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Open Game License Version 1.0a
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All
Rights Reserved.
1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; (b)’Derivative
Material” means copyrighted material including derivative works and translations (including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work
may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, trans-
mit or otherwise distribute; (d)’Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and
routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, including translations
and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product and product
line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photo-
graphic and other visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, per-
sonas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects,
logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity by the owner
of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark™ means the logos, names, mark, sign,
motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products contributed to the Open Game
License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise
create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.
2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may
be added to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to
any Open Game Content distributed using this License.
3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.
4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.
5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that
Your Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.
6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of
the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.
7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as ex-
pressly licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game
Content except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark.

The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The "

owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing
are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any autho-
rized version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this
License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless
You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

Fudge System Reference Document Copyright 2005, Grey Ghost Press, Inc.; Authors Steffan O’Sullivan and Ann Dupuis, with
additional material by Peter Bonney, Deird’Re Brooks, Reimer Behrends, Shawn Garbett, Steven Hammond, Ed Heil, Bernard
Hsiung, Sedge Lewis, Gordon McCormick, Kent Matthewson, Peter Mikelsons, Anthony Roberson, Andy Skinner, Stephan Sza-
bo, John Ughrin., Dmitri Zagidulin

FATE (Fantastic Adventures in Tabletop Entertainment) copyright 2003 by Evil Hat Productions; Authors Robert Donoghue and
Fred Hicks

eFudge 1999 Tranlated by: Santi Martinez “Yago”, José Antonio Estarelles, Enrique M. Gonzalez, Xoota y Rodabilsa.

Fudge DS revised by Pablo Jaime Conill Querol. All FUDGE DS text boxes are written by Pablo Jaime Conill Querol and con-
sidered Open Game License, except for the manoeuvres “Bloqueo”, “Golpe en el Aire” and “Asfixiar”, written by Ryback; the
manoeuvre “fintar”, written by Jon “Bandido” Perojo and the rules for “Niveles de Fatiga®, written by Jorge Arredondo..

CdB: Caceria de Bichos by Pablo Jaime Conill Querol. All text considered Open Content. All Images are propertiy of Antonio José
Manzanedo (23, 27, 128), Jon “Bandido* Perojo Gutierrez (Main Page, 8, 12, 17, 31, 34, 43, 54, 63, 66, 71, 79, 82, 86, 88, 89, 95,
96, 104, 111, 112, 122, 144, 148, 151, 152, 166, 168, 185, 188, 226, 250, 252, 254), Jose “Valver Valverde (49, 207), Juan F “Dogi
Imura” Hidalgo Galan (91, 146, 182, 230), Manu “Strawdog” Saez (90, 106, 159, 174, 177, 194, 196, 200, 210, 212, 219, 245, 246,
248, 258), Pablo “Cirtheru‘ Fernandez (175), Pablo Jaime “Zonk-PJ* Conill Querol (182, 253) and are used with permission.

CdB: Todo Empieza con Igor Gouzenko by Pablo Jaime Conill Querol. All text considered Open Content. All images are Public
Domain.
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Todo empieza con
lgor Gouzenkao...

“L lamamos piadosas a las personas que hablan a Dios, y locas a aquellas a quienes

Dios habla.”

“La transmigracion de Timothy Archer” de Philip K. Dick

PARAEMPEZAR

Todo empieza con Igor Gouzenko, ex-
perto en cifrados de la embajada rusa de
Ottawa que defecta y se pasa a los ameri-
canos en 1945. Los documentos con los que
escapan son el detonante de la Guerra Fria,
pues muestran lo profunda que es la infil-
tracion soviética en los "estados libres". Es
llevado al Campamento X (costa noroeste
del Lago Ontario, en Canada), instalacion
de entrenamiento de los comandos y ope-
raciones especiales Americanos durante la
Segunda Guerra Mundial. Pero realmente es
la punta de lanza de una invasion alienigena
del Planeta Tierra. Se trata de una invasion
Elurtur. Pero eso no es cierto, ni los inva-
sores son los Elurtur, ni la invasién esta te-
niendo realmente lugar. Realmente alguien
ha cambiado la historia. Todo empieza con
Igor Gouzenko.

Los Cazadores se dardn cuenta de que
algo anda mal, o incluso llevan tiempo no-
tandolo. Algunos incluso veran algo extra-
fio, perturbador. Al dia siguiente, cuando al-
gunos de ellos estén viendo las noticias, un
2 de Junio de 1954 cualquiera, veran algo
extrafio también en la emisién, y de alguna
forma veran que su acompafiante también
lo vera, no solo eso, lo reconocerd, pero
intentara ocultar que lo ha reconocido. Ahi
comenzara su bisqueda por lo que sucede.
Otros recibirdn una extrafia visita, seran
"detenidos", etc.

Lo primero sera averiguar que la invasion
estd teniendo lugar. Lo que llevard a los
Cazadores a unirse en una conferencia que
veran anunciada por su ciudad sobre gen-
te que ha cambiado de repente. Ahi tendran

una charla con un tal Martin Bishop que les
dira que la gente esta siendo cambiada por
alienigenas. Les dira que el no tiene prue-
bas, pero que hay en Cartago, Nueva York,
un cientifico que responde a las siglas JHC
que podra demostrarles todo lo que el les ha
dicho.

John Howard Carpenter de hecho les de-
mostrara que la gente, no solo estd siendo
cambiada por alienigenas, sino que ademas,
controlan todos los aspectos de la sociedad.
Les proporcionara unas extrafias gafas ne-
gras que les permiten ves que los carteles
publicitarios estan llenos de mensajes como
Obedece, Consume, No Pienses, No esta-
mos entre vosotros, los billetes llevan im-
presos por una cara la frase Este es tu Dios,
etc.

Cuando estén por la calle, alucinando por
lo que ven, un hombre se les acercara y les
robara las gafas, saliendo corriendo, mien-
tras grita "Es todo mentira, todo una gran
mentira". Cuando le capturan dird que lo
que las gafas revelan es mentira, todo men-
tira. Les dird que Horselover Fat tiene la
verdad, y que tienen que encontrarle, que
esta en una cabafia cerca del Lago Ontario,
que el tiene la autentica verdad, y que se la
contara toda. El les puede guiar.

El trayecto hasta el Lago Ontario sera pe-
ligroso, pues parece ser como si fuesen bus-
cados por la policia e incluso por la gente
normal de a pié. Publicamente se dira que
son espias rusos que han sido descubiertos
y que estan escapando. Al final, y gracias a
la ayuda de Phillip K. Dick (que es el loco
que les acompafia) conseguiran llegar a la
cabafia, que estd vacia. Pero en ella hay
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una especie de estrafio aparato cientifico
que apunta a una silla, Phillip se sienta y lo
activa, convirtiéndose en Horselover Fat,
la reencarnacién de todos los Profetas, el
Plasmata, informacion viva, en definitiva el
Whil'lé conocido como Ereos.

El les dira que lo que ellos perciben como
una invasién de Elurtur, y como mensajes
subliminales de estos, realmente es algo
mucho mas profundo, y completamente dis-
tinto de lo que perciben. Les dice que lo que
sucede es que desde 1945 la realidad esta
siendo reescrita, con los invasores (que no
son los Elurtur, sino una entidad de otro uni-
verso conocida como Shehol) ya formando
parte de su universo. Pero les dice donde y
cuando se produce el cambio, y que el les
puede transformar en informacién y llevar-
les a traves del tiempo hasta ese momento y
lugar en el pasado, para que ellos intenten
detener el suceso que reescribi6 la realidad
(los documentos de Igor Gouzenko). Si lo
consiguen, despertaran en el afio 1945, don-
dequiera que estuviesen, recordando el sue-
flo més extrafo de toda su vida...

Personajes Pregenerados

Este médulo estd disefiado para ser usa-
do dnicamente con los personajes pregene-
rados que le acompafian, que son Nicholas
Brady (un cientifico), Rick Deckard (un
policia), Hawthorne Abendsen (escritor de
ciencia-ficcion), Joe Chip (un técnico), Ra-
chael Rosen (una secretaria) y Bob Arctor
(un camello de heroina, que estd empezando
a aparecer en esos afios). Aunque demos 6
persongjes, no pasa nada solo son 4 o 5.

Que sucede realmente, explica-
do de una forma ligeramente
comprensible, con algo de légica

Esta partida estd ambientada en un Uni-
verso Cercano del Multiverso CdB que lla-
maremos Dickiana, y es un claro homenaje
a Phillip K. Dick, asi como a otros escritores
de ciencia-ficcién. La realidad es que es una
partida un poco extrafia, aunando aspectos
del Terror y de la Ciencia Ficcion (sobre
todo de la de Dick, pero no tnicamente) y
cuya trama nunca es lo que parece. Si cuan-
do acabal a partida los jugadores no tienen
completamente claro cual era la realidad,
has logrado la intencién del médulo, que no
es ni mas ni menos que intentar conseguir
simular la sensacién de irrealidad que asalta
al leer una novela de Dick.

Dickiana es un Universo Cercano porque
todos los requisitos de este se cumplen. El
que el hombre no haya llegado atin a la Luna
ni descubierto lo que hay fuera del Sistema
Solar no implica que no esté ahi. De hecho,
y como ahora veremos, los Elurtur estan en
pleno proceso de invasién de la Tierra. Solo
que las cosas no son lo que parecen.

Dicho esto, vamos a lo que esta pasando
realmente. En pocas palabras, Shehol esta
invadiendo Dickiana. Shehol es una entidad
cuya naturaleza sera desvelada enteramente
en el manual CdB: Eridu, de (esperamos)
proxima aparicion. Por ahora nos vasta de-
cir que Shehol consume universos convir-
tiendolos en Shehol. Es como una especie
de Nada de Fantasia inteligente, pero lo que
es consumido por Shehol no muere, sino
que se convierte en Shehol también, y se de-
dica a expandir a Shehol con toda su alma,
asi que cada universo consumido genera
millones de millones de seres dispuestos a
expandir Shehol como sea. Y es mucho mas
que eso, pero no lo desvelaremos auin para
no estropear la sorpresa de Eridu.

Por ahora nos basta saber que shehol con-
sume mundos. Pero hay algo en Dickiana
que no le permite entrar. Los Whil'lé de
este universo son entidades benignas (en

lugar de lo habitual, que es que sean criatu-
ras que imponen su visién completamente
distorsionada del bien a los demas, como
pasa en Eridu; o Entidades de Orden su-
premo, de corte fascistoide, dispuestos a lo
que sea para cumplir la misiéon que se les
ha encomendado), las de aqui son entidades
realmente benignas que intentan proteger la
galaxia, y no hay mayor peligro para esta
que Shehol, asi que desde que este descu-
brié Dickiana ha estado intentando invadir-
lo, pero no ha podido con ninguna de sus
tacticas habituales, ya que los Whil'lg, de
una forma u otra, se lo han impedido.

Asi que Shehol ide6 un plan para infil-
trarse en Dickiana, un plan completamente
distinto a lo que son sus tacticas habituales
(las que veremos en Eridu) para invadir un
universo. En lugar de intentar invadirlo,
pretende usar las consciencias de todos los
seres del universo para reescribir la natura-
leza de Dickiana creando un universo en el
que no necesite entrar, porque ya esté den-
tro, y también por que los Whil'lé no se le
opongan. Para conseguir que los Whil'lé de
Dickiana no detecten su plan, ha continua-
do con sus ataques habituales. Asi consigue
que los Whil'lé miren hacia otra parte, no
hacia sus auténticos planes, y si algtn ata-
que tiene éxito, eso que obtiene.

De hecho, en cierta medida ya ha tenido
éxito, pues ha logrado que toda una raza,
los Elurtur, suefien a la vez que ellos siem-
pre han sido Shehol desde su creacion y la
creacion de este universo. Y ahora mismo,
aunque los Elurtur no son Shehol, ni estan
directamente controlados por el, cuando
duermen sus huéspedes, los Elurtur, sin
saberlo, cumplen los designios de Shehol.
Desde hace 9 afios que, suefio tras suefio,
los Elurtur estan cambiando la realidad que
les rodea y recreando poco a poco el univer-
so a la imagen y semejanda de Shehol.

Pero estd contaminacién de los Elurtur
que Shehol propicié se dié justo cuando
daba comienzo una invasién Elurtur de la
Tierra. En este momento en todo el Univer-
so Cercano de Dickiana los Terrestres son la
Unica raza Para-humana a la que los Elurtur

estan intentando esclavizar. Por esto, algo
que pasaria desapercibido a los Whil'lé de
no afectar a humanos (los Whil'lé nunca
han actuado contra los Elurtur, salvo cuan-
do estos han actuado contra las razas Para-
Humanas) ha caido bajo la mirada directa
de Ereos, el Whil'lé que protege la Tierra.

Asi que en el afio 1945 del calendario Te-
rrestre los planes de Shehol para que todos
los Elurtur suefien con el se ponen en mar-
cha. Pero como en ese mismo momento los
Elurtur estdn empezando una invasion de
la Tierra para evitar que los Whil'lé se den
cuenta de lo que esta pasando con los Elur-
tur, Shehollanza un ataque aparentemente
normal, pero especialmente disefiado para
aniquilar al Whil'lé Ereos (temporalmente,
porque mientras sobrevivan Terrestres vol-
vera a nacer, como cada Whil1¢é de este uni-
verso con la especie humana a la que esta
asociada), la noche del 1 de Julio del 1954.

Dicho ataque tiene éxito, y Ereos muere,
por lo que la invasién de los Elurtur sobre
la Tierra, y la de Shehol sobre Dickiana co-
mienzan a la vez.

Pero, como hemos dicho, los Whil'lé son
imortales. Su proceso de resurreccion re-
quiere mucho tiempo, eso si. Pero a medida
que empieza a tomar forma de nuevo Ereos
siente que algo sucede con los Humanos, asi
que coge a una parte de si mismo y la envia
a buscar un huésped viable (la luz rosa que
veran los Cazadores en varios momentos de
la partida) que encontrard en Amacaballo
Fat, la personalidad psicética de un escritor
de ciencia ficcién fracasado.

A partir de ahi la parte de Ereos que esta
en Amacaballo Fat pondra ciertos eventos
en marcha que espera le permitan librar al
universo de Shehol, usando las mismas ar-
mas que Shehol pretende usar para entrar
en Dickiana. Dependera de los Cazadores
(que son, al fin y al cabo, peones de Ereos)
el lograr modificar la realidad y expulsar a
Shehol del universo.
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Primer Acto

“¢cSaben cudl es la verdadera base del poder politico? No las armas ni las tropas,
sino la habilidad de hacer que los demas hagan lo que uno desea que hagan.”

El primer acto se da por separado, y los
distintos Cazadores no se conoceran entre si
(excepto el Deckard y Arctor) aunque te re-
comendamos que no separes a los jugadores
para jugar este acto, sino que los tengas a
todos en la misma habitacién, sobre todo si
tu grupo de jugadores no se siente comodo
con los secretos. Aunque, si lo haces breve,
tampoco hay ningun problema en que jue-
gues este primer acto por separado con cada
Cazador. Otra opcioén es mezclarlo, y jugar
la primera escena de cada Cazador por sepa-
rado, y la segunda escena (la escena llamada
Una maifiana de un 2 de Junio de un 1954
cualquiera) con todos los Cazadores ya en
la mesa...

NICHOLASBRADY

Nicholas Brady es un cientifico miembro
del llamado Comité Especial de la Tecnolo-
gia Espacial de la NACA (la que en 1958 se
convertird en la NASA). Dicho comité fue el
encargado de desarrollar el programa espacial,
y aunque realmente no fue creado hasta 1958,
en esta ambientacion fue creado en 1952.

