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| Table 14: WARRIOR EXPERIENCE
LEVELS
Hit
Paladi'  Dice
Fighter  Ranger  (d10)
0 0
200 225
4000 4,500
8000 9,000
1600 18,000
32,000
64,000
125,000

1
3
4
s
6
8

NIVELES

Los personajes aumentarén de nivel a lo
Targo del juego.





Nostalgia: Es la vía por la que los recuerdos son accesibles, y por lo tanto, la posibilidad de experimentar  la aventura… imagínate que el anciano objetivo tiene nostalgia de los días en los que se caso… y tú, como RJ, de pronto llegas en medio del banquete de bodas… silencio y de pronto se escucha una botella de vino al romperse… miras al novio y ves que te mira con odio y con la botella rota en la mano… de pronto notas como cientos de ojos se clavan en ti mientras cada uno de los invitados agarra su cuchillo de la carne, o del pescado, y se lanzan a por ti en medio de alaridos asesinos…
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1.- Prólogo:

- Hombre, Pepe, que sorpresa verte por aquí, ¿de donde vienes?

- ¿Qué tal , Juan? pues mira, vengo del rastro, de pillar unos comics descatalogados y tal ...

- ¿Ah, si? déjame ver...¡¡ waaaw!!, este me  lo tienes que dejar y ... ¿esto que lo que es?

- Ah... eso... pues es un juego de rol que vi de chiripa en el puesto grande ese al lado del puesto de tallas de madera junto al mercado... lo tenían en la pila de archivo final, y me lo han dejado baratito, baratito... fíjate que justo cuando lo pillé, justo después el pescadero del puesto de la esquina se llevo el cajón donde estaba para usar el papel para envolver tripas y desperdicios de pescado de cuando los preparan... así que lo salve in extremis...

Me lo he estado leyendo en el metro viniendo para acá y esta curioso... pero te digo una cosa... si me lo he pillado es porque casi no me ha costado un duro... que si tengo que pillármelo nuevo, aun esta en el escaparte de la tienda muerto de risa

- Me estas picando la curiosidad... ¿de que va?
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- Pues mira, al parecer es un juego futurista pero no demasiado... lo típico, que hubo una guerra mundial de la que salió un dictador, que hizo destruir todas las obras de arte, y prohibió todo lo que tenia que ver con las artes y la cultura...  cuando se lo quitaron de en medio a los no se cuantos años, pues toda cultura había desaparecido y ya sabes... cuando te han prohibido algo tanto tiempo, tienes ganas de tenerlo, así que cualquier atisbo de cultura es muy preciado por que ha subido la demanda de forma brutal, sobre todo entre las grandes fortunas... y hay empresas que se dedican a rastrear el globo buscando, porque hay mucha pasta en juego

- Vaya... nada del otro jueves

- Eso me parecía a mi, si seguí leyendo es porque hay mucho trecho de metro, y no tenia nada mas que hacer... y mira, después del tópico de la historia, habla de un científico que desarrolló un aparatejo capaz de interactuar con los sentimientos, creando portales. Parece que la ira creaba una habitación en llamas con el objeto del sentimiento en el centro, el miedo grandes espacios oscuros... otros solo paredes en blanco... pero un sentimiento, la NOSTALGIA, era capaz de recrear un espacio enorme recreando la localización del recuerdo, con todo su contenido (aquí lo recalca mucho), con TODO SU CONTENIDO. El científico patentó el aparato para sacar pasta... y cometió la imprudencia de publicar su logro, pensando que tampoco tenía demasiada utilidad, quizá rememorar 
más nítidamente los recuerdos, como ayuda quizá al tratamiento contra el alzheimer o algo así... pero al parecer las empresas sacaron otra lectura... si puedo recrear los recuerdos, puedo sacar objetos de ellos...

 y si tengo gente que tenga nostalgia de lugares donde hubo alguna 
obra de arte, puedo recuperarla, y si tengo esa obra, puedo negociar con ella = $$$$

Al parecer secuestraron al científico, se puso en marcha el espionaje industrial, se sacrificaron gallos negros y gatos en oscuros rituales... y al final hubo un montón de organizaciones con sus propias versiones de los aparatos de marras... y claro...una vez dispones de la tecnología, quieres aplicarla para sacar beneficio, por lo que las empresas se preguntaron… ¿Quien tiene recuerdos de aquella época? ¿Quién estaba vivo entonces?  Los mayores...

