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Hola, mi nombre es William Gunthurson, hoy temo por mi vida y 1lo

peor es que no se que la amenaza.

He trabajado en proyectos en diversas universidades del mundo, he
pertenecido a varios grupos de desarrollo de antibiéticos y vacunas,
soy algo asi como una eminencia en el tema. Ahora me encuentro en
casa de mis padres un lugar alejado y perdido, pero aun y asi me han
encontrado. Solo espero que este mensaje tecleado répidamente en la

despensa subterrénea llegue a mis compaieros de proyecto.

Hace una semana empezaron a seguirme. Al principio no me di
cuenta, pero ese tipo estaba en la cafeteria, comia en el mismo
restaurante, siempre se sentaba cerca de mi en el autobGs. Empecé a

preocuparme y decidi llamar a la policia.

Con el teléfono en la mano, sentado en el bano de mi cafeteria
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habitual, escuche un golpe seco en la puerta. Me asuste, pensé que
el cabrén venia a por mi. ;Joder!;Nunca le habia hecho daio a
nadie!. El1 pestillo del lavabo salté y la puerta se astillé, un
segundo impacto abrié la puerta que caydé encima mio. Y era otro
tipo. Me miré mientras levantaba una pistola, apuntando a mi cabeza.
Entre sollozos callados, lagrimas y mocos, suplique por mi vida.
Entonces alguien se abalanz6é6 sobre él, Y le golpeo hasta dejarlo
inmévil en el suelo, puede que muerto. Mi salvador era el tipo que
llevaba tiempo siguiéndome.

Se presenté6 como Jonh Smith, decia ser un agente secreto al que
habian asignado para mi seguridad. Una de mis investigaciones era
clave para evitar una plaga en ciernes y alguien creia que con mi
muerte la investigacién fracasaria. Presa del terror y viendo en el
un salvador no me di cuenta del cliché que se estaba dando en mi

vida y le segui hacia un lugar seguro.



La siguiente semana fue como vivir en una pelicula mala de espias:
Nos escondiamos y nos buscaban, nos moviamos y nos seguian. Jomnh, si
ese era su auténtico nombre, no dijo nada de su vida, parecia el
espla perfecto, me salvo decenas de veces. Pero cuando no estaba en
plena accién parecia extrafio, no parecia saber mucho del dia a dia,
tenia problemas para manejar objetos, no tenia conocimientos de nada
méds alléd de su trabajo, estaba como incompleto, imperfecto, como si
fuera un personaje secundario de una mala novela, que solo ha sido
creado para hacer una cosa en el libro y el resto de él no es
importante.

Nos acosaban, llegamos aqui pero volcaron nuestro coche por el
camino. Jonh cubrié mi retirada, creo gque ha muerto. Ahora me
encuentro solo, en la oscuridad, mi cara iluminada por mi teléfono

mévil, espero que esto llegue a alguien.



Ya oigo sus pasos, por favor. Mandad a la policia, a quien sea...

No quiero que sean mis padres quien encuentren mi cadéver.



Al principio...

Antes del Big Bang estaba el Director.
Encargado de gestionar lo que llegaria por
venir, una consciencia suprema e ilimitada
cuyo objetivo era que todo fuera segun el
plan ¢Que plan? Solo él lo sabia. Para tan
basta tarea se estaba sdlo, puesto que no
tenia que lidiar ni con el espacio, ni con el
tiempo.

Entonces el proyecto empezé y el Big
Bang fue su pistoletazo de salida.
Conforme el universo se expandia el
director tuvo que lidiar con los problemas
que le suponian las dimensiones, en
especial las distancias, no podia observarlo
todo, asi que decidi6 fragmentarse en
consciencias, observadores que
supervisarian cada sector del proyecto.

Estos observadores eran independientes
de su intelecto, se desarrollaron por si
mismos y se definieron a si mismos en la
soledad del vacio.

Hubo uno de ellos, uno especial, que
probé a fragmentarse a si mismo vy
desapegarse del Director, ser
independiente. Cred un proyecto dentro del
Proyecto. En un pequefio planeta naci6 la
vida con ella la consciencia. Y este fue el
inicio del fin del proyecto.

La creacidn de una consciencia externa e
independiente del Director trastoco todos
los planes...



La carcel perfecta.