En las ultimas semanas Nicholas ha es-
tado notando algo raro dentro del Comité.
Parece ser que hay un proyecto secreto en
marcha al que solo unos privilegiados han
sido escogidos, y aunque cada vez mas gen-
te ha sido escogida, el turno no le ha llega-
do a Nicholas. Sin embargo si le ha llegado
una invitacién a su pareja (pareja en secreto,
dado la época), el cientifico John Archer.

Algo sucede tras la reunién, y John vuelve
completamente cambiado. No es algo que
se note para quienes no lo conocen profun-
damente, pero Nicholas y el llevan juntos 10

“Los Simulacros” de Philip K. Dick

afios (se hacen pasar por dos solteros que
comparten piso), y Nicholas notara que algo
ha cambiado. Comentarios que hace cuando
estan viendo las noticias. La forma en que le
mira. Desde que se produjo la reunién, hace
ya dos semanas, algo es distinto en John.

La noche del 1 de Junio al 2 de Junio que
algo ha cambiado se harad aparente. Mien-
tras estan durmiendo Nicholas se despierta
escuchando un extrafio zumbido justo a su
lado. Haz que el Cazador tire Atencion si
quieres (estd dormido), pero al final se da
cuenta de que el zumbido procede de John.
Realmente, del interior de John, del interior
de su craneo.

En ese momento, algo sucederad en el cuar-
to de bafio que hay en su habitacién (en su
casa tienen 2 habitaciones que simulan sus
dos habitaciones, pero solo una tiene cuarto
de bafio, y es en la que realmente duermen
los dos), y por debajo de la puerta Nicholas
verd una luz rosada. Cuando (y si, pero es
un jugador, lo hard) se levante y esté a punto
de abrir la puerta, con el pomo de esta en su
mano, el zumbido que sale de su pareja se
convertird en una especie de aullido (aun-
que John sigue durmiendo placidamente
como si no pasase nada). Entonces tendra
que haber una Tirada de Terror contra Di-
ficultad Grande (+2), o perdera 5 Conta-
dores de Humanidad. Si la falla, en lugar
del resultado de pérdida de la Tabla 7.3:
Efectos del Terror leele lo siguiente:

"Notas como una fuerza oscura y mal-
vada estd oculta en el extranio aullido que
sale de la cabeza de John, que permanece
ajeno a todo lo que estd pasando. Esta fuer-
za te obliga a quedarte quieto, paralizado,

sin que puedas llegar a abrir la puerta del
bario, donde, de alguna forma, intuyes que
estd tu salvacion". Tras unos segundos pa-
ralizado la luz rosada desaparece, y al des-
aparecer el aullido se transforma de nuevo
en zumbido, y Nicholas podrad moverse con
libertad. Si abre entonces el cuarto de bafio
lo encontrard completamente normal, sin
luz rosada, ni posible fuente para esta. A los
pocos minutos el zumbido parard, y todo
volvera a la aparente normalidad.

Si saca la tirada, por otro lado, no sufrird
pérdida de Humanidad. Lee esto al Caza-
dor: "Notas una extrafia fuerza que parece
emanar de Jhon que te obliga a quedarte
quieto, paralizado, sin que puedas llegar a
abrir la puerta del bafio. Te sobrepones a
ella, pero para cuando abres la puerta del
bario la luz rosada y lo que la provocase ha
desaparecido. Y de repente te embarga la
sensacion de que has llegado tarde...".

Lo que esta pasando: John Archer des-
de que entré en el proyecto secreto de la
NACA ha sido poseido por un Elurtur. De
dia hace lo que su controlador Elurtur le or-
dena, pero cuando duerme, el Elurtur tam-
bién duerme, y Shehol aprovecha ese mo-
mento para actuar. El zumbido no es mas
que los Elurtur sofiando otra realidad y rees-
cribiendo la suya sin ellos saberlo. Amaca-
ballo Fat/Ereos se ha dado cuenta de esto,
y ha buscado entre quienes duermen junto
a alguien poseido por los Elurtur, buscando
a gente con ciertas caracteristicas. Cuando
ha encontrado gente con esas caracteristicas
ha salido del cuerpo de Amacaballo y se ha
acercado a dicha persona mientras se pro-
ducia el zumbido, como en este caso. Por
desgracia Shehol parece que ha implanta-
do algin mecanismo de seguridad que se
aprovecha de los poderes psiénicos de los
Elurtur, y gracias a dicho mecanismo Ereos
no ha podido entrar en contacto con ninguna
las personas localizadas. Aunque espera que
como minimo haya servido para que algu-
nos comiencen a investigar.

Pero por si acaso Nicholas no estd con-
vencido de que sucede algo raro, a la mafia-
na siguiente...

Una maiana de un 2 de Junio de

Por la mafiana, si Nicholas le dice algo
a John este le dira que lo ha sofiado, y no
querra hablar mas del asunto (ni el propio
Elurtur quiere, pues la infecciéon de Shehol

que tiene le impide darse cuenta de lo que
le sucede).

Asi que cuando estén desayunando juntos,
con la televisién puesta y viendo las noticias,
de repente aparecera en pantalla el Senador
Joseph McCarthy estd dando un discurso
en el que dice que tiene pruebas de que los
comunistas se han infiltrado en la CIA y en
la industria de armas atémicas. Durante el
discurso algo sucede, a Nicholas le parece
ver algo por el rabillo del ojo. Como alguna
especie de mensaje subliminal.

En ese momento deberia realizar una ti-
rada de Averiguar Intenciones dificultad
Mediocre (-1). si la saca se dara cuenta de
que John aunque intenta ocultarlo ha visto
el mensaje también, pero estd visiblemente
sorprendido de que Nicholas se haya dado
cuenta. Si le pregunta al respecto John ne-
gard haber visto nada.

Al poco de acabar de desayunar John se
mete en el bafio. Lleele esto al Cazador:

"De repente te parece ver como un refle-
jo rosado en el borde de tu vision, y sientes
como si alguien estuviese caminando sobre
tu tumba, que se suele decir. Un escalofrio
recorre tu espalda y te entra la sensacién de
que estds en peligro mortal, que debes salir
de aqui".

Si hace caso y sale de su casa al al ba-
jar por las escaleras se encontrarad con dos
policias subiendo. Realmente son dos Elur-
tur llamados por John, pero no sospecharan
de el. Sim embargo, si no sale de su casa
los Elurtur disfrazados de policia llamaran
a su puerta. Le pedirdn que les acompaiie
alegando que su nombre ha salido en una
investigacion, y necesitan que vaya a corro-
borar la declaracién de un conocido suyo.
Realmente es todo mentira.
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Realmente es necesario que escape de los
policias, puede que cuando bajen vuelva a
sentir la sensacién, esta vez instandole a que
salga huyendo en un momento de despiste de
los falsos policias. O puedes unir esto con lo
que le pasa al bueno de Rick Deckard en su
escena equivalente. Lo importante es que es-
cape, y que deambule por la ciudad, donde
vera carteles cutres pegados por todas partes,
anunciando la charla de Martin Bishop... y
entrando de lleno el el Segundo Acto.

RICKDECKARD

Rick Deckard es un policia de bajo Rango
del Cuerpo de Policia de Nueva York. Por
lo general le gusta el Cuerpo, pese a sus ele-
mentos corruptos, y durante muchos afios le
ha gustado su trabajo. Pero algo estd cam-
biando ultimamente. Las decisiones que
toman los Comisarios y sus superiores en
los ultimos tiempos han sido cada vez mas
extrafias, la paranoia y el secretismo son
cada vez algo mas comun en el Cuerpo, y el
temor a la infiltracién comunista hace que
todos los actos de los policias sean exami-
nados con lupa por los agentes de Asuntos
Internos, y lo que es peor, el FBI. Eso seria
lo de menos, si no fuese que cada vez mas,
Rick tiene la sensacion de que realmente
hay una conspiracién dentro del Cuerpo.
Gente en la que hace unos afios habria con-
fiado ciegamente ahora parecen auténticos
extrafos. La conspiracion y la paranoia son
rampantes, y Rick Deckard ya no sabe en
quien confiar. Ni siquiera en su compafiero,
que ultimamente ha estado de lo mas extra-
flo.

De hecho, eso es algo que no solo opina
Rick, sino también la esposa de su compa-
fiero, que le ha dicho que algunas noches,
cuando cree que ella esta durmiendo, se le-
vanta y abandona la casa. Asi que Rick lleva
una semana espiando la casa de su compa-
fiero por las noches, con la intencion de se-
guirle y averiguar algo de lo que pasa.

De repente, su compafiero sale de su casa,
vestido con ropas oscuras, y ve que sale an-
dando. Tendra que seguirlo. Haz que tire un

par de veces Sigilo para evitar ser descu-
bierto (y tira tu los dados tras la pantalla
si quieres para establecer tension, pero real-
mente no te interesa que le descubran).

Tras quince minutos siguéndolo vera que
llega a un almacen con aspecto abandonado.
Haz que tire Atencion dificultad Normal (0)
para ver que el almacen esté vigilado y ha-
zle tirar Sigilo de nuevo contra dificultad
Buena (+1) para evitar ser descubierto (si
falla recomiéndale que gaste puntos Fudge,
salvo que quiera ser capturado).

Una vez esté oculto verd como durante
la siguiente media hora ira llegando gente
al almacen. A algunos los conoce en perso-
na, son policias de su departamente. Tam-
bién llegan varios Comisarios, policias de
otros departamentos, la gente de Asuntos
Internos, incluso reconoce a alglin agente
del FBI, de lo que han estado investigando
a los Comunistas en la zona. En total unas
100 personas. Pasada una hora salen del al-
macen, volviendo cada uno por donde han
venido. Rick puede seguirlos, pero no ave-
riguara nada mas esa noche.

Una maiana de un 2 de Junio de
un 1954 cualquiera:

A la mafiana siguiente, de patrulla con
su compafiero, si le pregunta algo sobre lo
sucedido este dira que no sabe a lo que se
refiere, que estd alucinando y que deberia
tener mucho cuidado con lo que dice, que
suena a charla comunista, y que si no quiere
ser purgado ya se puede estar callado.

Si no pregunta nada pasa directamente al
encuentro. Esta escena se puede conjugar
perfectamente con la anterior, haciendo que
el detenido sea Nicholas, si este consigue
escapar. Si no lo es se trata de una persona
que se encuentra en una situacién similar de
haber descubierto algo extrafio en alguien
poseido por un Elurtur...

Mientras vayan por su distrito patrullan-
do verdn un coche patrulla con las marcas
de otro distrito y fuera de el dos policias
se acercan con un hombre al que conducen

sin esposas, pero por las posiciones de los
policias parece que lleven detenido. Dile al
Cazador que interprete a Rick que eso es al-
tamente inusual, ya que son de otro distrito.
Para detener a algtin policia de este distrito,
salvo que sea un delito pillado in fraganti,
tienen que ir acompafiados por un policia de
este distrito, y no va ninguno con ellos.

Como es Rick quien conduce, podran pa-
rar sin problemas (aunque su a compafiero
no le parecera bien, ya que esta detectando
que son Elurtur, como él). Cuando Rick se
acerque preguntando que hacen le diran que
no es de su incunbencia. Si directamente les
dice que no tienen autoridad para detener a
alguien en este distrito, o algo similar, su
compafiero intervendra, diciendole: "estd
bien, no pasa nada, seguro que hay una ex-
plicacion para todo esto".

Y en ese momento Rick se dara cuenta de
que los dos policias estaban anoche también
en el almacen. Como si viesen el reconoci-
miento en sus 0jos, los policias del otro dis-
trito y su compafiero desenfundaran sus ar-
mas con la intenciéon de llevar al detenido y
a Rick a ser poseidos por Elurtur. Si el "de-
tenido" no es Nicholas atacara a un guarda y
lo matara, muriendo en el proceso también.
Si es Nicholas, déjale que actue libremente,
que para algo no va esposado. Como hemos
dicho, la intencién de los Elurtur no es ma-

Policia Elurtur
PNJS Fuerte

tarlos, sino poseerlos, pero no dudaran en
matarlos si se ejerce violencia sobre ellos.
Al fin y al cabo controlan lo bastante ya de
la policia, lo medios de comunicacién y la
clase politica como para poder fabricar una
historia sin problemas. Pero a los Cazadores
no les suele gustar mucho que les apunten
con pistolas, asi que es de suponer que tarde
o temprano se producira el combate contra
los Elurtur. En tal evento en esta misma pa-
gina tienes las caracteristicas de los Policias
Elurtur (que puedes utilizar también a lo
largo del modulo si necesitas mas Policias
Elurtur).

En definitiva, lo que te interesa de este
apartado es que o Rick, o Rick y Nicholas
acaben huyendo por sus vidas (y su cordura,
aunque no lo sepan) por la ciudad de Nueva
York, y entonces veran un cartel en el que
pone: ";Sus personas queridas han cam-
biado de repente, como si no fuesen ellos?
¢Percibe usted conspiraciones en la som-
bra? ;Cree que la Amenaza Comunista no
es mds que una cortina de humo? Entonces
tiene usted que venir a la conferencia que
Martin Bishop dard el Lunes 2 de Junio de
1954 a las 19h en la Biblioteca Aramchek.".
El papel contiene un pequefio mapa con las
salidas de metro mas cercanas a la Bibliote-
ca Aramchek, también impreso, lo que les
llevaré al Segundo Acto.

Policia Elurtur Policia Elurtur
Agil Resistente

Pelea/Pistola +2/+1

FO +3 (Fatiga)/+3
Esquivar +1
Atencién/Sigilo +1/41
FD 2 (chaleco antibalas)
INI/AC 0/5
1-2 - 00
Herida 3-4 - 00

Rasgufio

Herida Grave -

Incapacitado 5+ -0

NOTAS

PHlH2 +1/+1
+2 (Fatiga)/+3 +2 (Fatiga)/+3
+2 +2
+1 /42 +2 /+1
2 (chaleco antibalas) 2 (chaleco antibalas)

+1/9 +1/6

1-3 - 00 1-3 - 000

4-5 00 4-6 - 00

6+ -0 7+ -0

Armas: Porra FO 2 (Fatiga) / Pistolas Semiautomdticas NT 1
(Fo+3, 75 [Grande], 4S, 12 proyectiles 9mm)
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HAWTHORNE ABENDISEN

Haya la cantidad de Cazadores que haya,
nosotros recomendamos que siempre haya
un Cazador que interprete a Abendsen, ya
que Hawthorne conoce a Phillip K. Dick, y
servird de punto de unién con el cuando este
aparezca. De hecho, su personaje tiene un
final completamente distinto al del resto.

Hawthorne Abendsen es un escritor de
ciencia ficcion de éxito (lo que es extrafio,
teniendo en cuenta que escribe un género
no muy mayoritario, aunque sus novelas de
ciencia ficcién son considerablemente exi-
tosas, casi tanto como sus novelas divulga-
tivas de ciencia y antropologia). Abendsen
es una persona excéntrica, que limpia todo
lo que toca antes de tocarlo, y considerable-
mente vanidosa. Que sea reconocido como
experto en diversos campos cientificos y
culturales por los medios de comunicacién
y que estos le consulten con frecuencia
cuando se realiza un avance.

Pese a esto, Abendsen no es profesor uni-
versitario (aunque si licenciado en unas
cuantas carreras) ni nada por el estilo, sim-
plemente alguien inteligente y culto, que se
ha aprovechado de sus dones para codearse
con gente de poder e influencia, tanto en el
mundillo de los medios de comunicacion y
los circulos literarios, como en otros abien-
tes mas politicos. Pero pese a no se un Pro-
fesor, Abendsen es una figura respetada por
la comunidad cientifica debido a su cons-
tante promocion de la ciencia. Y esto no ha
hecho sino aumentar la opinién que tiene de
si mismo.

De todas formas, y pese la opinién que
tenga de si mismo, Abendsen no tiene poder
real, salvo quizas algo de poder como for-
mador de opiniones en lo que a ideas cienti-
ficas se refiere. Y gracias a esta falta de po-
der los Elurtur no han intentado controlarlo.