- No es por nada, pero tiene una pinta de bodrio...
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- Si, pero me hizo gracia que tras varias pruebas, observaron que los recuerdos se destruían al intervenirlos, y claro, a los ancianos no les hacia mucha gracia que se metieran en sus recuerdos, y encima quedarse sin ellos; ahí funciono el boca a boca entre los abuelos, y las empresas, para acceder a los recuerdos sin tener que obligarles, ya que obligados… ni nostalgia ni nada; tenían que usar el subterfugio para engañarles... para eso crearon los captadores, robots humanoides con la figura de alguien amigable que quiere conversar y que le cuenten sus batallitas, y van dirigiendo la conversación hacia el recuerdo que interesa... generan el sentimiento de NOSTALGIA con la suficiente fuerza en el anciano para poder crear la senda de acceso,  y ahí entran los Recuperadores Jugadores

- ¿Recupera que?
- Al parecer los niveles de paro estaban como ahora, la gente estaba desesperada, y como las ETT empezaron a contratar a gente que entrase en los recuerdos para recuperar las obras de arte... y claro, como descubrieron que a los "habitantes del recuerdo" no les molaba que alguien ajeno al recuerdo entrase a molestarlos, y les entraban tendencias asesinas y psicóticas y asesinas..., y algunos recuperadores no volvían... y como además las empresas descubrieron como interferir en sendas abiertas por otras empresas para meterse en un recuerdo que estuviese abierto con recuperadores dentro para rapiñarles las obras de arte que hubiese... pues la gente empezó a entrenarse y tomar clases de artes marciales y armamento avanzado, y a agruparse en 
comandos o grupos mercenarios, para alquilarse a la empresa mejor postora, porque la demanda empezó a subir como la espuma y tal (mas que nada porque el índice de mortalidad entre los recuperadores era mas bien alto)

- Traga aire, que te ahogas…Vaya truño: al final es otro saja raja más del montón, y con un argumento mediocre 

- Pues si... quizá debería haberlo dejado en el cajón para que se lo llevase el pescadero ese... seguro que envolviendo tripas de pescado hubiese tenido sentido su existencia...

- Pues precisamente por eso creo que deberíamos montar partida... 
Porque seguro que nos echamos unas risas... 
Mira a ver si te puedes preparar algo y lo probamos en la quedada del viernes… y si no nos va, siempre se lo puedes pasar al pescadero…
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 2.- Creación de los Recuperadores Jugadores
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Ha llegado el momento de comenzar a definir a nuestro Personaje.

Para ello, lanzaremos 3d6 por cada una de las características, y reservaremos los resultados.

Posteriormente, lanzaremos 1d4 y repartiremos su resultado segun se desee entre las tiradas que realizamos anteriormente; la unica restriccion es que ninguna caracteristica puede subir de 18

Por ejemplo, Pepe ha lanzado 3d6 por cada una de las caracteristicas, obteniendo 14, 8, 17, 11
Posteriormente, lanza 1d4, obteniendo un 3

Decide usar 1 punto de esos 3 para subir el 8, y asi no tener penalizadores, y los otros 2 los sube al 14 para tener un +2

Solo se puede repetir la tirada completa si la suma de modificadores obtenido es inferior a 0, o bien ha obtenido alguna tirada de valor 3 o 4; en este ultimo caso es obligatorio volver a tirar de nuevo

Una vez que disponemos de las tiradas ya definitivas, las otorgamos a nuestro gusto sobre las diferentes características para conformar la base de nuestro Recuperador
Las Características Base
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Musculo (MUS)

Musculo mide el potencial físico del recuperador; indica cuanto peso puede acarrear sin problemas, cuanto peso puede levantar, y proporciona bonificaciones tanto al daño como al ataque, en caso de usar ataques cuerpo a cuerpo

Destreza (DES)

La Destreza indica, no solo su buen hacer manipulando objetos, y a la templanza al apuntar, sino todo lo referente a reflejos y  agilidad, y proporciona bonificaciones  a los ataques a distancia
Constitución (CON)