El desarrollo de la consciencia en seres
inferiores se convirtié en un iman, todos los
observadores se vieron irremediablemente
atraidos hacia la vida, hacia la tierra.
Empezaron a observar lo que en ella
acontecia, el desarrollo de la vida, la
evolucion de los seres vivos, el devenir del
tiempo... Pero fue cuando el primer hombre
tuvo consciencia de su propia
individualidad cuando se cerraron las
puertas de la carcel. La humanidad habia
atrapado a los Observadores

¢Acaso no era la humanidad un reflejo de
lo que ellos eran?;No era la humanidad el
nuevo Director?. Los observadores habian
perdido toda guia, no habia proyecto que

seguir. Pero la humanidad se dirigia a
algun lugar.

Los observadores contemplaban los
avances del hombre, frustrados por no
poder intervenir. No eran criaturas fisicas,
no se podian manifestar, asi que buscaron
una solucion: Ser humanos.

Imperfectos.

Los primeros intentos fueron fallidos. Un
ser humano no podia contener la basta
consciencia de un observador, creaban
cuerpos que se colapsaban al instante
cayendo muertos, algo en la humanidad les
rechazaba. Pero entonces a un observador
se le ocurri6 algo que les cambiaria para
siempre: No podian transmutarse
totalmente  en humanos pero  si
parcialmente. Podian crear de la nada un
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cuerpo y programarlo para hacer lo que
ellos quisiesen. Asi  nacieron los
imperfectos.

Seres limitados pero utiles, homunculos
de usar y tirar. Guiados por un objetivo y
dotados de una psique limitada. Hacer
creer al Imperfecto que era un humano y
lanzarlo a la sociedad. Tenian sus
limitaciones pero era mejor que nada. Pero
tenia un precio, cada vez que un
Observador crea un imperfecto se contagia
con su humanidad, pudiendo perder la
consciencia de lo que era anteriormente.

Cada observador podia controlar un
numero limitado de Imperfectos para
conseguir sus fines y hacer avanzar a la
humanidad hacia donde él quisiese. Era

cuestion de tiempo que surgieran
conflictos.

La guerra de los Parlamentos.

Estaba claro que la humanidad era la
clave, era lo que habia variado el proyecto.
¢Pero que habia que hacer con ella? El
director hacia eones que no se manifestaba
pero la humanidad atraia a los
observadores. Claramente la humanidad
es, a todos los efectos, el fulcro donde se
asienta el universo.

¢, Como orientar a los hombres?

Esta pregunta es la que hizo estallar la
guerra entre los observadores. Algunos
dicen que hay que potenciar a la
humanidad para encontrar al Director; otros
dicen que la humanidad esclavizé al
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director y que su exterminio lo hara volver;
unos dicen que el Proyecto era la
humanidad y que se ha de evitar intervenir
en ella; también los hay quien dicen que la
humanidad no es importante, que Ilos
observadores la hacen importante al
observarla.

Estas diferencias hicieron que los
observadores se organizaran en los
Parlamentos, unidos por intereses para el
desarrollo de la sociedad humana. Desde
entonces los enfrentamientos han sido
incontables.



i¢sNo os dais cuenta?!

iEl patrén estéd por todas partes! Esos tipos sin vida, aparecen,
hacen su trabajo y se esfuman. ;Quienes son? Pasa por todo el globo,
estén siempre en los momentos clave. Mueven la historia.. Y estén

enfrentados, hay facciones, eso seguro.

sIluminati?; Masones?;,CIA?;,El gobierno? No se quienes son, pero se
como acttan, tienen agentes durmientes. Creo ¢que son personas
normales, las raptan y borran todo rastro de sus vidas. Les
programan y los lanzan a hacer su misién, son casi unos fanéticos,

isiguen su objetivo a saco!

;,Que me decis del tipo ese? El cientifico, el de las vacunas. ;No
habéis leido el mensaje que circula?, tres meses més tarde hubo una
epidemia en la India, palmé un montén de gente. ;Sabéis quien estaba
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en el proyecto para desarrollar una cura?;Pues el puto cientifico!
Su muerte retrasé 1la investigacién, el laboratorio tubo que
contratar a otro tipo. ;Casualidad?;Y una mierda!

Esos cabrones nos controlan y usan sus peones para jodernos &a base
de bien. ;Alguien va a hacer algo?iClaro que si tio! Tengo una
pistola y un par de colegas. Voy a llegar al final, mi padre la
palmé en la India y me voy a tomar venganza, jclaro que si!.
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Observadores

Un observador es una entidad de
intelecto puro, incorpérea y con la
capacidad de observar.

Su capacidad para observar esta
limitada, pueden verlo todo de manera
global pero no al detalle, para observar la
sociedad necesitan hacerlo a través de los
ojos de sus imperfectos.