Pero gracias a sus conexiones Abendsen
se ha dado cuenta de que algo estd cambian-
do en los Estados Unidos de América, y por
lo que puede averiguar, en todo el mundo.
No sabe lo que es, pero estd dispuesto a

averiguarlo. La caza a la que muchos escri-
tores amigos suyos estan siendo sometidos
es solo un aspecto de ello. Pero intuye que
hay mas, algo mas esta detras de lo que esta
pasando, no solo se trata de la divisién del
mundo en dos bloques y la aparente Guerra
Fria que se ha instalado entre ellos.

Asi que ha estado haciendo preguntas, por
aqui y por alla. Hasta que un 1 de Junio de
1954 esta escribiendo en su casa, cuando le
llaman a la puerta. En el exterior hay dos
personas mostrando placas del FBI. Cuan-
do abra los Agentes le pedirdn permiso para
entrar. Quieren hacerle unas preguntas. No
importa que les deje pasar o no, le haran las
preguntas igualmente:

e Ultimamente ha estado haciendo

preguntas sobre la amenaza comunista,
sobre conspiraciones y sobre personas
desaparecidas ¢a qué se debe este
interés?
¢Ha sido o es usted miembro del Partido
Comunista?
¢Conoce usted alguna otra persona que
sea miembro del Partico Comunista?
¢Conoce algtn escritor que sea miembro
del Partico Comunista?
¢Estaria usted dispuesto a delatarlos?
(cosa que le preguntan aunque diga que
no conoce a ninguno).
La novela que publicé hace 3 arios,
Todos somos Marionetas, trataba
de una invasion de alienigenas
controladores de mente /cree usted
que realmente esto estd suciediendo,
quiere hacérselo creer al grdn ptblico,
o realmente trabaja usted para los
Comunistas y su novela es una especie
de cortina de humo para las técnicas de
control mental y lavado de cerebro que
estos estdn desarrollando?

Estd dltima pregunta es la pregunta que
realmente han venido a hacer los Agentes,
que en realidad son Elurtur. Como ha estado
haciendo preguntas raras, y dado que tie-
ne una novela tratando sobre una invasién
alienigena secreta como la suya, han temido
que sepa algo y han venido a comprobarlo.
Cuando responda le leerdn la mente (pero

como no tiene poderes el no se dara cuen-
ta) y veran que no sabe nada, simplemente
sospecha de que algo raro pasa, lo que es de
preveer dadas sus conexiones. Esperan que
la cortina de humo que supone la Caza de
los Comunistas aleje sus pensamientos de
la invasion alienigena por ahora, y lo mar-
caran como alguien a controlar para que en
unas semanas le conviertan en uno de ellos
y deje de ser un problema.

Asi que déjale hacer una Tirada de Averi-
guar Intenciones dificultad Buena (+1), y
si la pasa dile que se queda con la sensacién
de que todas las preguntas anteriores eran
una cortina de humo, y que la pregunta real-
mente importante que le han hecho ha sido
esta tltima. Eso es lo que realmente querian
saber. Tras esto, los agentes se despiden y le
dejan solo, en su casa.

Una mafnana de un 2 de Junio de
un 1954 cualquiera:

A la mafiana siguiente, mientras esta de-
sayunando y viendo las noticias, aparece
por la television el Senador Joseph McCar-
thy dando un discurso en el que dice que
tiene pruebas de que los comunistas se han
infiltrado en la CIA y en la industria de ar-
mas atémicas. Abendsen reconoce a los dos
agentes que se encuentran junto al Senador,
que son ni mas ni menos que los dos agentes
que le visitaron la noche anterior. Leele lo
siguiente al Cazador:

De repente, al ver a los agentes, algo hace
click en tu cabeza, una idea empieza a for-
marse en ella, y tu vision se va tornando bo-
rrosa, como si un brillo rosdceo estuviese
apareciendo por el borde de tus ojos y es-
tuviese enturbiando la realidad que perci-
bes del mundo. Pero todo para stibitamente
al sonar el timbre de tu casa, y te invade
la sensacion de que acaban de interrumpir
algo de vital importancia.

Si se acerca a la puerta y pregunta, nadie
respondera4, si mira vera que al otro lado no
hay nadie. Y sea porque acercarse a mirar
nota algo con el pié, o simplemente porque
lo percibe, vera que alguien ha dejado algo

bajo la puerta. Un papel doblado en el que
pone impreso: ";Sus personas queridas han
cambiado de repente, como si no fuesen
ellos? ¢ Percibe usted conspiraciones en la
sombra? ;Cree que la Amenaza Comunista
no es mds que una cortina de humo? Enton-
ces tiene usted que venir a la conferencia
que Martin Bishop dard el Lunes 2 de Junio
de 1954 a las 19h en la Biblioteca Aram-
chek."

El papel contiene un pequefio mapa con
las salidas de metro mds cercanas a la Bi-
blioteca Aramchek, también impreso, y
bajo el se lee, escrito con una pluma: "Las
respuestas que busca estdn aqui". La car-
ta la ha dejado Phillip K. Dick, y Abendsen
reconoce la letra inmediatamente gracias a
su memoria eidética (pues tiene un libro de
Dick firmado con una dedicatoria). Y con
esto llegamos al Segundo Acto.

JOE CHIP

Joe Chip es un mecanico negro del Bronx,
siendo su familia de las primeras en irse a vi-
vir al Bronx ahora que las familias italianas
e irlandesas lo estan abandonando (cosa que
sucedid entre los afos 40-60). Por desgracia
vive en la zona mas al norte del Bronx, con
diferencia la mas pobre y subdesarrollada.
Pese a todo, y en gran medida gracias a su
talento como mecanico ha conseguido so-
brevivir sin entrar a trabajar para la mafia
o las bandas locales, cosa que si han hecho
muchos de sus amigos.

Joe también se ha dado cuenta de que algo
va mal. En la zona pobre en la que vive el
no es tanto que la gente cambie de golpe
(aunque alguna historia al respecto ya le han
contado), sino que la gente esté desapare-
ciendo, de repente, sin dejar ni una nota ni
nada. Es como si en los tltimos 3 afios en
adelante el nimero de desaparecidos fuese
aumentando continuamente. De hecho, hay
edificios ya en los que ha desaparecido, de
una forma u otra, una cuarta parte de sus ha-
bitantes.

Pero Joe no es una persona curiosa, asi que
sigue con lo suyo, que es arreglar coches.
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Una maiiana de un 2 de Junio de
un 1954 cualquijera:

Y estd arreglando un coche de un amigo en
un callejon junto a la casa de este el 2 de Ju-
nio por la mafiana cuando entran un grupo de
4 personas en el callején. Joe esta debajo del
coche, asi que si no hacen ruido no tendrian
que verle, y percibe algo extrafio en como se
mueven. Con una Tirada de Atencién (vis-
ta) dificultad Buena (+1) se dara cuenta de
que por como visten son mafiosos, y 3 de las
personas se mueven rodeando a la otra, que
avanza caminando de espaldas a el, mirando
a los otros 3 hombres. Todo parece indicar
que le estan apuntando con armas.

Con una Tirada de Atencidn (oido) difi-
cultad Buena (+1) podra escuchar lo que
dicen. Béasicamente los 3 hombres que pare-
cen apuntar son mafiosos que acusan al otro,
que también parece serlo, de haber dejado
de obedecer las 6rdenes de su Don y de ha-
ber cambiado, diciendole que parece que sea
otra persona. El otro les responde diciendo
que no, que son imaginaciones suyas, pero
los mafiosos no atienden a razones.

Cuando van a disparar de repente su obje-
tivo se mueve a toda velocidad, lanzandose
sobre ellos e incapacitandolos en cuestion
de segundos. Les quita las armas y comien-
za a moverlos hacia la pared, apoyando sus
cuerpos en esta. Ve como llega un coche del
que bajan varios hombres. Tres de ellos lle-
van unos contenedores extrafos, algo que
no ha visto nunca, de un disefio que le es
completamente desconocido. No alcanza a
ver que hay en los contenedores, pero si ve
que los colocan frente a los cuerpos de los
mafiosos, y los abren. Algo sale de ellos, no
puede ver que, y se introduce en los cuerpos
de los mafiosos, por las bocas (Tirada de
Terror dificultad Buena [+1] CT 4 ). De
repende los mafiosos se levantan, y como
si nada hubiese pasado se van, charlando
con el mafioso al que atacaban, mientras los
otros tres hombres recogen los contenedo-
res, suben al coche y se van.

Una vez se recupere de lo que ha visto
y salga del coche vera que justo a su lado

en la pared hay un cartel en el que pone:
":Sus personas queridas han cambiado de
repente, como si no fuesen ellos? ;Percibe
usted conspiraciones en la sombra? ;Cree
que la Amenaza Comunista no es mds que
una cortina de humo? Entonces tiene usted
que venir a la conferencia que Martin Bis-
hop dard el Lunes 2 de Junio de 1954 a las
19h en la Biblioteca Aramchek.". El papel
contiene un pequefio mapa con las salidas
de metro mas cercanas a la Biblioteca Ara-
mchek, también impreso, lo que les llevara
al Segundo Acto.

RACHEL ROSEN

Rachel Rosen ha llegado lo mas lejos que
puede llegar una mujer en el mundo de los
negocios. Es la secretaria personal de Glen
Runciter, duefio de la tercera mayor empre-
sa fabricante de armamento de los Estados
Unidos. Eso le da acceso a gran cantidad de
informacion privilegiada que pasa a la me-
nor oportunidad a los lideres del Partido Co-
munista. Dicha informacion la pasa a traves
de Gretchel, otra espia Comunista que hace
de su madre, a la que visita de cuando en
cuando, y con la que a lo largo de los afios
ha desarrollado una buena amistad.

Miss Rosen esta acostumbrada a vivir en
un mundo de secretos y conspiraciones, qui-
zas por eso ha tardado en darse cuenta de
lo que estd pasando: unos cuantos secretos
mas no destacan entre todos los secretos que
esta acostumbrada a ver. Pero ultimamente
esta viendo cosas que no le parece que ten-
gan demasiado sentido. Ademas, desde su
posicion privilegiada con acceso a informa-
cion de los dos bandos de la Guerra Fria se
ha dado cuenta de que lo que sea que esta
pasando, esta afectando a los dos bandos
por igual.

Rachel no tiene una pareja estable, pero
mantiene un lio con Glen Runciter, su jefe.
La noche del 1 de Julio al 2 de Julio la pa-
saran juntos, aprovechando que Runciter ha
vuelto de un viaje de negocios antes de lo
esperado y dispone de una noche antes de la
fecha que su mujer le espera en casa. Mien-

tras estdn durmiendo Rachel se despierta
escuchando un extrafio zumbido justo a su
lado. Haz que el Cazador tire Atencién si
quieres (estd dormido), pero al final se da
cuenta de que el zumbido procede de Runci-
ter. Realmente, del interior de Runciter, del
interior de su craneo.

En ese momento, algo sucedera en el
cuarto de bafio que hay en su habitacién.
Por debajo de la puerta Rachel vera una luz
rosada. Cuando se levante y esté a punto de
abrir la puerta, con el pomo de esta en su
mano, el zumbido que sale del magnate se
convertird en una especie de aullido (aun-
que Glen Runciter sigue durmiendo placi-
damente como si no pasase nada). Entonces
tendrd que haber una Tirada de Terror
contra Dificultad Grande (+2), o perdera 5
Contadores de Humanidad. Si la falla, en
lugar del resultado de pérdida de la Tabla
7.3: Efectos del Terror leele lo siguiente:

"Notas como una fuerza oscura y mal-
vada estd oculta en el extrafio aullido que
sale de la cabeza de Glen, que permanece
ajeno a todo lo que estd pasando. Esta fuer-
za te obliga a quedarte quieta, paralizada,
sin que puedas llegar a abrir la puerta del
bario, donde, de alguna forma, intuyes que
estd tu salvacién". Tras unos segundos pa-
ralizado la luz rosada desaparece, y al des-
aparecer el aullido se transforma de nuevo
en zumbido, y Rachel podrd moverse con
libertad. Si abre entonces el cuarto de bafio
lo encontrarda completamente normal, sin
luz rosada, ni posible fuente para esta. A los
pocos minutos el zumbido parara, y todo
volvera a la aparente normalidad.

Si saca la tirada, por otro lado, no sufrira
pérdida de Humanidad. Lee esto al Caza-
dor: "Notas una extrafia fuerza que parece
emanar de Glen que te obliga a quedarte
quieta, paralizada, sin que puedas llegar a
abrir la puerta del bafio. Te sobrepones a
ella, pero para cuando abres la puerta del
bario la luz rosada y lo que la provocase ha
desaparecido. Y de repente te embarga la
sensacion de que has llegado tarde...".

Como puedes ver esta escena no es mas
que una repeticion de lo que le sucede a
Nicholas Brady. Puedes estar seguro que
esta escena se repite varias veces por todo
el planeta esa noche, mientras Amacaballo
Fat/Ereos busca a quienes pueden ayudarle
a expulsar a Shehol.

Una mainana de un 2 de Junio de

A la maiiana, siguiente si Rachel le dice
algo a Runciter sobre lo que ha visto a la no-
che, este le dird que lo ha sofiado, y no querra
hablar mas del asunto (ni el propio Elurtur

quiere, pues la infeccion de Shehol que tiene
le impide darse cuenta de lo que le sucede).

Asi que cuando estén desayunando con la
television puesta y viendo las noticias, de
repente aparecera en pantalla el Senador Jo-
seph McCarthy dando un discurso en el que
dice que tiene pruebas de que los comunis-
tas se han infiltrado en la CIA y en la indus-
tria de armas atomicas. Durante el discurso
algo sucede, a Rachel le parece ver algo por
el rabillo del ojo. Como alguna especie de
mensaje subliminal.

En ese momento deberia realizar una ti-
rada de Averiguar Intenciones dificultad
Mediocre (-1). si la saca se dara cuenta de
que Glen Runciter aunque intenta ocultarlo
ha visto el mensaje también, pero esta visi-
blemente sorprendido de que Rachel lo haya
visto. Si le pregunta al respecto Glen negara
haber visto nada.

Cuando estén acabando el desayuno Glen
le dird a Rachel "Ah, necesito que pases
por esta direccion” - te dice Glen al poco
de acabar de desayunar mientras te da un
papel con una direccién - “y les digas que
vas a recoger el paquete que tienen para mi.
- De repente te entra una extrarfia sensacion,
te parece ver de nuevo el billo rosado por
un segundo en el limite de tu vision, y de al-
guna forma sabes que si acudes a esa direc-
cién morird, o algo peor.". Tras esto Glen se
despedira de ella como si no pasase nada, y
la dejara sola en la habitacion de hotel que
Runciter cogié para que pasen la noche.
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De repente llamaran a la puerta. Si se
acerca a la puerta y pregunta, nadie respon-
derd, si mira verd que al otro lado no hay
nadie. Y sea porque acercarse a mirar nota
algo con el pié, o simplemente porque lo
percibe, vera que alguien ha dejado algo
bajo la puerta. Un papel doblado en el que
pone impreso: ";Sus personas queridas han
cambiado de repente, como si no fuesen
ellos? ;Percibe usted conspiraciones en la
sombra? ;Cree que la Amenaza Comunista
no es mds que una cortina de humo? Enton-
ces tiene usted que venir a la conferencia
que Martin Bishop dard el Lunes 2 de Junio
de 1954 a las 19h en la Biblioteca Aram-
chek." El papel contiene un pequefio mapa
con las salidas de metro mas cercanas a la
Biblioteca Aramchek, también impreso, y
bajo el se lee, escrito con una pluma: "Las
respuestas que busca estdn aqui".

Lo que llevara a Rachel al Segundo Acto.