La Constitución mide el estado de salud del Recuperador, asi como capacidades de aguante (retener la respiración bajo el agua, ignorar el dolor). Bonifica la cantidad de puntos de vida por nivel

Personalidad (PER) 
La voluntad mide la fuerza mental y estabilidad emocional del Recuperador, asi como su entereza a la hora de afrontar los diferentes retos, y soportar situaciones especiales (controlar el miedo, mantener la calma) Por medio de esta característica se mide la capacidad mental o psique

Psique (PSI)

Desde que un recuperador entra en un recuerdo, ya sabe que hay algo que no va bien. Esto no es el mundo real, y no todo se mueve de acuerdo al orden natural… mientras dura su misión, los limites de su mundo mental van a ser sobrepasados una y mil veces. 
Esta característica mide el estado mental puntual del Recuperador, y se obtiene de multiplicar *4 la característica de PER, y sumarle su bonificador. Las reglas de esta característica especial se indican mas abajo.
Las habilidades

Sobre las habilidades: Cuando hace falta una habilidad determinada (por ejemplo, conducir motocicleta), se debe negociar con el Director de Juego bajo que Característica podría ser encuadrada (Y debe ser realista: no se puede elegir como habilidad respirar agua, teleportarse o algo ilógico ). Todas las características negociadas comienzan con el valor de la Característica x 2 en % en la que se encuadren. Si tiene éxito en su uso, se puede apuntar en las habilidades que cuelgan de la característica, y ya se podrían usar puntos de experiencia en subir su puntuación. (Sobre esta operación se hablará mas abajo)
La única diferencia en este uso son los 50 puntos de Habilidad que cada Recuperador Jugador dispone. En este caso, se pueden solicitar hasta 2 habilidades que dependan de cada Caracteristica (a negociar con el Director de Juego), y repartir entre ellas dichos puntos
Todas las habilidades tienen un tope de valor de 95 %, del que ya no se puede subir
Por ultimo, para cerrar el capitulo, indicar que el Director de Juego, atendiendo a la dificultad de la aplicación de la habilidad en una situación de terminada, puede imponer modificadores negativos a la tirada contra alguna habilidad

Armadura

Representa lo difícil que resulta golpear a nuestro Recuperador, un Recuperador No Jugador, o un Habitante del Recuerdo, haciéndole daño durante un combate. El nivel de armadura que el RJ porta es el resultado de varias cuestiones.Por un lado, todo ser vivo comienza con Nivel 0. A ese nivel, se le ha de sumar el bonificador de Destreza. Esa seria la Armadura “de toque”; es decir, superando ese valor hay impacto. A ese valor, habría que sumarle el nivel de Armadura adicional (Chaleco antibalas, armadura natural etc) en lo que seria la Armadura contra daño.El nivel de Armadura adicional viene dado por el tipo de armadura usada, según se vera en el apartado de Equipo
Puntos de Vida

Los puntos de vida nos indican la cantidad de daño que un ser vivo puede recibir antes de caer inconsciente o morir. Si los Puntos de vida llegan a 0, el ser vivo en cuestión quedara inconsciente. Si posteriormente recibe mas daño, este será mortal, 
Los Puntos de Vida dependen directamente de la característica (CON). Los Recuperadores Jugadores comienzan en su nivel 1 con un total de  8 PV a lo que se añade la bonificación de CON.
Cada vez que un RJ suba de nivel, se aumentará 1d8 + bonificación de CON su cantidad total de Puntos de Vida

Puntos de Experiencia

Los PX son los que permiten avanzar a un Recuperador Jugador durante su vida.

Por medio de ellos se puede subir de nivel y subir [image: image15.png]


las habilidades

Hay varias formas de obtener PX; por un lado, la mas común es eliminar adversarios, ya que cada uno de ellos tiene un valor de PX. Ya que los adversarios también tienen niveles, a mayor nivel del adversario, más PX que se logran cuando muerde el polvo; otra posibilidad se da al lograr sub-misiones de recuperación o la misión principal dentro de un recuerdo.
Una vez disponemos de los PX, estos sirven para la cuenta total, por medio de la cual nuestro RJ podrá subir de nivel según la tabla adjunta, y por otra parte, también sirven para emplearlos subiendo habilidades que hayamos usado durante la partida.