Al no tener forma fisica se relacionan
llamandose unos a otros y organizando
reuniones entre ellos, estas reuniones no
son fisicas, son la unién de sus voluntades.
Solo los que estan enlazados de esta
manera sabran lo que se sucede en esas
reuniones. Si alguno de ellos no quiere

unirse solo tiene que rechazar esa
invitacion.

La otra capacidad que tienen los
Observadores es la de convocar
Imperfectos.

Cuando un Imperfecto es creado, el
observador se introduce en él (o en varios
si es capaz de hacerlo). Deja de ser el
mismo para asumir la identidad del
Imperfecto y no estara disponible para que
otros Observadores hablen con él. En
cualquier momento puede abandonar a sus
Imperfectos para volver a su estado
anterior. Los imperfectos moriran y él
recordara todo lo que ellos hayan visto,
sentido o aprendido.
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La creacion de Imperfectos tiene un
peligroso efecto secundario, mientras mas
se crean, mas humano se vuelve el
observador, llegando al punto de que
puede perderse.

Contagio

El contacto humano envenena al
Observador, le contamina. Esta
contaminacion le otorga la capacidad de
controlar a un numero mayor de
Imperfectos pero a la vez hace que
adquieran perniciosos rasgos humanos

Diluirse

Si no es capaz de parar se trasformara
en un unico ser humano que no recordara

nada de lo que le ha pasado anteriormente
y que mantendra todos los rasgos que el
observador haya adquirido.

Limpiarse.

Para limpiarse un observador se aleja
de la humanidad para reducir su
contaminacion, pasa afnos alejado de todo
contacto incluso de los suyos hasta que
esta limpio totalmente. Volvera a la tierra y
empezara otra vez en la guerra de los
Parlamentos
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OBSERVADOR

Observador: El nombre por el
que se hace llamar.

Puede ser:

-Un nombre (Andrea). Parlamento: El Parlamento
-Un titulo (El Caminante). al que pertenece.

-Una idea (Destino).

Contagio

Observador Parlamento

E[ Caminante Apocaliptico

Contagio: Grado de contaminacion que tiene. Rasgos: Adjetivos que adquiere
-Todos los observadores empiezan con un punto de contaminaciéon al aumentar su contagio.

y por lo tanto pueden crear un Imperfecto y ya tienen un rasgo Ejemplo: Honorable, empético,
humano. psicopata, intimidador, sabio,
-Cada vez que rellenen una barra de contagio pueden mantener a etc...

la vez un Imperfercto adicional y adquieren otro Rasgo




Parlamentos

Arquitectos

La humanidad es el nuevo proyecto.
Buscan que la sociedad avance, que se
encuentre la paz social, que la humanidad
adquiera conocimientos y se llegue a una
civilizacion perfecta pacifica y avanzada
donde todo el mundo tenga cubiertas sus
necesidades.

Apocalipticos

Moviéndose entre la sociedad para
llevar a la humanidad hacia el caos y la
destruccién. Creen que el desarrollo de la
sociedad humana hacia su perfeccion
llegara de manos del conflicto. Guerras,
matanzas y epidémias son  sus
herramientas favoritas para endurecer a la

sociedad.

Irracionales

No hay proyecto. Los irracionales han
perdido la esperanza, dedican la vida a
disfrutar, son hedonistas que solo buscan
la diversion, manipulando la sociedad para
su propio disfrute. Son macabros y gustan
de horrorizar a los humanos a la vez que
los impulsan hacia modas extrafas vy
ridiculas o tribus urbanas cada vez mas
extranas.

Liberadores

No hay que intervenir. Los liberadores
quieren que la humanidad avance por si
misma, sin la intervencion de los
Observadores. Se dedican combatir la
influencia de las otras Cabalas, acabando
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con sus Imperfectos y girando sus planes.

Extremistas

La humanidad ha de ser destruida.
Simple y llanamente, los extremistas odian
a la humanidad, la humanidad es su carcel
y van a romper los barrotes. Cada paso
que dan es para destruir, hecatombes,
terrorismo, guerras, desastres
bacteriologicos. Todo lo que reduzca a la
humanidad a la nada.

Primarios

La humanidad ha sido corrompida, hay
que volver al origen. Este Parlamento quise
hacer que la humanidad vuelva a la edad
de piedra, evitan toda investigacion
cientifica, buscan acabar con la informacién
y usan su influencia para atrasar los

avances sociales.