BOBARCTOR

Bob Arctor es un traficante de morfina y
de diacetato de morfina (droga que ahora co-
nocemos como heroina). El uso de morfina
y sus derivados atin no es ilegal de manera
recreativa en los EEUU, aunque le quedan
pocos afios para ser ilegalizada, y su consu-
mo ya estd mal visto por la sociedad. Pero
de todas formas atin existe la "costumbre"
entre ciertas personas de clase adinerada de
tomar morfina de manera recreativa, y en-
tre la clase media es el diacetato de morfina
la droga elegida por muchos (ya que tiene
efectos similares, siendo mas barata).

Pero Bob se esta quedando sin trabajo. El
no sabe que la culpa la tienen los Elurtur, ya
que los controlados por ellos dejan de con-
sumir drogas. Lo que el ve es que cada vez
mas gente estd dejando de comprarle. Y ha
hablado con otras personas que se dedican
al mismo negocio que el en otras ciudades
y ha visto que el problema es generalizado,
estd pasando en todos los Estados Unidos.

Pero no solo eso, algo mas esta sucedien-
do. Las grandes bandas y las familias mafio-
sas estan tramando algo, eso esta claro, pero

no sabe que es. La mayoria de la actividad
mafiosa ha disminuido, salvo los ajustes in-
ternos. Las historias de ajustes internos en
las familias mafiosas se han disparado de
repente, y lo mismo pasa en las bandas. Y
eso no es todo. L.os rumores de desaparicio-
nes en aumento, los rumores de gente que
no parece lo que es. Los del FBI buscando
comunistas en todas partes, y encontrando-
los, claro estd. Bob ve como todo se esta
yendo al garete, y la experiencia le dice que
lo que deberia pasar es que vendiese mas,
Nno menos.

La gota que colma el vaso es cuando
Mike, su amigo de toda la vida (e hijo de
un capo mafioso de una familia pequefia) y
una de las personas mds politoxicomanas
que conoce ha dejado de drogarse y salir de
fiesta. Mike ha vivido toda su vida para el
disfrute, y es de las personas mas adictas a
todo que Bob ha conocido, por eso le cae
tan bien, y por eso no comprende lo que ha
pasado.

Ha intentado hablar con el sobre el tema,

y las respuestas que le ha dado "que quiere !
sentar la cabeza" y demads, le suenan muy
l6gicas, pero no concuerdan nada con lo que
ha visto y conocido de Mike. Asi que un dia
le sigue.

Tras varias horas siguéndolo, se ha hecho
de noche, y después de cenar en su casa vuel-
ve a salir. Bob se ponr en marcha, sigueindo
a Mike hasta un almacen con aspecto aban-
donado. Haz que Bob tire Atencidn dificul-
tad Normal (0) para darse cuenta de que el
almacen esta vigilado y hazle tirar Sigilo de
nuevo contra dificultad Buena (+1) para
evitar ser descubierto (si falla recomiénda-
le que gaste puntos Fudge, salvo que quiera
ser capturado).

Una vez esté oculto vera como durante la
siguiente media hora ird llegando gente al
almacen. A algunos los conoce en persona,
mafiosos de poca monta, algtin que otro la-
dron profesional. Pero a otros muchos los
conoce por reputacion, capos de casi todas
las familias y lideres de todas las bandas,
sus lugartenientes, etc. Pero no llegan en

grupos claramente separados vigilando sus
espaldas. No. Lo mas extrafio es que llegan
todos por separado, sin apenas seguridad, ni
cacheos ni nada, como si confiasen unos en
los otros, cosa que Bob sabe que no es posi-
ble. En total unas 100 personas. Pasada una
hora salen del almacen, volviendo cada uno
por donde han venido. Bob puede seguirlos,
pero no averiguara nada mas esa noche.

Una mainana de un 2 de Junio de
un 1954 cualquiera:
A la mafana siguiente se dispone a seguir
de nuevo a Mike (salvo que el Cazador te
diga lo contrario, claro). Este se encuentra
con dos amigos mas desayunando cerca de
su casa, cuando de repente salen, cogen un
coche, y salen con mucha prisa. Haz que Bob
tire Conducir (Vehiculo de Ruedas) dificul-
tad Normal (0) para no perderles la pista.
Vera que llegan a un callejon, meten el coche
dentro y bajan de este. Se dirigen al maletero
y sacan de el tres contenedores extrafios que
no ha visto nunca. En el callején distingue a
un mafioso de otra familia, de una de las que
no acudi6 a la reunion su capo (pero a esta
persona dile que si recuerda haberla visto.

No alcanza a ver que hay en los contene-
dores, pero si ve que los colocan frente a los
cuerpos de tres mafiosos de la misma fami-
la que el que estaba esperando en el callejon,
y los abren. Algo sale de ellos, no puede ver
que, y se introduce en los cuerpos de los ma-
fiosos, por las bocas (Tirada de Terror di-
ficultad Buena [+1] CT 4 ). De repende los
mafiosos se levantan, y como si nada hubiese
pasado se van, charlando con el mafioso al
que atacaban, mientras los otros tres hombres
recogen los contenedores, suben al coche y se
van.

Dependiendo del resultado de la Tirada de
Terror puede que haya huido, o que se haya
quedado congelado en el sitio en el que esta
(que es en la bocacalle por la que han entrado
el coche de Mike). Por suerte para el el coche
de los mafiosos no podia dar la vuelta y han
salido por el otro lado, por lo que parece que
no le han visto. Asimismo, los recien poseidos
por Elurtur han salido por aquel lado. Si quie-
res, puedes hacer que de repente, de un coche
a la entrada del callejon justo a su lado, sal-
ga Joe Chip, con aspecto livido y se pondré a
leer un papel de la pared (asi tienes a estos dos
personjes unidos ya). Si no haz que de alguna
manera a el también le llamen la atencion los
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Segundo Acto

“La herramienta bdsica para la manipulacion de la realidad es la manipulacion de
las palabras. Si puedes controlar el significado de las palabras, puedes controlar a

la gente que debe usar las palabras.”

carteles, y esto le llevara al Segundo Acto.

En este Segundo Acto los Cazadores se
reuniran al principio, asi que no tendras ya
tantos problemas de tener al grupo separa-
do. Y salvo que decidan separarse ellos esta-
ran juntos ya lo que queda de aventura.

La aventura a partir de aqui es conside-
rablemente lineal, por lo menos tal como
la presentamos. El Segundo Acto esta divi-
dido en 5 apartados que se van sucediendo
de uno a otro. Pero la realidad es que el DJ
tiene mucha libertad para introducir ele-
mentos entre dichas escenas, y conducirlas
de forma diferente. Y los Cazadores tienen
total libertad para orientar su investigacién
hacia otros caminos, ya que al fin y al cabo
los hechos suceden tal como los plantea-
mos porque Amacaballo Fat/Ereos/Phillip
K. Dick estan haciendo que asi suceda, y si
ellos cambian el camino manipularan la si-
tuacion de tal forma que aunque los sucesos
se produzcan en otro lugar y de otra forma,
se acaben produciendo.

O sea, que si los jugadores se van mucho
de madre no les obligues a volver a la trama,
al revés. Tienes los personajes, la informa-
cion y la justificacion en la trama para crear
coincidencias y casualidades que permitan
que los mismos hechos se den de forma di-
ferente.

LA CHARL A DE MATIN BISHOP

La Biblioteca Aramcheck es una pequefia
biblioteca de acceso ptiblico, pero manteni-
da con capital privado. Es conocida por rea-
lizar charlas contraculturales, charlas sobre
historiadores con teorias fuera de lo acepta-

Philip K. Dick

do, etc. etc. Se trata de un edificio de vivien-
das del que la bilioteca ocupa la planta baja
y el primer piso al completo. Seran los Uni-
cos que acudirdn a la charla (la habitacion
en la que estan tiene espacio para unas 30
personas, asi que tampoco esperaban mucha
gente), e iran llegando por separado.

Lee lo siguiente a los Cazadores

Cuando pasan 3 minutos de la hora a la
que se iniciaba la charla entra en la habi-
tacion un hombre de mediana edad, alto
y delgado, con gafas de sol y con el pelo
desalifiado. Su boca es considerablemente
grande, y la parte superior de sus dientes
se deja entrever en esta, como si sobresa-
liesen y no le dejasen cerrar la boca bien,
lo que visto le lado le da un aspecto equino.
Se sube al pequerio estrado que hay en la
sala, os mira de uno a uno, detenidamente,
ydice:

Buenas tardes, y bienvenidos a esta char-
la. Si estdn aqui es porque ustedes también
han visto algo. Saben que algo estd pasan-
do en nuestra ciudad, y yo les digo, no solo
pasa en nuestra ciudad. Estoy recorriendo
el pais, y encuentro lo mismo por todas par-
tes. Desapariciones, gente que cambia de la
noche a la mafniana, rumores extrafos en las
calles de gente que ha visto cosas, etc etc.
La verdad es que cuando yo mismo descu-
bri lo que sucedia me asusté, no sabia que
hacer, pero con el tiempo me animé a salir a
las calles a contar lo que he visto, a contar
lo que se.

El problema es que para lo que tengo que
contarles no tengo pruebas, solo lo que he
visto y he podido averiguar. Quizds, cuando

acabe esta charla creerdn que estoy loco,
creerdn que lo que digo es absurdo. Pero
quizds no, y solo por eso, me merece la pena
estar aqui.

Pero antes de relatarles los hechos, lo que
yo he visto y vivido, y viendo que somos po-
cos, me gustaria que me contasen lo que les
ha traido a ustedes hasta aqui.

Deja que los Cazadores cuenten lo que han
visto si quieren. Puedes hacer que el les in-
terrumpa redondeando su relato con lo que
sabe (y asi creando una conversacion fluida,
que seria lo mas deseable), o si lo prefieres
(y no tienes muchas ganas de improvisar)
cuando acaben puedes leerle estos parrafos:

Bdsicamente ustedes han visto elementos
del asunto, pero no tienen los datos mds im-
portantes. Por las cosas que han visto y es-
cuchado sabrdn que algo extrario estd suce-
diendo. En concreto ese algo extrafio es una
invasién alienigena, pero no hablamos de
marcianos, no sefior, hablamos de gusanos
controladores de mentes, capaces de entrar
en el cuerpo de una persona y poseerla. Se
que existen porque cuando yo me di cuenta
de que algo pasaba y me puse a hacer pre-
guntas me cogieron y intentaron poseerme.

Pero me adelanto a los acontecimientos.
Yo era hasta hace poco un médico de un
hospital de la zona norte de Nueva York.
Empecé a detectar casos extranos, médi-
cos que cambiaban su comportamiento de
repente, que cubrian cosas que estaban
teniendo lugar en el hospital, sobre todo
durante los turnos de noche. Empecé a in-
vestigar, a preguntar a compariieros de otros
hospitales, que me dijeron que alli estaba
pasando lo mismo. Al final mis preguntas
debieron de dar en el blanco, pues el jefe
médico me convocd. Con el habia dos agen-
tes del FBI, que me dijeron que necesitaban
que les acompafiase. En el momento estaba
completamente en shock, pues no me espe-
raba ver a los agentes, asi que les hice caso
y les sequi. Me meti en el coche con ellos,
y me llevaron a un almacen abandonado
en una zona industrial. A mitad de camino
empecé a protestar preguntando donde me

llevaban y me apuntaron con un arma.

Asi que en esas condiciones baje del co-
che y me meti en el almacen. Alli habia 3
personas mds. Me sentaron en una silla que
tenia amarres en los brazos y piernas, y
me ataron. Y de repente trajeron una cuba
de cristal con un liquido en el que flotaba
uno de esos asquerosos pardsitos. Empecé
a gritar, y los hombres que estaban alli me
dijeron que me calmase, que en breve todo
se acabaria, y que nunca mds conoceria la
infelicidad, la tristeza, me dijeron que todo
seria felicidad cuando el Elurtur entrase en
mi.

Abrieron la cuba, y cuando el gusano se
disponia a salir para entrar en mi cuerpo
de repente algo impacté con el edificio.
Luego averigué que un avion se estrell6 en
ese grupo de almacenes, destruyendo e in-
cendiando buena parte de la zona. Pero en
el momento todo fué caos. El techo se de-
rrumbo sobre nosotros, acabando con los 5
hombres y aplastando las cubetas de cristal.
Yo me salvé milagrosamente, aunque con
considerables heridas, y me salvé gracias a
que las piedras rompieron la silla en la que
estaba y me consegui liberar.

Ustedes querrdn pruebas que no les pue-
do dar, mds alld de mi palabra. Yo estoy
aqui simplemente para encontrar gente que
se de cuenta de lo que sucede y quieran ha-
cer algo al respecto. Porque si quieren ha-
cer algo, les podré orientar a ese respecto
y en esa misma direccion encontrardn las
pruebas que querrdn tener de lo que sucede.

Si le dicen que si les dira:

Entonces lo que tienen que hacer es viajar
a Cartago, en el estado de Nueva York, cerca
del lago Ontario, y una vez alli buscar a un
cientifico que responde a las iniciales JHC.
Tienen que buscar un bar llamado Free-
mont, y alli, en la barra, preguntar por JHC.
Ya les dardn mds indicaciones en ese bar.

Durante el playtest era obvio que los Ca-
zadores sospechaban de Bishop, y para con-
vencerles de que lo que les decia era real,
Bishop les di6 una copia de las Gafas de
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Sol que lleva puestas (eso si, diciéndoles
que tengan mucho cuidado con ellas, pues
lo que pueden ver les puede volver locos).
Cuando alguien se las ponga, vera una es-
cena como salida directamente de "Estan
vivos". En las propagandas de la biblioteca
veran que hay mensajes subliminales que
dicen cosas como No pienses por ti mismo,
Intégrate con el sistema, No te preguntes
lo que no quieres saber, No estamos entre
vosotros, Todo va bien, etc. Si salen a la
calle en los seméaforos veran que esta escrita
la palabra Obedece en donde van las luces
verdes, y la palabra Consume donde van
las luces rojas (pero sin las gafas veran las
sefiales normales. Los carteles publicitarios,
las sefiales de conducir todos tienen men-
sajes como los arriba comentados. Si algtin
Cazador se molesta en sacar un billete vera
que pone por las dos caras Este es tu Dios.
Ver todo esto les afectard. Quienes se pon-
gan las gafas tendran que pasar una Tirada
de Terror dificultad Buena (+1) CT 8 o
sufrir los efectos de un Shock Traumati-
co. Se puede intentar regular lo que se mira,
para sufrir un shock menor, pero lo dejamos
a discreccion del DJ.

CARTAGQO, NUEVA YORK

Antes de partir, y dependiendo de como
hayan ido las introducciones, es posible que
algunos personajes quieran sacar dinero del
banco, recoger o comprar posesiones 0 (en
caso de que estén perseguidos por la ley o
los Elurtur por algo sucedido en la introduc-
cion), etc. etc. Dirige estas escenas con la
idea de proporcionar el mayor grado de pa-
ranoia posible, que no hagan nada en sitios
donde les puedan reconocer, que viajen se-
parados, que inventen motivos posibles para
el viaje y los comuniquen en sus trabajos o a
sus familiares (si es menester), o en el caso
de Rachel dejarlo todo preparado para que
sus jefes del Partido no sospechen nada.

El personaje de Rachel, de hecho, es per-
fecto para aumentar el nivel de paranoia
en el grupo, ya que al ser una persona que
vive en el mundo del espionaje, sabe mucho
mas a este respecto que otros personajes y

puede orientarlos para que actuen de forma
parandica (aunque si llevan jugando mucho
tiempo a rol, seran parandicos sin necesidad
de que les incites; aprovéchate de ello para
ponerlos nerviosos).