En la hoja de personaje veremos que hay 2 casillas diferenciadas en el área de Experiencia en el que se refleja este hecho; PX Totales, y PX Disponibles. El primero indica el total de PX logrado, y el segundo indica los puntos que aun podemos usar para subir habilidades.

Para poder subir una habilidad, tenemos que gastar tantos PX Disponibles como valor tenga dicha habilidad. Posteriormente debemos lanzar 1d20 contra nuestra Característica PER, para ver si hemos asimilado correctamente la experiencia vivida. Si el lanzamiento es inferior a la característica, podremos aumentar 1d6+1 el valor de la habilidad; si no, solo aumentará 1d4. Posteriormente sustraeremos de los PX Disponibles la cantidad de PX gastados

Sobre subir de nivel, las ventajas de hacerlo son: Lo primero, aumentar sus PV según se ha indicado en el apartado anterior; por otro, por cada nivel ganado obtenemos un +1 a la tirada de ataque, tal y como veremos más abajo

Psique
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La psique comienza con un valor de PER x5. Representa el aguante mental del RJ. El RJ sufre modificadores contra su psique constantemente, al entrar all recuerdo, y al interactuar con el mismo.
Al entrar al recuerdo, el RJ debe tirar contra su valor actual. Si falla la tirada, perderá 1d10 puntos y se encontrará físicamente mal (mareo, vómitos, nauseas). A partir de aquí, si el RJ llega a perder el 50% de sus puntos de Psique, tendrá un malus permanente a sus tiradas de habilidad de 10%, y -1 al ataque. Si llega a perder 75%, tendrá un acceso de locura y atacará a todo lo que haya cerca, o bien se tirará al suelo y se negará a moverse. Si llega a perder el total, se volverá loco, y ya no podrá abandonar el recuerdo.
Mientras se encuentre en el interior de un recuerdo, el RJ no puede recuperar puntos de Psique. Fuera, le esperan los Psicologos de su empresa.

3.-Equipo

En esta sección los RJ podrán equiparse con el material necesario para poder iniciar sus recuperaciones. Normalmente, al inicio el RJ tiene a su disposición el kit inicial del Recuperador, facilitado por su Contrata. Por supuesto, una vez que vaya ganando 
experiencia, podrá solicitar a la Organización que le facilite más material, por medio de los formularios correspondientes
Cada Recuperador Jugador tiene a su disposición el siguiente material desde el cual poder equiparse, del que pueden elegir 2 armas y 1 armadura además de equipo variado, que iría en su mochila de campaña. La ropa de camuflaje viene incluida. 
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Armas:

El equipo basico contempla una pistola calibre .32 (Daño 1d10) para distancias cortas, un M16 (Daño 2d10) con mirilla laser (+1 a dar), y un cuchillo o machete (1d6 + bonificador MUS)
Armaduras:

El equipo básico, a parte de la ropa de camuflaje, contempla el uso de chaleco antibalas (Armadura + 7), casco (Armadura +1) y botas altas de combate (Armadura +1)
Equipo:
El equipo básico consiste en: cantimplora, utensilios para el rancho (abrelatas, cubiertos, sarten), equipo de supervivencia (imperdibles, agujas, un pequeño botiquín con vendas, alcohol y pastillas para potabilizar el agua). Machete o cuchillo y comida necesaria.
4.- Combate

En el transcurso de la exploración de un recuerdo, los RJ pueden encontrarse en situaciones en las que solo hay una salida: El uso de la fuerza; sobre todo si tenemos en cuenta que el recuerdo en si desea eliminarles, por lo que prácticamente todo ser vivo que encuentren será una amenaza y mostrará contra los RJ una actitud abiertamente hostil (a excepción de los niños, pero eso lo veremos mas abajo)
En el momento que los RJ tengan un encuentro con un enemigo, el Director de Juego decidirá el comportamiento de dicho enemigo. Ya que son seres del recuerdo, manejados por este, no pueden ser sorprendidos. Una vez los RJ entren en una zona, todo el mundo sabe exactamente donde están, como si un espíritu invisible se lo dijera

Durante los enfrentamientos, el tiempo estará fraccionado en intervalos de 5 segundos

La iniciativa es crucial para comprobar quien atacaría primero en caso de igual forma de ataque (cuerpo a cuerpo, o distancia). En este caso, se lanzaría 1d6 por cada RJ, y por cada habitante del Recuerdo. Al resultado se le suman los bonificadores de Destreza y el nivel.

