades(no te acuerdasjlurante una persecucion,... o incluso catasfurista -25 (minimo): Eres un turista que

Lo Unico que puedes elegir de tu personajiadfica (-15) todas las llamadas telefonicasviaja para ver el mundo. Padeces las si-
es lo que puedes ver en un espejo, el restte la ciudad se desvian a tu teléfono, el orguientes ilusiones (a 5 pts cada una). Crees
lo debe escoger el DJ. Creo que habia m&enador de hacienda se confunde con tque nada malo te puede pasar a ti porque
cosas, pero las he olvidado. declaracion de hacienda (aumentando eno estan involucrado, que si hablas despa-
Cabeza cuadrada -40 ptsEres un adicto varias cifras tus deudas,...) o0 simplementeio y suficientemente alto todo el mundo
a la television. T personaje se retirard del cualquier cosa mecanica o eléctrica se apguede entender tu lenguaje y que no se te
juego durante intervalos periddicos para vega a dos metros a tu alrededor reconoce claramente como extranjeno. T
la television. T como jugador te debes ir a Maldito (*) -50 pts: Como mal suerte pero nunca aprenderas otro lenguaje a parte de
casa una hora antes para hacer cualquieeor si algo malo pasa, siempre te pasa & lengua nativa. Debes estar lo mas lejos
cosa, esto hara que pierdas muchos puntdis Si algo va bien, va bien para todos meposible de tu pais (incluso si tus comparie-
de experiencia y te causara un -3 a la reacros para ti. Es DJ puede, y debeteartes  ros van, tu no lo harasyfiebes gastarte al
cién con cualquier persona con un minimdbastante, por que al finy al cabo estas malmenos un tercio de tu dinero comprando
de inteligencia. dito. equipaje, copas llamativas y (si el TL lo
Combustion espontanea -30 pt#\l prin-  Manitas compulsivo -10/-15 ptsTe gus-  permite ) dos o mas artilugios para captu-
cipio de cada sesion el DJ hace una tiradt hacerlo todo por ti mismo, si alguna cosaar imagenes (magico o tecnolégico). Un
de tu VG. Con un fallo critico, la proxima se rompe o estropea, tu intentaras repararkorista también tendra dos o mas costum-
vez que estés solo y sentado tranquilameriu solo y solamente reconoceras que necéres personales molestas elegidas de las si-
te, te inflamaras en llamas haciéndote umsitas ayuda después de un fallo critico. Adeguientes. T siempre hablas despacio y alto
Pd/segundo. No puedes hacer nada por evinas siempre compraras manuales de mex la gente que no comprende tu lengua, y
tarlo, pero otras personas pueden apagacénica o bricolage, asi como toda clase dpreferiras esto a hablar a través de un inter-
te... Sifallas pero no es critico, simplementdnerramientas. Si esta desventaja se limitaprete. Si tienes un dispositivo para captu-
humearas un poco. una clase especifica da aparatos(Cochesr imagenes tendras que realizar una tira-
Copidn -5 pts:No eres creativo.ado lo  electrodomésticos,...) valdra -10 pts, si sela de voluntad a -3 para evitar fotografiar
que hagas o digas debe ser repeticion defiere a cualquier aparato sera de -18.| T cualquier cosa remotamente inusuaas vV
alguien que hayas visto o0 algo que hayaso puedes tener ninguna habilidad de mevestido con ropa muy llamativa, cada pieza
leido. Preferiblemente después de que akanica, ingenieria o similares en el momente da 5 pts pero afiade un -1 a tu reaccion.
guien lo acabe de decir to de elegir esta desventaja. Ser un turista no es malo, porque te da un
Copidn -5 pts:No eres creativo.ado lo  Mascota -50 pts: Eres la mascota de al- nivel de riqueza. T llevaras encima todo el
que hagas o digas debe ser repeticion dguien o algo, debes hacer trucos estlpidadinero que no hayas gastado en equiparte.
alguien que hayas visto 0 algo que hayapara conseguir cosas esenciales, como c@uando tu muestres tu dinero, los «nativos»
leido. Preferiblemente después de que amida. A nadie le interesa lo que dices. T alrededor de ti cuya reaccion sea neutral o
guien lo acabe de decir posicion social es el de una propiedad pocenejor pretenderan tener una reaccion muy
Empleado de hacienda -25 ptsfrabajas valiosa. buena cuando tu estés con ellos (incluso si
para hacienda, cualquiera que descubra tMuerto -200 pts: Estas muerto. Acabado. no entienden tu propio lenguaje).

profesion reaccionara a -4, a menos que IKaput. Criando malvas.ofos tus atribu-

estés haciendo algun favor fiscal, en cuydos son 0, excepto tu VG, que es pehr < Vicent Josep Pelechan®
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