Llegar a Cartago es facil, tanto en vehiculo
(tanto el Abendsen como Brady tienen co-
che; Deckard y Arctor también tienen, pero
se trata de vehiculos de peor calidad) como
por tren o autobus. Si van en coche tendran
que dividirse en dos grupos (si es el caso haz
que tengan un pinchazo en mitad de ninguna
parte, y mientras cambian la rueda del coche
pon énfasis en lo silenciosos que estan los
bosques, diles que casi resulta amenazador,
en definitiva, ponles nerviosos).

Si van en autobus este también sufrird un
pinchazo que el conductor tardard media
hora en reparar (10 minutos con la ayuda de
Joe Chip y una Tirada de Mecdnica dificul-
tad Normal [+1] por su parte), y también
se daran cuenta de lo silencioso que esta el
bosque, pese al precioso dia de Junio que ha
salido (probablemente hagan el viaje el dia
3 por la mafiana, pero nunca se sabe).

El viaje en si mismo apenas supone 1 hora
en coche, y hora y media en tren o autobs,
mas el tiempo del pinchazo si lo sufren.

Una vez lleguen localizar el Bar Freemont
no les costarda mucho. Se trata de un bar
normal y corriente, con clientela que obvia-
mente es la de toda la vida. Cuando entran
un hombre rechoncho, de mejillas sonrosa-
das, con perilla, una camisa a rallas rojas y
tirantes se acerca a ellos (desde detras de la
barra) y les dice "Buenos dias/tardes. ;Qué
quieren?". Si le preguntan directamente por
JHC les volvera a dird ";Qué quieren to-
mar?". Si una vez han pedido y les sirve le
preguntan por JHC (o le vuelven a pregun-
tar) lee este parrafo:

"¢JHC? ;Se refieren a John Carpenter?
Ya no le dejamos entrar en este bar, ael y a
sus ideas locas" dice levantando la voz, cla-
ramente para que le escuchen los del bar,

mientras les guifia un ojo y se retirard a la
caja registradora. Al momento les traerd la
cuenta junto con un papel en el que pone:
"Pueden encontrar a Carpenter en la Calle
Libertad n° 1, pero bebanse eso con tran-
quilidad y luego ldrguense, no quiero pro-
blemas en mi local."

Cabe destacar que en el local no hay poli-
cias, ni nadie con pinta extrafia. De lo que el
duefio tiene miedo es de los Elurtur, y de no
saber quien lo es.

De todas formas, y si crees que la parti-
da necesita un pequefio sacudido llegados
a este momento, puedes coger y hacer que
uno de los del bar, al ver que preguntan por
Carpenter, se acerque a buscar bronca. No
porque sea un Elurtur, sino simplemente
porque ha escuchado a Carpenter decir co-
sas que no le gustan, piensa que es un "Rojo
de mierda" y como no tiene mas de dos neu-
ronas piensa también que los que pregunten
por Carpenter y no sean del pueblo deben
ser también Rojos. Por lo que cuando salgan
del bar el y varios de sus amigos salgan a
calentar un poco los nudillos con los Caza-
dores. O por lo menos a intentarlo.

De todas formas luego habra mas accién,
esta es puramente opcional, y ten en cuen-
ta que alargaras la duracion de la partida al
afiadir un combate.

PN J Buscabullas
S Fuerte
Pelea/Pistola +2
FO +2 (Fatiga)

Esquivar +1

Atencién/Sigilo +1 /40

FD 1 (cazadora de piel)
INI/AC 0/5
Rasgufio 1-2 - 00
Herida 3-4 - 00
Herida Grave =

Incapacitado 5+ -0

La casa de John H. Carpenter

La casa de John Carpenter es la primera
de la calle, pero se trata de una casa que se
encuentra alejada del resto y situada de tal
forma que esta medio oculta a ojos extrafios.
A los Cazadores les parecera algo intencio-
nado, ya que se podria haber construido la
casa de tal forma que no quedase asi.

Cuando llamen a la puerta del jardin acu-
dira el propio Carpenter a recibirles. El John
Carpenter el director de cine, solo que aqui
ha nacido una generacion antes, y es cienti-
fico, pero tiene exactamente las mismas pin-
tas, y lleva unas gafas de sol. En cuanto vea
que son un grupo numeroso les abrird para
que entren en el jardin de su casa (quedando
ocultos desde fuera de la casa) y les dira:

"¢Quienes son y que desean?" os pregunta
Carpenter recorriendo con la mirada a vues-
tro variopinto grupo. Estais seguros que ve-
rias la sorpresa ante el grupo que formais, si
no fuese porque lleva gafas de sol.

En cuanto le digan que vienen de parte de
Martin Bishop su actitud cambiara visible-
mente, y les dejara entrar en su casa mien-
tras les dice con aire conspiratoro: "Si les
envia el bueno de Martin son bienvenidos
en mi casa. Pasen, pasen, seguro que ten-
drdn muchas preguntas".

Buscabullas Buscabullas
Agil Resistente

+1 +1
+1 (Fatiga) +1 (Fatiga)
+2 +1
+1/+0 +1/+0
1 (cazadora de piel)
+1/6 +1/5
1-3 - 00 1-3 - 000
4-5 00 4-6 - 00

1 (cazadora de piel)

6+ -0 7+ -0

Matones buscabullas sin cerebro que creen que podrdn con los

NOTAS Cazadores. Saca dos de cada si realmente quieres que supongan un

problema para ellos.
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Una vez dentro podran hablar con el largo
y tendido. Les sacara tes o cafés, y sentados
comodamente podran hablar. El salén de
Carpenter es espacioso, y hay asiento para
todos ellos, e incluso unas cuantas personas
mas. Parece claro que aqui se suele reunir
bastante gente.

Como antes, te proporcionamos toda la
informacion que puedes darles en un dis-
curso, o puedes usar la informacién aqui
presentada como base para mantener una
conversacion con los Cazadores (cosa que
te recomendamos, pues hace la partida mas
divertida).

"Si han hablado con Martin ya saben su
historia sobre los Elurtur, y supongo que
vendran buscando pruebas. Y han venido
al lugar correcto, tanto si lo que buscan son
pruebas, como si quieren colaborar con la
Resistencia que estamos montando. Pero
me adelanto a mi mismo. Primero las prue-

"

bas".

"Los Elurtur llevan ya unos 10 afios en
la tierra, que nosotros sepamos. A lo largo
de esos arios, y de una forma cuidadosa y
planificada han ido controlando a personas
clave de nuestro sistema politico y militar.
Al principio se mantenian ocultos, no mos-
trando ningun cambio de actitud, ni nada
que hicese sospechar a nadie. Por suerte
para nosotros varios cientificos integrados
en el aparato militar nos dimos cuenta de
que algo sucedia y nos pusimos a investi-
gar. Entonces no controlaban tantas cosas
como controlan ahora, por lo que pudimos
conseguir averiguar quienes eran, y que
pretendian, y desde entonces hemos estado
intentando averiguar como combatirlos.
Conseguimos capturar a varias personas
poseidas por Elurtur, extraerlos e investi-
garlos". Mientas ha ido hablando ha co-
nectado un aparato proyector que hay en
un lado de la habitacién y os pone una pe-
licula de 35mm (sin sonido) en la que véis
con todo lujo de detalles la extraccion de
un Elurtur del cerebro de una persona, que
muere en el proceso. Hazles tirar Terror, si
quieres.

"Ese no es sino uno de los muchos Elurtur
que hemos capturado y estudiado, siempre
haciendo que la desaparicién de esta per-
sona pareciese un accidente, para que no
sospechasen. Alguien que se ahora en el
Lago Ontario, alguien que se cae por un
despenadero con su coche, yendo a parar
al mar, etc. etc. Con los afios hemos apren-
dido de su fisiologia, y lo que es mds im-
portante, recientemente hemos averiguado
como detectalos. No les abrumaré con los
detalles cientificos, pues ademds, gran par-
te no los entenderian, pues provienen de la
misma ciencia de los alienigenas contra los
que luchamos, pero les diré que hemos de-
sarrollado esto". Dice mientras se quita las
gafas de sol.

"Estas aparentemente inofensivas gafas de
sol nos permiten ver a los alienigenas dentro
de las personas, por eso les miré de arriba
a abajo cuando entraron, y por eso mismo
Martin también les miraria al conocerles,
para saber que no estdn poseidos. Pero
cuando desarrollamos estas gafas descubri-
mos algo mds. De alguna forma estdn usan-
do tecnologias subliminales para afectar
como piensa la gente, para aborregarles y
para dominarles. Y el control que tienen so-
bre la gente es muy grande. Con todo lo que
estd pasando, y muy pocos llegan hasta no-
sotros, muy pocos encuentran el coraje nece-
sario para entrar en la Resistencia. Ahora la
pregunta que tengo que hacerles es, ;quiren
ustedes ayudarnos a expulsar a estas repulsi-
vas criaturas de nuestro mundo?".

Como son Cazadores tienes todas las pa-
peletas de que le digan que si. Tras esto Les
dird que le tienen que dar sus datos comple-
tos, para que realicen algunas comprobacio-
nes sobre ellos, y que en unos dias se podran
en contacto con ellos gente que llevara estas
mismas gafas y comenzard su instruccion.
Les dira que ahora lo mas critico es lograr que
se extienda la voz de lo que esta sucediendo,
y para ello estdan desarrollando sus propios
métodos subliminales para luchas contra la
programacién que los Elurtur estan haciendo
sobre la especie humana, asi como usando
procedimientos de retroingenieria sobre la
tecnologia elurtur a la que han tenido acceso.

Dicho todo esto le dara a cada uno de ellos
un par de gafa de sol (si no se las ha dado
antes) y les advertird sobre su uso "Cuida-
do ahi fuera, en cuanto salgan, si llevan las
gafas puestas, se van a llevar un buen shock
al ver la auténtica realidad en la que viven".
Una es para ellos y otra para que puedar dar-
sela a otra persona, si encuentran a alguien a
quien puedan darsela.

Cuando no tengan mas preguntas, y sobre
todo porque es posible que hayan llegado de
noche, o que lleven un dia sin dormir, les oftre-
cera un refugio. Si lo aceptan les conducira a
otra casa para dormir, y si no lo aceptan les pe-
dira que salgan por otro lado, usando una sa-
lida secreta que tienen. Sea como sea saldran
de la casa por otra puerta, que da a un callején
de apenas un metro de ancho rodeado de al-
tos muros. El callején avanza unos 6 metros
para luego girar a la derecha y avanzar otros
12 metros, para desembocar en una puerta, no
muy distinta de la que han pasado. No dejes
de remarcar la irrealidad del lugar, una espe-
cie de pasaje secreto construido en las partes
traseras de casas con muros elevados, de tal
forma que no se puede ver desde la calle.

La puerta desemboca en el jardin de otra
casa, no muy distinta de la de Carpenter.
Esta casa da a otra calle, asi que cuando se
levanten y salgan (o si salen ahora mismo)
nadie sabra que vienen de casa de Carpenter.

TODOES MENTIRA

Cuando salgan de la casa de Carpenter, si se
ponen las gafas, veran una escena como salida
directamente de "Estan vivos", del propio Car-
penter. En los semaforos veran que esta escrita
la palabra Obedece en donde van las luces ver-
des, y la palabra Consume donde van las luces
rojas (pero sin las gafas veran las sefiales nor-
males. Los carteles publicitarios, las sefiales
de conducir todos tienen mensajes como esos
dos, o cosas como No pienses por ti mismo,
Intégrate con el sistema, No te preguntes lo
que no quieres saber, No estamos entre vo-
sotros, Todo va bien, etc. Si algtin Cazador se
molesta en sacar un billete vera que pone por
las dos caras Este es tu Dios.

Ver todo esto les afectara. Quienes se pon-
gan las gafas tendran que pasar una Tirada
de Terror dificultad Buena (+1) CT 8 o su-
frir los efectos de un Shock Traumatico.
Una vez el Shock se les pase y antes de que
lleguen a sus coches (o trenes, o autobtses,
como quiera que hayan viajado) aparecera
Phillip K. Dick. Lee lo siguiente.

De repente, como surgido de la nada, apa-
rece una persona con barba blanca y mira-
da de iluminado que le arrebata a Abendsen
las gafas (o a quien las lleve puestas si no es
Abendsen) mientras grita "Es mentira, todo
es mentira, nada de esto es real" y sale co-
rriendo mientras sigue gritando lo mismo.
Dejales que reaccionen diciendo que le per-
siguen o lo que sea y entonces diles "Abend-
sen, tu mientras se aleja, lo reconoces. Es el
escritor de ciencia-ficcién Phillip K. Dick,
solo que parece tener muchos mds arios de
los que realmente tiene".

Haz varias tiradas enfrentadas de Atletis-
mo para coger a Dick, que tiene Atletismo a
Mediocre (-1), por lo que deberian acabar
cogiéndole sin problemas. Eso si, haz que
cuando le vayan a coger este se meta en un
callejon, para que tengan algo de intimidad
para la siguiente escena.

Sin embargo, si se quedan a dormir, haz
que alguien (Dick) les llame a la puerta de
la casa mientras susurra: "Todo es mentira.
Nada es real. Todo es mentira. Todo lo que
les ha dicho Carpenter es mentira". Si eso
no basta para que le dejen entrar siempre
puede hacer que Abendsen reconozca la voz
como la de Dick, o que si mira por la mirilla
de la puerta vea que al otro lado se encuen-
tra Phillip K. Dick, o por lo menos una ver-
sién envejecida y vestida como un loco de
Phillip K. Dick.

La Fracturada Mente de Phillip
K. Dick

Phillip K. Dick estd como un cencerro.
Ya tenia una personalidad alternativa, Ama-
caballo Fat, que piensa que Dios es un me-
gaordenador que le habla, pero que haya
tomado posesion de el parte del espiritu de
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Ereos le ha acabado trastornando de manera
definitiva. Cuando lo interpretes comportate
de manera irracional, tapate la cara con los
brazos, tirate del pelo cuando digas la pala-
bra Mentira, o lo que maés te apetezca.

Como en las anteriores ocasiones te escri-
bimos un texto con lo que Dick les tiene que
decir, pero de nuevo te recomendamos que
no se lo sueltes todo de golpe, sino que lo
utilices como base para tener una conversa-
cion con los Cazadores. Repite los textos y
Usalos como quieras. Se todo lo confuso que
puedas. Los objetivos son claros, que pien-
sen que Dick esta loco, pero que le crean.
Para eso, al final te daremos un par de tru-
quitos.

Nada es real, nada de todo esto es real,
nada de lo que ese loco de Carpenter os ha
dicho es real. Bueno, no es cierto, es menti-
ra, lo que os ha dicho es real, pero no lo es,
oculta algo mucho mds oscuro, mucho mds
peligroso. jNo es real! jNo!jNo!

iNo!jNo! Pero si es cuiertos ;entendéis?
Los Elurtur existen si, y nos invaden, si,
pero no es rela. No es real pero si es cierto
porque no es cierto pero si es real. La rea-
lidad no es mds que un suefio, mds que un
suefio. ;Yo os puedo hacer despertar!

jVamos a Ontario, si, a Ontario! Lleva-
dem a Ontario y alli Amacaballo Fat os en-
sefiard muchas cosas, os enserniard la autén-
tica realidad hasta que os sangren los ojos.
iNo es real! jNo!jNo! Pero tenemos que ir
a Ontario, si, a mi cabafia del lago de Onta-
rio, si. ;| Me llevaréis alli? ;Verdad que si?

Amacaballo os lo contard todo a todos.
Conoceréis la auténtica realidad. Os debe-
ria dar miedo, sabéis, porque ya nada vol-
verd a ser igual, si y si lo hacéis destruiréis
este universo tan bonito, con tantas nuves y
coches y drboles y personas con gusanos en
su cerebro y jputas gafas de mierda que te
ensenian la no-realidad que no es!

¢Pero vamos a Ontario, no? A mi casa
en el lago Ontario, yo os puedo guiar alli, y
en cuanto llegueis Amacaballo Fat os lo ex-
plicard todo. ¢Si? ;Verdad que no es real?