El resultado final indica la secuencia en la que cada uno ataca, siendo el primero el que mas valor ha acumulado en esta tirada
Secuencia de Combate

Normalmente, durante el desarrollo del juego, la secuencia es como sigue:

a.- El jugador declara que acción va a emprender su RJ

b.- Se ejecutan las correspondientes tiradas de Iniciativa

c.- Se establece el orden que se seguirá en este asalto (intervalo de 5 segundos)

d.-Los ataques a distancia van primero, teniendo en cuenta  los ajustes por destreza (DES), nivel, cobertura, y alcance del arma empleada

e.- Ataques cuerpo a cuerpo, observando los ajustes por Musculo (MUS), y nivel

f.-Cuando todas las partes han actuado, se entiende que el intervalo de 5 segundos ha concluido, y se comienza de nuevo la secuencia indicada, iniciándose un nuevo asalto

Ataque

Normalmente, sobre todo en cuerpo a cuerpo, los RJ y los Habitantes del Recuerdo solo podrán realizar un ataque por asalto; no obstante esto puede ser diferente en los ataques a distancia dependiendo del arma usada.

Para realizar un ataque, ya sea a distancia o cuerpo a cuerpo, se lanza 1d20, añadiendo al mismo las bonificaciones correspondientes de MUS o DES, asi como el bonificador por nivel. Esto funciona asi tanto para los RJ como para los Habitantes del Recuerdo, u otros RNJ que pudiesen coincidir, y se observa la siguiente tabla:
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Daño
Cuando el RJ, o sus contrincantes, golpean con éxito, se causa daño en mayor o menor medida según el arma empleada. Si es un arma a cuerpo a cuerpo, o las manos desnudas, también se aplicara al daño la bonificación por MUS.
Así mismo, dependiendo del contrincante, este puede tener la capacidad de realizar varios tipos de ataques (por ejemplo, un gato puede morder y arañar) , cada uno con su daño.

El daño recibido se resta del total de PV del RJ o de su contrincante. Si se llega a 0 PV, se caerá inconsciente, y cualquier daño recibido a partir de ese momento (perdida de sangre, u otro golpe) acabara con su vida

Como norma general, toda criatura que pueda descansar (al menos 8 horas) recuperará la cantidad de 1 PV , que se añadirá a su total, hasta el máximo de PV que pueda tener.

Por supuesto primeros auxilios o atención medica pueden ayudar a aumentar el ritmo de curación.

Tiradas de Habilidad

En ciertas ocasiones, puede ser necesarioque una tirada de habilidad nos permita resolver ciertas situaciones. Por ejemplo, una tirada de la habilidad Nadar, si la tenemos y el DJ la ha autorizado en la negociación mientras se creaba el RJ, puede venir muy bien para atravesar un rio (Si no la tenemos, habría que tirar contra MUS x 2 en %) , etc

El DJ puede aplicar bonificaciones/penalizadores en función de la dificultad observada al intentar usar la habilidad, que suelen ser +20/-20 %

5.-La partida
¿Qué sabe tu personaje?

Muy bien: ya hemos creado a nuestro RJ, pero… ¿de que va todo esto?

Esto es lo que sabe tu RJ:

Bien: Resulta que el paro esta disparado. Al llegar a la mayoría de edad, tu mismo engrosaste sus filas. Sabes que hace años se comenzó a automatizar todo, por lo que hay 
bots electricistas, bots fontaneros, bots médicos, bots agrícolas, bots granjeros… y un monton de gente sin trabajo, ya que uno de esos bots es capaz de hacer en un dia lo que hacía un hombre en una semana.
Por otra parte, los impuestos están subiendo cada vez mas para mantener los planes de pensiones, sobre todo porque, aunque la edad de jubilación esta en los 100 años, cada vez son menos los trabajadores efectivos, y los bots ni cobran ni gastan.

Un desastre total.

No obstante, hace unos pocos años, aparecieron nuevas oportunidades: Una serie de empresas precisaba de personal sin experiencia, ya que ellos serían los que formarían a los trabajadores, para ejecutar “recuperaciones” para otras empresas aun mayores.

Tu no tenías ni idea de que iba el trabajo, pero era trabajo, asi que te apuntaste a la ETT.

Una vez contratado,  si, ni objeciones ni nada, ya tenias por adelantado tu primer sueldo,con el que podrias ponerte al dia pagando impuestos atrasados, y comenzó la instrucción para tu nuevo trabajo, y tu nueva vida:

A partir de ahora eres un Recuperador.

Esto significa que seras encuadrado con tus compañeros en un grupo de “Recuperación”.

Lo que se busca es que cuando la Mega Corporación de turno requiera de nuestros servicios, tu grupo estará listo para la acción.
¿Qué cuál es la acción? Pues recuperar obras de arte

¿Cómo? Si, ya se que quedan pocas después del tirano, y están bien guardadas…bien; ha llegado el momento de hablaros de qué va todo esto:

Como ya sabeis, el tirano ordenó destruir todas las obras de arte posibles en todas las áreas, pero recientemente un invento ha conseguido que tengamos acceso de nuevo a dichas obras.

El problema es que las fuentes son escasas y cotizadas

Digamos que, antes que preguntéis, lo que haremos serála parte sucia del trabajo.

Para que lo entendáis, todo el proceso, resumido, es como sigue:

La Mega Corporación de turno, por medio de su red de espias y Localizadores, descubre a un sujeto con los recuerdos adecuados. Al hablar de “Recuerdos Adecuados”, hablamos que en ese recuerdo hay una representación del objeto artístico que debemos recuperar.

Asi que, básicamente, nuestro trabajo es entrar en ese recuerdo, y por medio de la mochila Pederfield que tengo aquí, (el instructor muestra una mochila metálica), capturar esa obra maestra y salir por piernas antes que el recuerdo se desmorone

(Silencio en la sala…todo el mundo mirando al instructor como si estuviese loco)

La pregunta que no me estáis haciendo es ¿Cómo?
Bien, pues yo os lo voy a decir: Antiguamente tratábamos con los ancianos, ya que son ellos los que tienen los recuerdos de valor (vosotros o yo no los tenemos porque en nuestra época, gracias al Tirano, no hemos visto más que fotos de alguna obra de arte), pero viendo que cada vez menos ancianos eran dados a negociar, sobre todo tras ver que cuando entrabamos a un recuerdo, este tarde o temprano se desmoronaba, y el anciano lo perdía para siempre.

Ahora solo nos queda engañarlos vilmente… pero hay mucha pasta en juego

¿Qué cómo los engañamos? Bien: aquí entra en juego lo que vais a hacer.

Por medio de los espías y localizadores, en cuanto tengamos controlado al anciano y los accesos al mismo (por ejemplo en la sala de espera de un asilo, y con nuestro medico – espia controlando la entrada de la sala), le mandaremos nuestro bot Captador, que esta construido para la ocasión con una apariencia preestudiada para que el anciano se relaje en su presencia y pueda intimar con el lo suficiente como para terminar hablando del recuerdo que nos interesa. El bot tiene una programación prefijada para avanzar la conversación, pero vosotros, que estaréis conectados contra la consola del bot mientras esperáis en la furgoneta a las afueras del asilo, podréis ayudarle mandandole comentarios y preguntas.
Ojo, si veis que los espias hacen cosas raras, reportadlo: no nos gustan los agentes dobles

Una vez que el nivel de Nostalgia del abuelo sea adecuado (si, NOSTALGIA: el invento usa el sentimiento de Nostalgia del anciano, y cuanta mas Nostalgia sienta, mucho mejor para vosotros, porque mas nítido será el recuerdo), el bot captador usará su circuitería interna, donde tiene integrado el invento del que os hablé para usar ese sentimiento y abrir una senda contra el recuerdo.

Cuanta más nostalgia haya tenido el anciano, mas cerca estaréis de nuestro objetivo, y mas tiempo durara el recuerdo sin desmoronarse.