Después de semejante conversacion los
Cazadores pensaran, acertadamente, que
Dick esta como un cencerro, y eso les lle-
vard a la errénea conclusion de que no tie-
nen que hacerle caso. Por suerte para ti,
Dick puede modificar la realidad a voluntad
(aunque prinpalmente detalles menores, y
lo que mas facil le resulta hacer son cosas
que parezcan coincidencias). Asi que haz
que Dick modifique la realidad de manera
visible mientras habla, como quien hace
algo descuidado como alargar una mano y
que un vaso/botella que esté en una mesa
vaya a su mano si estan en la casa, o hacer
que aparezca de la nada una silla detras de
el en la que poder sentarse (dile a los Ca-
zadores que aunque han visto la silla apa-
recer, es como si siempre hubiese estado
ahi). Después de ver eso, aunque seguiran
pensando que Dick esta loco, pensaran que
algo de verdad debe de haber en lo que dice,
y contemplaran seguirle a Ontario.

Si atn asi dudan, haz que un grupo de
Policias Elurtur les encuentre y les dispare
(aunque estén en el refugio donde les ha de-
jado Carpenter). Nada como ser disparado
para hacer que los jugadores se muevan, y
la tinica direccion que tendran para entender
algo de lo que pasa sera la cabaiia.

En cuanto digan que van a Ontario Dick
mantendrd la cantinela, pero solo como
murmullo inaudible que no para de repetir
y del que solo saldra para indicarle las di-
recciones que tienen que tomar. Pero no sin
antes modificar la realidad para que el coche
esté mas cerca de ellos de lo que deberia.

Si en la siguiente escena pretendes usar
a Dick para salvar a los Cazadores es po-
sible que quieras colocar un combate antes
de que lleguen al coche. Durante uno de
los playtests se hizo asi, y es un momento
oportuno para introducir un combate contra
Policias Elurtur, sobre todo si no se van a
enfrentar a los Policias que les perseguiran
gracias a una demostracion de los poderes
alteradores de la realidad de Dick. De todas
formas haz que no sea un combate muy pe-
sado, pues romperia la atmosfera al permi-
tirles liberar tension a los Cazadores.

PERSEGUIDOS

Salir de Cartago y llegar a la cabafia de
Dick no deberia ser facil. No importa como,
la cuestién es que de repente su descripcion
como Fugitivos Comunistas llenara los
noticiarios (lo podran ver en el escaparate
de una tienda de televisores, todo un clasi-
co), en los que diran que les han visto por
la zona. Saldran fotos de todos ellos, inclui-
do Joe Chip. Por este motivo para salir de
Cartago lo deberian tener dificil. Hazles que
cuando vayan a salir vean a lo lejos un con-
trol bloqueando completamente el camino y
lo eviten, y han que prueben otra salida de
la ciudad y haya otro control y que al evitar
este segundo control ya les vean y se lancen
a perseguirlos.

Declara una persecucion a base de Tiradas
Opuestas de Conducir (Vehiculos de Rue-
das), que empiecen con 3 Grados de Exito
de diferencia, y que tengan que llegar a 13
Grados de Exito para poder perder a los
policias. Haz que durante la persecucion
usen la misma salida que vigilaban lospoli-
cias que ahora les persiguen para salir de la
ciudad, y que los pierdan fuera de la ciudad,
camino del Lago Ontario. Como probable-
mente vayan en dos coches es posible que
a uno lo pierdan de vista y a los otros no, o
tendran que esforzarse en manetenerse jun-
tos, para lo que tiraran los dos conductores,

Policia Elurtur
PNJS Fuerte

pero solo se usara la tirada del mas lento
para calcular si se les pierde o no. Si, lo sa-
bemos, en esta escena van a perder puntos
Fudge a raudales.

Si le preguntan a Dick si puede cambiar
la realidad para que escapen les dirdn que
es mucho cambio, que le cansaria mucho, y
que le van a necesitar mas adelante.

ElUltimoControl

Y no es la tnica, pues cuando estan lle-
gando a la cabafia, antes de salir de la carre-
tera principal que da acceso al lago (y por el
unico camino que pueden ir) habra dos co-
ches de policia cruzados en la carretera. Si
alguno lleva las gafas de Carpenter puestas
cuando esté a 10 metros de cualquiera de los
policias vera que llevan Elurtur (Tirada de
Terror dificultad Buena [+1] CT 8 y sufrir
los efectos de un Shock Traumatico). Lle-
gado este punto pueden intentar embestir
el bloqueo intentando pasarlo. Realizar eso
requiere una tirada de Conducir (Vehiculo
de Ruedas) dificultad Excelente (+3) para
poder romper el bloqueo. Si no se obtiene
se embiste a los coches, pero el vehiculo
queda encajado y no puede avanzar, lo que
obligara a los Cazadores a bajar y luchar
contra los Policias Elurtur. En total hay 4
policias.

Policia Elurtur Policia Elurtur
Agil Resistente

Pelea/Pistola +2/+1

FO +3 (Fatiga)/+3
Esquivar +1
Atencién/Sigilo +1/41
FD 2 (chaleco antibalas)
INI/AC 0/5
Rasgufio 1-2 - 00
Herida 3-4 - 00
Herida Grave =

Incapacitado 5+ -0

NOTAS

PHlH2 +1/+1
+2 (Fatiga)/+3 +2 (Fatiga)/+3
+2 +2
+1 /42 +2 /+1
2 (chaleco antibalas) 2 (chaleco antibalas)

+1/9 +1/6

1-3 - 00 1-3 - 000

4-5 00 4-6 - 00

6+ -0 7+ -0

Armas: Porra FO 2 (Fatiga) / Pistolas Semiautomdticas NT 1
(Fo+3, 75 [Grande], 4S, 12 proyectiles 9mm)
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Una forma de resolver esta escena (y en
concreto la forma que he utilizado en los pla-
ytests) es hacer que escapen gracias a la ayu-
da de Dick. Si los jugadores son de los que
necesitan combate en sus partidas, sacales
los policias y que se peguen, pero, la verdad,
es que con toda la tensién que has tenido que
ir construyendo durante la partida liberar esa
tensién en un combate ahora puede ser un
poco anticlimatico. Sobre todo teniendo en
cuenta la ida de olla que les espera.

Por el contrario, puedes usar esta escena
para fomentar mds atn esa tension, hacien-
do que sea Dick el que les salve. Puedes ha-
cer que Dick, antes de llegar al control les
diga que apaguen las luces y que pongan
el coche a 20 km/h. A esa velocidad Dick
volverd el vehiculo y sus ocupantes invisi-
bles para que pasen sin ser notados por los
guardas (que en este caso no bloquearan
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toda la carretera, sino que limitaran el paso
por esta). Para darle algo mas de tension a
la escena que Dick les diga que no hablen
hasta que pasen ("Callensé, no digan ni una
palabra, no produzcan ningiin ruido hasta
que hayamos pasado y les hayamos dejado
atrds"), y describe con lentitud como el co-
che invisible va pasando ante los Policias/
Elurtur (a los que todos los que lleven las
gafas veran como tales, y tendran que supe-
rar una Tirada de Terror dificultad Buena
[+1] CT 8 y sufrir los efectos de un Shock
Traumatico. Si alguno de los Cazadores
habla, aunque sea para decir una cosa no re-
lacionada con la partida, haz que alguno de
los policias diga que le ha parecido oir algo;
y si no pillan la indirecta, y hablan, haz que
sean pillados por los Policias/Elurtur y que
se produzca el combate.
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LA CABANA EN EL LAGO
ONTARIO

Por fin salen de la carretera principal y co-
gen el camino que lleva a la cabafia. De re-
pente, Dick para de murmurar su cantinela,
y la niebla de la locura empieza a levantarse
de sus ojos. Tras cinco minutos por cami-
nos sin asfaltar y apenas allanados llegaran
a la Cabafia en el Lago Ontario. Para cuando
llegue Dick se habra estirado, su mirada se
encontrara limpia, sin restos de la Locura
que le poseia. Narra esto para que a los Ca-
zadores les quede claro que es la cercania a
la Cabafia lo que le cambia.

En cuanto el coche se pare saldrd, y sin
esperar a ver siquiera si los Cazadores le
siguen, se introducird en la Cabafia (claro
esta, salvo que los Cazadores se lo intenten
impedir, en cuyo caso les esperard impa-
cientemente), diciendoles que se apresuren,
que "Amacaballo Fat estd esperando, nece-
sita salir ya de una vez".

Esta escena tienes que narrarla para con-
seguir el maximo impacto en tus jugadores.
Para lograr mas impacto puedes hacer que
en cuanto pise el suelo diga algo tipo "Ama-
caballo Fat ha llegado" mientras le cambia
la cara, la locura se levanta de sus ojos, sus
pelos parecen mds arreglado, y su barba
mds recortada. Es como si le hubiesen qui-
tado 20 afios de encima.

Una vez entran en la cabaiia, Dick les esta
esperando ya dentro (salvo que le hayan re-
tenido, o que hayas querido usar el cambio
de Dick a Amacaballo como algo visible en
el exterior), y en cuanto entran les saluda
con una voz muy distinta (si le retienen en
cuanto cruza el umbral le cambia el porte y
la voz). De nuevo, puedes leerles el parrafo,
o usar esa informacién para mantener una
conversacion con los Cazadores.

"Bienvenidos, mi nombre es Amacaballo
Fat" les dice Philip K. Dick. "Que no es
mds que el nombre de mi que conocen pero
en griego koiné. Intentaré explicdrselo.
Amacaballo Fat es la parte de mi que estd
cuerda, pero que cree que Dios nos habla,

y Phillip K. Dick es la parte de mi que estd
loca, pero que sabe que no es Dios lo que
nos habla, sino otra cosa. ;Les queda cla-
ro? Esperate unos segundos a que respon-
dan, y sin que a Amacaballo le importe lo
que le digan, pasa al Tercer Acto.

Esta escena, como te hemos comentado,
tienes que interpretarla con especial cui-
dado, ya que si la transformacién de Dick
les resulta creible a los Cazadores, lo que
después les dira, por absurdo que parezca,
también les resultara creible.

En el playtest hemos probado otra mane-
ra de realizar esta escena que también fun-
cioné muy bien. Basicamente consiste en
describir poco a poco la llegada a la caba-
fia, descripciones detalladas del camino, de
como las luces iluminan los raquiticos ar-
boles, de los recodos del camino, etc. todo
esto intercalados con descripciones de que
algo le esta pasando a Dick. mientras este
va susurrando que Amacaballo Fat esta cada
vez mas cerca, mas cerca, poniendose reto,
su pelo va cambiando, y en definitiva se va
transformando en Dick.

Las dos transformaciones son efectivas, si
bien esta segunda resulta, si cabe, mas irreal
y dota de mas irrealidad a la localizacién de
la Cabafia, y teniendo en cuenta lo que suce-
de en el Tercer Acto, cuanta mas irrealidad,
mejor.
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Tercer Acto

“Algunas veces la mejor respuesta ante la Realidad es Volverse Loco.”

En el que se narra el delirante y onirico
fin a nuestro relato. La auténtica realidad se
desvela. O no.

LAREALIDADONOE| REAL

Dento de la cabafia, Dick/Amacaballo/
Ereos les explica a los Cazadores la auténti-
ca realidad de lo que esta sucediendo, y les
pide algo imposible.

"Hace tiempo Phillip K. Dick comenzo
a escuchar voces. En suerios, veia una luz
rosada que le habldba y le contaba cosas
que iban a pasar con espantosa exactitud.
Esto le acabéd volviendo loco, y como mé-
todo de defensa me cre6 a mi, que por el
contrario, estoy cuerdo. Pero en su locura,
al crearme Dick me creé desequilibrado de
nacimiento, pues en lugar de trasmitirme su
conocimiento sobre que es lo que nos habla,
me cre6 con una firme creencia de que lo
que nos hablaba era Dios. Bueno, no Dios,
sino Sivainvi, un Sistema Vasto de Infor-
macioén Viva, el Logos, la Reencarnacion
viva de todos los Profetas. Eso, como Dick
os podria explicar si no estuviese comple-
tamente loco, no tiene nada que ver con lo
que realmente nos habla, aunque al mismo
tiempo es lo que nos estd hablando. Es un
poco complicado hasta para nosotros, que
somos los que lo estamos viviendo."

"La cuestion es que nos hablaba una en-
tidad. Con el tiempo, a través de mi falsa
creencia y de la locura de Dick, pudimos
averiguar que lo que nos hablaba era una
entidad que se llama a si misma Ereos. Es
un Whil'lé, una especie de entidad que exis-
te para proteger a las 66 especies humanas

“Sivainvi” (o “Valis”) de Philip K. Dick

que habitan la galaxia, habiendo uno por
cada especie. Dice que son imortales, siem-
pe que la especie a la que protegen exis-
ta, aunque hace poco un enemigo le mato
y estd volviendo a nacer. No se si nos estd
usando a Dick y a mi para volver a nacer
o si solo somos dos de los muchos que estd
usando para volver a nacer. Por lo que se
incluso os estd usando a vosotros también
para lo mismo".

"Ereos me ha contado que el mismo ene-
migo que lo destruyd, Shehol, estd inten-
tando invadir nuestra realidad. Shehol es
una entidad que consume realidades, con-
virtiendo todo lo que en ella habita en She-
hol, y Shehol solo desea una cosa, consumir
realidades hasta que todo sea Shehol. Dice
que los Whil'lé llevan siglos repeliendo los
ataques de Shehol sobre esta realidad, y que
como ve que no puede invadirla estd inten-
tando otros métodos. Y aqui es donde en-
tran los Elurtur".

"La cuestion es que todas las realidades
existentes no son mds que informacioén. Lo
que los antiguos Gnosticos llamaban Lo-
gos. Asi que Shehol en lugar de intentar
llenar nuestra realidad con informacion
de su realidad, que es lo que seria una in-
vasion, estd intentando reescribir la infor-
macién de nuestra realidad, de tal forma
que el siempre haya estado aqui. En cier-
ta medida ya lo ha conseguido, pues todos
los Elurtur tienen en su interior un poco de
Shehol, y cuando duermen van modificando
la realidad. El problema es que esto lo he
detectado tarde, y para cuando lo he hecho
los cambios en la realidad son demasiado
grandes como para simplemente expulsar a
Shehol de este universo. De hecho, todos

mis hermanos Whil'lé estdn siendo transfor-
mados poco a poco, y en breve servirdn a
Shehol. Si a mi no me ha afectado es por-
que estoy muerto, porque estoy resucitdndo,
porque en definitiva estoy reescribiéndome
en la realidad, y como atin no estoy escrito,
y solo pueden cambiar lo que estd escrito,
no pueden afectarme".

"Ereos ha desarrollado un plan para es-
cribir a Shehol fuera del universo, para
reescribir la realidad sin Shehol en ella.
Pero hay que hacerlo pronto, antes de que
los cambios hechos por Shehol sean muy
profundos. Hay que ir al principio, al mo-
mento que Shehol usé para infectar a todos
los Elurtur e impedir que suceda.".

"Todo empezo con Igor Gouzenko.".

"Todo empieza con Igor Gouzenko, ex-
perto en cifrados de la embajada rusa de
Ottawa que defecta y se pasa a los ameri-
canos en 1945. Los documentos con los que
escapa el y su familia son el detonante de la
Guerra Fria, pues demuestran lo profunda
que es la infiltracién soviética en los "es-
tados democrdticos", demuestra que no son
los aliados que quieren hacer creer que son.
Igory su famila escapan con esos documen-
tos y consiguen llegar a Canadd, donde las
autoridades no le creen. Pero los Comu-
nistas le han seguido, y atentan contra su
vida, tras lo que es llevado al Campamen-
to X (que se encuentra en la costa noroeste
del Lago Ontario). Este campamento era la
instalacion de entrenamiento de los coman-
dos y operaciones especiales Americanos
durante la Segunda Guerra Mundial, pero
también es la punta de lanza de una inva-
sion Elurtur sobre el planeta Tierra.".