Y si se desmorona, ¿qué?... buena pregunta bien, si se desmorona, estais fritos…kaput, muertos del todo atrapados en el recuerdo moribundo… pero estais de suerte: el bot captador puede traeros de vuelta aunque no lo haréis en las mejores condiciones, y encima tendríamos que reparar el bot, que cuesta una pasta, asi que mejor salid antes…
Dos cosas nada mas: seguid la directriz 3-145 para evitar que el anciano se libre de la influencia del captador; si alguien no la sigue, será despedido fulminantemente… y tened cuidado ahí 
dentro; en cuanto creemos la senda, en breve la competencia sabrá de su 
existencia, y enviará a sus propios recuperadores a por el botín… aunque, sabiendo que el recuerdo os va a odiar a muerte y va a lanzar contra vosotros todo lo que contenga para acabar con vosotros, quizá sean el menor de vuestros problemas…

Ah, y no os acerquéis a televisores ni espejos… por ahí interfiere la imaginación del viejo y no sabemos lo que puede salir por ahí.

Bien; vosotros dirigid al bot captador, conseguid el botín y regresad rápido para la siguiente misión, y todos viviremos felices

Gracias por vuestro tiempo

Mecánica de una partida

El grupo de RJ es contratado para una misión. Se acercan en furgoneta a las inmediaciones donde se encuentra el anciano objetivo, que ya se encuentra controlado por los localizadores.

Fase1

Lo primero, se envía al bot captador, que contacta con el anciano. El DJ hara el papel de los dos. Primero el DJ establecerá el nivel inicial de Nostalgia con el que empieza el anciano, teniedo en cuenta que el bot, con su programación, puede elevarla en 10% cada 10 minutos de conversación hasta un máximo del 60%. Si los RJ desean un resultado mayor (hasta un máximo de 80%), tendrán que decidir entre todos lo que debe decir el bot basándose en las respuestas del anciano; es el DJ el que otorgará los modificadores de 0 a 20% que tendrá el valor de la Nostalgia del anciano.

Una vez que los RJ han hablado a través del bot, se fija el % de Nostalgia, y el bot hace uso del invento que lleva integrado para abrir la senda contra el recuerdo
Al abrirse la senda, los RJ salen con su equipo corriendo hacia la localización del anciano: el tiempo ya corre en su contra.

Acceden a la senda y entran en el recuerdo.

En este momento se realiza la tirada de 1d100 (o 2d10, indicando cual será el decimal) contra el valor de Nostalgia. En esta tirada se da la siguiente situación:
Tirada exitosa (por debajo del % de Nostalgia)

· Situacion a:- por debajo del 10% del valor de Nostalgia

· Mas cerca del objetivo

· Sin tirada contra Psique al entrar

· Situacion b:- por encima del 10% del valor de Nostalgia
· Más cerca del objetivo

Tirada no exitosa (por encima del % de Nostalgia)

· Situacion a:- por encima del  valor de Nostalgia
· Lejos del objetivo
· Situacion a:- resultado superior a 95
· Lejos del objetivo
· Todas las empresas saben que se ha abierto la senda
· Fallo automático de la primera tirada de Psique
Sobre si mas tiempo o menos el recuerdo estable, lo dejamos en manos del DJ, que debe prepararse 2 comienzos, uno lejano y otro cercano

Fase 2

A partir de este momento, están dentro del recuerdo, buscando la obra de arte correspondiente. En el briefing habrán recibido un dossier con la información de su localización. Tendran que atravesar un recuerdo con la siguiente fauna, toda hostil a mas no poder contra los RJ, ya que consideran que no pertenecen al recuerdo y querrán eliminarlos.

Se encontraran con conocidos del anciano, gentes que mas o menos recuerda, fauna local de la zona, agentes de seguridad y personal que el anciano sabe que debería estar, etc.
Esta fase representa el nucleo de la aventura propiamente dicha.

En algún momento, en los cielos suena la voz de un bot que no es el de los RJ “Puerta abierta”. Los bots, una vez que los RJ están dentro de un recuerdo, solo se pueden 
comunicar con el grupo asi. Cuando el bot creó la senda, dijo esa misma frase (aunque los RJ no estaban dentro para oirla). Si escuchan la frase, que sepan que otra empresa ha accedido a la senda, y que otro equipo de Recuperadores querrá o eliminarles o robarles la obra de arte, o adelantarse y recuperarla antes que los RJ lo hagan.

Recordad que para salir, hay que volver a la ubicación de la senda, antes que el recuerdo se desmorone. (Lo de desmoronarse el recuerdo queda a discrección del DJ para darle tensión al asunto).
Adversarios

Normalmente el adversario será humano, de un nivel acorde al de los RJ para que represente un desafio, y se presentara en solitario o en grupo. Puede pertenecer al recuerdo, o bien formar parte de una cuadrilla de RNJ

Humano

Nivel x (según su nivel, aplicar modificadores al ataque)

Armadura variable (+1 para un pastor, +7 para un mercenario)

Daño arma (1d4 hoz, 1d6 machete, 1d10 pistola, 2d10 arma de asalto…)

Valor PX (de 5 a 200)

Este apartado lo dejamos a criterio del DJ

Hoja de Personaje

[image: image7.png]Nombre RJ .
Nombre Jugador [

1]



        [image: image8.png]:
PX Actuales [jd
PX





[image: image9.png]


                 [image: image10.png]Armadura





	PSIQUE

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40

	41
	42
	43
	44
	45
	46
	47
	48
	49
	50
	51
	52
	53
	54
	55
	56
	57
	58
	59
	60

	61
	62
	63
	64
	65
	66
	67
	68
	69
	70
	71
	72
	73
	74
	75
	76
	77
	78
	79
	80

	81
	82
	83
	84
	85
	86
	87
	88
	89
	90
	91
	92
	93
	94
	95
	 
	 
	 
	 
	 



	Habilidad
	Característica
	Valor %

	 
	 
	 

	 
	 
	 

	 
	 
	 

	 
	 
	 

	 
	 
	 

	 
	 
	 

	 
	 
	 

	 
	 
	 

	 
	 
	 

	 
	 
	 

	 
	 
	 





¿Cómo empezamos?


Lo único necesario para jugar es, por un lado, este manual que tienes en tus manos; por otro, unos pocos folios en blanco para mapas o anotaciones,  lápices, goma de borrar, un ejemplar de la hoja de personaje por cada jugador y dados... muchos dados.


En este juego, se necesitan los siguientes dados para poder interactuar con la accion narrada: dados de 4, 6, 8, 10, 12, 20, y 100 caras, este ultimo para %s (aunque si no lo tienes, no te preocupes, con 2 dados de 10 caras puedes sustituirlo; solo tienes que indicar antes de tirarlos cual va a ser el dado que representara las decenas, y tener en cuenta que un valor de "0" en los dos dados indica un valor de 100)


Para hacer las cosas mas fáciles, haremos que el uso de dados lleve el siguiente formato: imaginemos que el Director de juego nos indica que lancemos 4d8 + 3, donde 4 es el numero de dados a lanzar, la letra "d" que indica "dado", y por ultimo un numero que indica el numero de caras que tiene el dado que vamos a lanzar. Una vez ejecutado el lanzamiento, al resultado de la suma de todos los dados se le ha de sumar "3"








Tabla de Bonificaciones


Bonificación de Característica según su valor:


3		-3


4 a 5		-2


6 a 8		-2


9 a 12		0


13 a 15		+1


16 a 17		+1


18		+3








Tabla de Progresión de niveles de RJ


Puntos de Experiencia (PX)    		Nivel


0					1


1500					2


3500					3


6500					4


12500					5


25000					6


50000					7


100000				8


175000				9


250000				10








Tabla de Ataque


La siguiente tabla indica la tirada a superar para causar una herida al portador de una armadura con el valor indicado


�
Nivel de Armadura�
�
�
0�
1�
2�
3�
4�
5�
6�
7�
8�
9�
10�
11�
12�
�
Herida�
10�
11�
12�
13�
14�
15�
16�
17�
18�
19�
20�
20�
20�
�



Por ejemplo, Si un pastor tiene Armadura 1, un RJ de nivel 1 que le ataque solo necesitaría obtener un 11 en una tirada de 1d20 para causarle una herida








La directiva 3-145


Los niños, tengan la edad que tengan en el recuerdo, son sagrados; incluso el recuerdo intentará alejarlos de vosotros: En cuanto los veáis, intentad evitarlos como sea: si uno sufre daño, o muere, el anciano se librará de la senda, y el recuerdo se desmoronará. El RJ que ignore esta directiva será despedido fulminantemente.








Equipo
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