"La clave estd en los papeles que lleva
Igor. En dichos papeles no solo estdn las
pruebas de la traicién de los Comunistas
para con los americanos, las pruebas de
que han estado montando una red de espias
dentro de los Estados Unidos durante afios.
Los papeles contienen un mensaje sublimi-
nal que en cuanto un Elurtur lea su mente
serd reprogramada con un trozo de Shehol
en su interior, y cuando este Elurtur duerma

el trozo de Shehol lo usard para reescribir-
se dentro de otros Elurtur que estuviesen
durmiendo. En pocas semanas todos los
Elurtur de la galaxia servian a Shehol sin
saberlo. Hay que impedir que dicha carta
subliminal sea entregada.".

"Ereos puede enviarlos al pasado, exac-
tamente al momento y lugar en el que la
infeccion de los Elurtur se produjo. Tienen
ustedes que viajar al pasado e impedir que
Shehol reescriba la realidad".

Toda esta conversacién requiere una Ti-
rada de Terror dificultad Grande (+2) CT
18/8 (18 si se pasa, 8 si se falla) y sufrir
los efectos de un Shock Traumatico si se
falla.

VIAJANDO AL PASADO

Si los Cazadores aceptan Amacaballo/
Ereos se levanta y les dice que le sigan. Baja
al sotano de la casa y les conduce a una ha-
bitacion en la que hay una maquina extrafia
con forma de silla de la que salen 6 cables
que estan conectados con unos extrafios
aparatos que se encuentran en las cabeceras
de 6 mesas camillas.

Si los Cazadores no aceptan viajar al pa-
sado puedes hacer que de repente escuchen
ruidos en el exterior y vean que estan ro-
deados de mas Policias Elurtur de los que
serian nunca capaces de eliminar. Si, es ex-
tremadamente conveniente que aparezcan
ahora, es un puro Deus Ex Machina, y pro-
bablemente sea el mismo Ereos el que les
ha conducido alli para que a los Cazadores
no les quede mas remedio que aceptar viajar
al pasado.

En cuanto se conecten a la maquina leeles:

"Uno a uno os vdis tumbando en las me-
sas camillas y Amacaballo Fat/Ereos va co-
nectando una especie de ventosas a distintos
puntos de vuestro crdneo. Las ventosas estdn
frias, y al ponerse producen un leve pinchazo
de dolor. En cuanto os conectan poco a poco
se va apoderando de vosotros una extrana
somnolencia. Para cuando todos estdis co-
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nectados apenas sois concientes de Amaca-
ballo/Ereos dirigiéndose a la mdquina del
centro, pulsando un botén para que se abra
e introduciéndose en su interior".

"Unos segundos pasan sin que notéis
nada, cuando de repente algo se dispara
en vuestro cerebro, como si una parte lar-
go tiempo dormida de vosotros se conectase
tras mucho tiempo hibernando. De repen-
te véis la habitacion como nunca la habias
visto, veis las cosas como siempre las per-
cibis, pero vuestro cerebro normalmente se
niega a reconocer. Al estar conectados al
Whil'lé veis el universo como ellos lo perci-
ben, como informacion pura".

"De repente la informacion que es la rea-
lidad de la cabafia en el lago Ontario a
vuestro alrededor empieza a cambiar, y via-
jdis volando por encima de la informacién
que es el propio Lago Ontario, cruzdndolo,
llegando a la orilla Canadiense del lago, y
en ella al Campamento X. Pero al mismo
tiempo que os habéis movido en el espacio
véis que la informacion que es la realidad
ha cambiado también en el eje del tiempo,
asi como en el eje del espacio. No solo ha-
béis cruzado el Lago, sino que también ha-
béis viajado 9 afios en el pasado".

"Poco a poco la informacion a vuestro
alrededor se va tornando realidad, y en lu-
gar de estar en la cabafia tumbados en las
camillas del sétano estdis en una ciudad
canadiense apenas unos dias de que acabe
la Segunda Guerra Mundial. De repente,
en una calle cercana a vosotros, se escucha
una explosion".

TODO _ACABA CON IGOR
GOUZENKOD

Lo que ha explotado no es ni mas ni me-
nos el coche de Igor, en un intento de aten-
tado de los Comunistas que ha acabado con
su mujer y su hija (cosa que no sucedi6 en
la realidad, pero nos tomamos esa licencia).
Cuando lleguen los Cazadores (es una ex-
plosion, ten claro que los Cazadores iran a
investigar) Igor estard en el suelo rodando
intentando apagar las llamas de su traje. Lo

reconoceran por una especie de sugestion
que les ha colocado Ereos antes de enviarlo
al pasado. En el suelo veran el maletin que
presumiblemente tendrd los papeles (maés
que nada porque va atado con una cadena a
la mufieca de Igor, lo que hace que no pare
de moverse mientras este intenta apagar las
llamas de su cuerpo).

Llegados a este punto dejamos completa-
mente al gusto de los Cazadores (y al tuyo
como DJ) la resolucién final de la historia.
Puede que simplemente piensen en destruir
los papeles. Puede que quieran convencer a
Igor de lo que pasa, y negociar algo con el
(suerte), o simplemente puede que piensen
en usar las gafas para ver cuales de los pape-
les estan infectados (solo 5 hojas en concre-
to) para sacarlas del maletin. O puede que
piensen en simplemente matar a Igor y que-
mar los papeles en el fuego de la explosion.

Pero claro, toda resolucién tiene requiere
de un antagonista. En este caso sera Phillip
K. Dick/Amacaballo Fat/Ereos poseido por
Shehol que se les aparecera cuando te pa-
rezca mas oportuno.

De repente ante vosotros se comienza a
hacer visible una figura. Al principio os pa-
rece ver que es Amacaballo Fat/Phillip K.
Dick, y de hecho el cuerpo es sin duda el
suyo, pero hay algo mds, su piel se ha vuelto
completamente blanca, su pelo mds que pelo
comienza a parecer hebras de tentdculos y
tiene alas. Pero eso no es lo peor de todo.
Lo peor son sus ojos. Insondables abismos
que destilan una maldad milenaria. Dice:
"Shehol ordena que paréis, vuestro univer-
so ha sido conquistado ya, no es necesario
que os resistdis, no es posible que os resis-
tdis". Ver a Phillip K. Dick/Amacaballo Fat/
Ereos/Shehol requiere una Tirada de Te-
rror dificultad Buena (+1) CT 8/2 (18 si se
pasa, 8 si se falla) y sufrir los efectos de un
Shock Traumatico si se falla.

Llegados a este momento lo mas proba-
ble es que se produzca un enfrentamiento.
Ganar a Phillip K. Dick/Amacaballo Fat/
Ereos/Shehol es considerablemente dificil,
y si pretenten combatir con el probablemen-
te acaben muertos. Por suerte para ellos el

PNJs

Pelea/Pistola
FO
Esquivar
Atencion/Sigilo
FD
INI/AC
Rasgufio
Herida
Herida Grave

Incapacitado

viaje en el tiempo le ha agotado, y no puede
usar sus poderes contra ellos. La solucién
esta en destruir el maletin (y quizas piensen
tus Cazadores que en matar a Igor). Si so-
breviven al combate lo suficiente como para
destruir el maletin (y matar a Igor, pues no
saben si esta infectado o no por el virus que
es Shehol) veran como la realidad se desha-
ce a su alrededor, parece que han triunfado.

Leeles lo siguiente a los Cazadores: De
repente la criatura contra la que os enfren-
tdis comienza a desvanecerse delante de
vuestros ojos, mientras grita “No0000o.
No puedo fracasaaaaar™, y con ese grito de
frustracién desaparece. Poco a poco la rea-
lidad que os rodea comienza a desaparecer
también, pero en lugar de despertad en la
cabafia os despertdis todos en el afio 1945,
dondequiera que estuvieseis, recordando el
suefio mds extrano de toda su vida... todos
excepto Abendsen, que despierta en 1961
siendo Phillip K. Dick, que se ha quedado
dormido mientras escribia El Hombre en el
Castillo. Fundido a BLANCO.

FIN

(Fundido a blanco porque es la clase de
fundido que se utiliza en cine para represen-
tar que ha sido todo un suefio, o para repre-
sentar elementos oniricos).

Phillip K. Dick/Amacaballo Fat/Ereos/Shehol
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¢ Cuarto Acto?

“El Imperio nunca tuvo un fin.”

Durante el playtest del mddulo se sugirid
que podria dar inicio a una campafia muy
interesante, y este capitulo intentara orientar
un poco en ese sentido, por si a alguien se
le ocurre coger esta idea bizarra y llevarla
mas alla.

Evidentemente intentar que la locura que
es esta aventura se covierta en una campaiia
seria insostenible. La sensacion de irreali-
dad que intenta crear en los jugadores esta
partida se basa, principalmente, en definir
un pacto narrativo de realidad consensuada
con los jugadores y romperlo, definir otro
pacto narrativo de realidad consensuada con
los jugadores y romperlo y definir un tercer
pacto narrativo de realidad consensuada con
los jugadores y romperlo justo al final. Una
campafia orientada asi seria inviable, pues
agotaria tanto a Cazadores como a DJ con
celeridad (los primeros se cansarian y el DJ
no tardaria en quedarse sin ideas).

Pero el final de la partida nos deja una po-
sibilidad abierta de lo més interesante.

Los Cazadores paran la invasién de She-
hol, pero no la invasién Elurtur, y son de-
vueltos al pasado (o a la mente de Phillip K.
Dick que suefia con ellos en el futuro, pero
vaya, mejor no le demos muchas vueltas a
ese tema) recordando lo que ha pasado
aunque piensen que solo ha sido un suefio.
Y en su realidad (en la que han despertado,
vaya) estd habiendo una invasién Elurtur,
aunque al principio ellos solo piensen que
se trata de un suefio. Ese seria el inicio per-
fecto para una Campafia de duraci6n media.

La idea seria que los Cazadores pasasen
los primeros afios de la invasion sin darle

“Sivainvi” (o “Valis”) de Philip K. Dick

mas vueltas al suefio. Fue un suefio raro,
pero solo un suefio. Y de repente, a medida
que los signos de la invasién se hagan mas
claros empiecen a sospechar. Y entonces,
fruto de la investigacion que dichas sorpre-
sas produzca se encuentren de nuevo, y se
reconozcan del suefio. Una vez esto suceda
es cuestion de encontrar a la Resistencia,
unirse a ella, realizar unas cuantas misiones
para ellos, resultado de las cuales sean la
creacion de las gafas. Ver como gracias a las
gafas llega méas y mas gente a la Resisten-
cia, pero ese aumento de gente (y de actos
terroristas) haga que la Resistencia salga a
la luz y con ella la guerra se haga publica y
abierta, la invasién dé comienzo. Los ulti-
mos estadios de la guerra seria el desarrollo
de un arma capaz de combatir y derrotar a
los Elurtur. En el Universo Cercano de Eri-
du los Terrestres se libran de los Elurtur gra-
cias a un polvo de color rojizo (claro home-
naje a "V", por si lo dudabais) llamado La
Venganza de Drake que mata a los Elurtur
pero deja al humano poseido intacto. Algtin
arma de similares efectos seria lo ideal, pero
para seguir con el tema de ciencia ficcion de
los 50 mas que un polvo rojo seria l4gico
que fuese algtin arma nuclear, o algtn tipo
de radiacion. Los Cazaodres, por supuesto,
estarian en el meollo del asunto, siendo los
que al final, de una manera u otra, propicia-
sen la liberacion de la humanidad.

A continuacién vamos a ofrecer una idea
del arco argumental para una posible Cam-
pafia en estas lineas dividido en 13 sesiones
de juego (14 contando este mddulo que tie-
nes en tus manos).

Es importante notar que el Cazador que
interprete a Abendsen no tendra personaje,

ya que el es Dick en el futuro (lo dicho, me-
jor no pensar en ello demasiado). Lo ideal es
que el Cazador que lleve a Abendsen no jue-
ge la Campafia, o que se haga otro persona-
je (¢de la Resistencia? ;Gretchen si esta ha
acompafiado a los Cazadores en la partida?

El esquema en 13 sesiones que componen
un solo arco argumental en 3 actos, como si
de un solo libro o pelicula se tratase. Real-
mente puedes meter en medio todas las par-
tidas que quieras, sobre todo en el Segundo
Acto, pero te recomendamos que si lo ha-
ces afiadas siempre la misma cantidad de
sesiones entre Buscando a la Resistencia
Desesperadamente y Sunglasses at Night
que entre Sunglasses at Night y Uso de
la Resistencia Publica. La sesi6n llamada
Sunglasses at Night es realmente la Crisis
Dramdtica Central de la Trama, y la sesién
llamada Uso de la Resistencia Publica es
el Punto de Giro de la Trama del Segundo
Acto y Buscando a la Resistencia Des-
esperadamente es el Punto de Giro de la
Trama del Primer Acto, por lo que si quie-
res mantener la estructura narrativa que te
proporcionamos deberas introducir la mis-
ma cantidad de sesiones antes de la Crisis
Dramadtica Central (Sunglasses at Night)
como después.

PRIMERACTOD

Primera Sesion: Volviendo al
Sueno

Esta sesion deberia empezar unos afios
después de que se despertasen, idealmente
6-7 afios (o sea, en 1951-1952). Durante esta
sesién deberian ver cosas que les recuerden
de alguna forma a las desapariciones, gente
cambiando de personalidad de un dia para
otro o eventos similares a los que se les dice
a los Cazadores que han estado percibiendo
al empezar el médulo que tienes en tus ma-
nos. Nada tan exagerado como el zumbido
y la luz rosa (ademads, han acabado con la
invasién de Shehol, asi que esos no tendrian
por que aparecer, aun), de hecho, son cosas
que no les deberian llamar la atencion, si
no fuese por ciertos recuerdos que de cierto

suefio que tuvieron hace mucho tiempo...

Lo ideal es que esta sesion la jugases por
separado con cada Cazador, para lograr dos
cosas, por un lado la sensacién de que han
pasado solos (sin el resto del grupo) unos
cuantos afios, y por otro lado para desarro-
llar junto al Cazador un pasado privado y
desconocido de los demas Cazadores que
luego puedas usar (o destrozar) a lo largo de
la Campafia.

Segunda Sesion: Encontrando a

los otros Sonadores

En esta sesion, que deberia ya ser con to-
dos los Cazadores juntos, tienes que usar el
trasfondo que has desarrollado con cada Ca-
zador para unirlos de alguna forma. Lo ideal
es que los Elurtur hayan poseido a alguno de
los PNJs desarrollados en la primera sesién
como parte del trasfondo de los Cazadores,
y que este lo reconozca plenamente como lo
que es gracias al suefio. Luego, es cuestion
de que vayas haciendo que los Cazadores se
encuentren. Por ejemplo, cualquier Caza-
dor que vaya a poner una denuncia por un
ser querido desaparecido se encontrara con
Rick Deckard. O algtin Cazador siguiendo a
un familiar o amigo supuestamente poseido
por un Elurtur puede tener una averia en su
coche justo delante del taller de Joe Chip.
Deckard puede impedir un ataque de Elurtur
sobre cualquiera de los Cazadores o arrestar
en cualquier momento a Bob Arctor. Nicho-
las Brady y Rachel Rossen pueden partici-
par en una reunion de trabajo juntos (no en
vano Glenn Runciter, el jefe de Rachel, es
un contratista del Gobierno de los EEUU).

La cuestién es que todos ellos se encuen-
tren y se reconozcan del suefio. Y si ponen
lo que recuerdan y han visto en comtin de-
berian tener claro que los Elurtur estan inva-
diendo la Tierra. Ademas, con solo dos que
se encuentren y se reconozcan, es mas que
posible que se dediquen a reunir al resto (si
les dices que los recuerdan, o les das datos
de ellos), asi que dirigir esta sesi6n una vez
se hayan puesto un par de ellos en contacto
no deberia ser dificil.
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Tercera Sesion: Buscando a la

Resistencia desesperadamente

Una vez estén juntos no tardaran mucho
en darse cuenta que si quierne sobrevivir
tienen que encontrar a la Resistencia. Si
acuden a la casa de Carpenter veran que se
trata de un solar sin ninguna casa construida
en el, aunque tiene un cartel de Se Vende
sobre el que hay una pegatina de Vendido.
Carpenter la ha comprado (con dinero de la
Resistencia) y ese es un camino por el que
pueden acabar entrando en contacto con la
Resistencia, aunque no te deberia costar en-
contrar otros, incluso un encuentro fortuito.
Sea como fuese no deberian encontrar a la
Resistencia hasta el final de la sesién, que
deberia acabar justo cuando la encuentren
(con un buen Cliffhanger, vaya). Para maxi-
mizar el Clifhanger puedes decirles que se
encuentran con Carpenter y que este les
diga que les recuerda de un suefio, aunque
quizas eso es rizar el rizo un poco: Tu cono-
ces mejor a tus jugadores y sabes lo que les
gustara mas; esto solo son sugerencias, coge
las que mas te gusten, y deja el resto.

Durante esta partida es mas que posible
hagan demasiadas preguntas o que hagan
cosas que llamen la atencion de los Elur-
tur (sobre todo si tienen alguno cerca en su
familia o en su trabajo, cosa mas que pro-
bable), lo que deberia traerles problemas, e
incluso puede que a alguno de ellos le in-
tenten "reclutar" los Elurtur (siendo salvado
por los demaés, para fortalecer vinculos entre
los personajes). La cuestion es que los pu-
tees, que les hagas, poco a poco, perder los
lazos con su antigua vida.

SEGUNDOACTO

En esta sesi6n deberian encontrarse con la
Resistencia, pasar un cierto tiempo entrenando
(o no, depende del nivel de recursos que quie-
ras darle a la Resistencia) en un campamento
americano de fanaticos de la supervivencia. Si
quieres puedes dedicar esta sesién por com-
pleto a este entrenamiento, afiadiendo una

amenaza interna rollo Elurtur infiltrado con el
objetivo de contaminar y hacer caer a la Re-
sientencia desde dentro. Por otro lado puedes
usar este capitulo para, después del entrena-
miento (por el que pasarias de manera rapida,
si es que decides hacerlo) proceder a asignarles
alguna mision de bajo nivel para la Resisten-
cia, como la extraccién de un operativo com-
prometido de bajo nivel, o lo méas idéneo para
la siguiente partida, capturar a un Elurtur vivo.

Entrenamiento de la Resistencia Suge-
rido: 6 meses de entrenamiento intensivo
que les da de 10 a 15 PD (a decision del DJ)
para gastar en: Atletismo, Armas Cuerpo a
Cuerpo, Delito, Esquivar, Pelea, Pistola, Ri-
fle, Sigilo, Supervivencia (cualquiera) y Vi-
gor. Si, sabemos que este entrenamiento se
salta a la torera las reglas de entrenamiento
del CdB. Las reglas del manual estan para
simular entrenamiento en una partida de rol,
haciendo otras cosas el resto del tiempo.
Esto supone un entrenamiento intensivo es-
pecial, y de cariz totalmente narrativo.

Quinta y Sexta Sesion: Misiones
Posibles

Las dos siguientes sesiones deben ser mi-
siones para la resistencia, y que como resul-
tado de estas los Cazadores obtuviesen en
la primera misién un completo diccionario
elurtur (por desgracia, escrito en Elurtur)
y en la segunda mision una base de datos
tecnolégica Elurtur, que son las dos cosas
que a la Resistencia de faltaban para poder
hacer retroingenieria de las distintas tecno-
logias de las que se han apoderado. Como
resultado de estas misiones la Resistencia
tendrd la Gafas que les permiten ver a los
Elurtur y la reprogramacién subliminal que
estos estan usando.

Un detalle muy interesante seria que los
Cazadores fuesen los causantes de en la
quinta sesion derribar cierto aviéon sobre
cierta zona de almacenes de Nueva York,
provocando la situacién por la que Martin
Bishop se libere de los Elurtur que planean
convertirle en uno de los suyos. Como diria
G'Kar, si la simetria fuese mas perfecta, uno
de los dos deberia ponerse a llorar.

Sépfima Sesién: Sunel iol

Los Cazadores (y la Resistencia en gene-
ral) usard por primera vez las gafas y des-
cubrird lo profunda que es ya la invasién
Elurtur. Al ver todas las ciudades llenas de
publicidad subliminal, al ver a toda la gente
poseida (mucha maés de la que ellos piensan),
se daran cuenta de que la invasién Elurtur va
mucho mas avanzada de lo que pensaban. La
realidad es que la primera invasion Elurtur, la
que esta siendo manipulada por Shehol, iba
mucho mas lenta debido a que Shehol asi lo
necesitaba, y sin embargo esta invasién pro-
cede al ritmo esperado por los Elurtur.

Esta tiene que ser una partida de grandes
esperanzas y de de grandes tristezas. Grandes
esperanzas porque con las gafas van a mos-
tar la auténtica naturaleza de la realidad en
que viven a mucha gente, y eso hara que mas
y mas gente se una a la Resistencia, porque
gracias a la gafas su taréa se volvera mucho
mas sencilla. Tragica, porque en esta partida
deberias matar a John Howard Carpenter.

Los Cazadores no se lo esperardn, pues
aunque en suefios, lo han visto varios afios en
el futuro, el golpe para la Resistencia (y por
lo tanto para los Cazadores) sera enorme, y
lo que es mas importante, esto puede poner a
los Cazadores (a alguno de ellos, por lo me-
nos) en posicion de convertirse en el (¢la?)
nuevo lider de la Resistencia, o por lo menos
en uno de los que manden (o en el grupo que
mande). Al fin y al cabo eran algo asi como
los favoritos de Carpenter (que por lo que re-
cuerda de sus suefios sabe que los Cazadores
son importantes, aunque no sabe el porque).

Puedes matar a Carpenter en una mision
(como poner a salvo un cargamento de ga-
fas que los Elurtur han localizado) o por el
contrario puedes matarlo justo después de
una mision. El impacto en los jugadores sera
distinto (si muere en una misién estando con
ellos sera en parte "culpa de ellos", sin em-
bargo, si muere después de una misién exi-
tosa servird mas bien para empafiar el éxito
de la misién y de las gafas que otra cosa), asi
que escoge cuidadosamente cuando lo matas
para conseguir el impacto que quieras.

Octava y Novena Sesion: Misio-

nes Imposibles

Estas sesiones deberian ser misiones de
alto nivel para la Resistencia, todas ellas
destinadas de una forma u otra a llevar a la
Resistencia a la luz, a convertirla en algo
publico. Para el Tercer Acto (y en contreto
para Uso de la Resistencia Publica) nece-
sitas que la Resistencia y la Invasion Elur-
tur salgan a la luz, sea porque lo decidan asi
los cazadores, sea porque un hecho aparen-
tmente fortuito les saque a la luz, sea por-
que los Elurtur los desvelen para dar paso al
ultimo paso de su plan, la invasion abierta.

Sea como fuere debes encaminarles hacia
esa situacién, y las misiones de estas dos
sesiones deberian ayudarte a eso. L.a me-
jor forma de hacerlo es enterarse de la flota
que los Elurtur tienen orbitando el planeta
o0 acercando a este. El conocimiento de esto
probablemente llevard a los Cazadores a
intentar organizar una resistencia publica a
la invasién, pero hay otras formas de lograr
esto, por ejemplo con misiones que mues-
tren a los Cazadores lo profunda que es la
invasién Elurtur y sobre todo lo peligrosa
que es (experimentos, campos de violacién
de humanos por parte de los poseidos por
los Elurtur, centros de reeducacion psiénica
para los no poseidos, etc. etc.).

Llegados a este punto puedes sacar a los
Elarnar, que son basicamente Elurtur que en
lugar de dominar quieren vivir en simbiosis
(o sea, la Tok'Ra, para que nos entendamos)
y usarlos como Quinta Columna infiltrada
entre los Elurtur (ideal para dar la informa-
cion de que la flota Elurtur esta llegando) o
por el contrario puedes no usarlos.

Otra cosa que pueden incluir ya estas mi-
siones es una elevada peligrosidad y espec-
tacularidad. Aqui nos estariamos saliendo
ya un poco de la ciencia ficcién de los 50,
pero llegado a este momento creemos que
la trama lo exige. Aunugqe si tus jugadores
estan comodos con bajos niveles de accién
y de espectacularidad no hace falta que lo
hagas como sugerimos.
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Décima Sesion: Uso de la Resis-
tencia Publica

En esta sesion la Resistencia debe salir a
la luz publcia. Sea porque la propia Resis-
tencia ataca una o varias emisoras de TV
y Radio para emitir sus mensajes, porque
logran modificar la sefial de TV para que
todo el mundo vea la auténtica realidad (que
presentadores, periodistas y famosos son
ya Elurtur, vaya). O sea porque sus actos y
la propaganda que los Elurtur lanza contra
ellos les obligue a revelarse ante el publi-
co antes de que este se vuelva por comple-
to contra ellos. O sea por lo que tu decidas.
Pero esta sesion debe ser el Punto de Giro
en la Trama en el que acaba el Segundo
Acto y comienza el Tercer Acto.

Eso si, la ultima escena de esta sesion debe-
rian ser los gigantescos Platillos Volantes Elur-
tur deslizandose 1éntamente sobre las capitales
de los paises més poderosos del planeta.

TERCERACTO

Undécima
Abierta

Sesion: Invasion

Los Elurtur invaden abiertamente la Tie-
rra, y para el horror de todos los habitantes
no poseidos por Elurtur, los gobernantes y
politicos, los periodistas, los cientificos, los
famosos y en definitiva todos aquellas per-
sonas con poder les reciben abiertamente
abrazandolos como hermanos y desvelando
al mundo lo que realmente son y diciendole
al mundo que han sido conquistados.

Inmediatamente habra brotes de resisten-
cia (no necesariamente organizados por la
Resistencia, vaya), pero la superioridad nu-
meérica y tecnologica de los Elurtur es apa-
bullante, y mucha gente esta completamente
adormilada tras afios de programacion su-
bliminal, y a lo largo de esta sesi6n no solo
de deberian apagar todos esos conatos, sino
que se deberia empezar a desmantelar la
Resistencia. Esta tiene que ser una partida
tragica, en la que los Cazadores vayan per-
diendo todo lo que han construido.

Pero debe ser también una partida onirica,
ya que Ereos ya casi ha resucitado (recuerda
que Shehol le maté justo antes de empezar
su invasion, y los Cazadores no impidieron
en ningin momento que eso pasase). Ereos
deberia empezar a enviarles luces rosas,
suefios, etc. para que los jugadores al final
de la partida salgan a buscar a Ereos.

L. .z ez
Duodécima Sesion: Exeos Resucito

Ereos resucita. Puede que lo haga en el cuer-
po de Phillip K. Dick, que sera lo idoneo si
los Cazadores no lo han buscado durante la
Campafia, pero si en algiin momento lo bus-
can haz que Dick no sea Ereos, y haz que sea
otra persona completamente distinta, o que
sea un tipo llamado Amacaballo Fat que no es
mas que una parte de Phillip K. Dick separada
fisicamente de el (o sea una persona distinta)
al recibir a Ereos, y que por eso Dick no sepa
nada de lo que le pregunten/comenten sobre el
Whil'lé (eso si, recuerda que este Dick no pen-
sara que Sivainvi le habla, ni nada asi, pues es
Amacaballo Fat la parte de el que creia eso).

La cuestién es que resucite y que los Ca-
zadores le encuentren. El lugar mas idoneo
para esto es la Cabafia del Lago Ontario, por
aquello de lograr simetria, pero realmente
cualquier lugar sirve.

Con la ayuda de Ereos y de la tecnologia
Anti-Elurtur que deberian haber estado de-
sarrollando durante la Campafia (para la que
Ereos deberia darles la tltima pieza de co-
nocimiento que les falta para que dicha tec-
nologia sea funciona) deberian poder ganar a
los Invasores Elurtur y expulsarlos/destruir-
los por completo de la faz de la Tierra, o por
lo menos conseguir la primera victoria para
la humanidad en la guerra para expulsarlos/
destruirlos, dependiendo de como quieras
que acabe la campafia. Nosotros pensamos
que la victoria definitiva sera mucho mas sa-
tisfactoria para los Cazadores como final de
Campafia, pero la realidad es que tu conoces
mejor a tus Cazadores, y sabras mejor que
nosotros que clase de final les gustara mas.

Ultimas Palabras

Este modulo es un homenaje a Phillip K.
Dick en toda regla, y como muchas de sus
novelas es una auténtica locura. Y asi como
las novelas de Dick no le gustan a todo el
mundo es muy posible que a mucha gente no
le vaya a gustar este modulo, asi que te re-
comendamos que antes de dirigirlo le dejes
bien claro a tus jugadores que la intencién
del médulo es logar el mismo efecto que
se tiene al leer una novela de Dick, esto es,
producir la extrafia sensacion de que la rea-
lidad que percibes no es real. En ese sentido
también se podria comparar a la sensacién
que se te queda al ver una pelicula como
eXistenZ, por poner un ejemplo. Asi que si
tus jugadores solo quieren matar bichos esta
no sera una partida de lo mas idonea para
ellos. Por este motivo te recomendamos
que les dejes bien claras las intenciones del
modulo, asi, si luego les parece una rallada
de aventura, no podran decir que no les has
avisado.

Otro de los problemas que presenta el
modulo es que puede resultar excesivamen-
te lineal. Lo idéneo es que rellenes las co-
nexiones entre las distintas escenas (sobre
todo las del primer acto y primera mitad del
segundo) con escenas de tu propia cosecha
que sirvan para que los Cazadores puedan
explayarse desarrollando sus personajes,
echar mano de sus contactos para averiguar
cosas, etc. etc. para asi conseguir reducir la
sensacion de linealidad lo méaximo posible...

Durante el playtest y las charlas posterio-
res a este surgieron varias ideas que os pon-
go a continuacién:

Incluir como leitmotiv la cancién Strabe-
rry Fields de Beatles cada vez que aparezca
la luz rosada, ya que Dick mantenia que la
revelacion sobre el tumor de su hijo la tuvo
escuchando una estrofa de esa cancion. Este
tema puede ejercer una funcion diegética
que los Cazadores oian cada vez que vean

luz rosa, o la realidad sea alterada de alguna
forma.

Una forma de encarrilar la partida si esta
se sale mucho de madre puede ser a base
de psicotrépicos mensajes enviados por sus
versiones del futuro. El objetivo de estas
deberia ser encarrilar la partida si se sale
mucho de madre por parte de los Cazado-
res, aunque no Creemos que sea necesario
usarlos debido a la linealidad de la partida,
puede ser un método de control til.

Por tltimo, a alguno de los playtesters el
final les resulté muy precipitado: al viajar
al pasado creen que las acciones van dema-
siado deprisa respecto al ritmo del resto del
moédulo. Una forma de solucionar esto es
que una vez en el pasado la explosion no
se produzca a tan cerca de ellos, sino que
intenten localizar a Gouzenko, que esté a
punto de intentar ser asesinado por los Co-
munistas (que es exactamente la explosiéon
del coche) para que no entregue los papeles
a los Americanos o los Canadienses.

Sea como sea, esperamos que disfrutes de
esta rara partida que os ofrecemos.

iBuena Caza!
BWA HA HA HA

Zonk-PJ
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