Controladores

La humanidad ha de ser guiada por los
observadores, quieren gobernar a los
humanos de manera publica. Como sus
sefiores absolutos por derecho. Algunos
dirigentes importantes estan alineados con
ellos gobernantes en la sombra para guiar
a los hombres.

Catarticos

La libertad esta en la humanidad. Los
catarticos buscan transformarse en
humanos. Estan mas alla de la guerra, sus
imperfectos estan creados para vivir vidas
sencillas, para experimentar lo que es ser
humano.
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Exobuscadores

¢ Que hay mas alla de las estrellas? El
Director ha desaparecido pero debe estar
en algun lugar. El es el unico que tiene
respuestas. Hay que salir a buscarlo. La
carrera espacial es su unico y principal
proyecto.

Rasgos

Los rasgos son caracteristicas humanos
que se pegan a os Observadores y les
modifican. Cada vez que un observador
adquiera un rasgo todos sus Imperfectos
de ahora en adelante lo adquiriran.

Su valor es meramente interpretativo.
Ejemplos:

Amigable, Autista, Aventurero,
Bravucon, Burocrata, Caotico, Cauto,

Centrado, Conciliador, Confiado,
Conflictivo, Desleal, Despistado,
Emprendedor, Extrovertido, Fanatico, Friki,
Honorable, Grimoso, Gris, Leal, Loco,
Metodico, Nihilista, Obtuso, Paranoico,
Pragmatico, Reaccionario, Rebelde,
Receloso, Revolucionario, Romantico,
Sedentario, Seductor, Sofador, Temerario,
Temeroso, Timido.
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Imperfectos

Un Imperfecto es un humano artificial
creado con un objetivo y dotado de unas
habilidades para conseguirlo.

La existencia de un imperfecto es
bastante lamentable, piensan que son
personas reales y actuan en consecuencia.
Pero a medida que su existencia se alarga
cada vez queda mas patente para ellos que
no lo son y esto hace que su poco a poco
pierdan la razon, incluso que
desaparezcan.

Los imperfectos aparecen en algun
lugar aislado cuando un observador decide
crearlo. Empieza su actividad y la
busqueda de su objetivo. No son

conscientes de ser, en realidad, las
herramientas de los observadores

00000000 FRI
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Paso 1

-Nombre: Escoge un
nombre.

-Objetivo: El objetivo
primario del
Imperfecto, decidido
por el observador.

Paso 22

-Escoge una profesién: La profesion dicta
las habilidades que tendra un Imperfecto,
es su oficio habitual y le brinda un paquete
de habilidades para hacer frente a los
problemas que se encontrara en la
consecucion de su objetivo.

-Escoge una aficion: Mas alla de su
profesion, el Imperfecto tiene wunas
habilidades adicionales que él cree vienen
derivadas de sus gustos personales, la
aficion funciona igual que la profesion, pero
solo otorga la mitad de las habilidades (las
que desee el observador).

| [VVVVVIIVY VUL SAAAAAAR

Profesion: F Aficion:
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Paso 3:

-Reparte las Caracteristicas: Hay ocho
caracteristicas definen a cada imperfecto
(reparte 36 puntos entre todas ellas y pon
un punto como minimo en cada una).
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-Velocidad (VEL): La capacidad de
reaccion, los reflejos, la agilidad mental. Lo
rapido que reacciona tanto a nivel fisico
como mental.

-Movimiento (MOV): La capacidad para
desplazarse en cualquier direccion de
manera agil y efectiva, tanto en vertical
como en horizontal. También engloba la
capacidad de usar vehiculos que no usen
motos (bicicletas, patines).

-Inteligencia: (INT): Su capacidad para
pensar, resolver  enigmas, buscar
informacion, recordar. Cualquier proceso
mental que requiera analisis.
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-Voluntad (VOL): resistencia frente el
desasosiego, la capacidad para seguir
adelante por muy cansado o agotado que
estés, la fortaleza frente a las tentaciones,
la firmeza en tus convicciones.

-Aguante (AGU): La capacidad de resistir el
dolor, de llevar tu cuerpo al maximo y un
poquito mas lejos.

-Fisico (FIS): El control de tu cuerpo, tu
forma fisica, tu fuerza y agilidad y el uso
que haces de ellas.

-Frialdad (FRI): La capacidad de mantener
la mente fria en momentos de tensién, de
mentir, de hacer lo que se debe hacer,
apuntar y disparar a sangre fria.

-Carisma (CAR): La habilidad de influir en
los demas, de crear empatia, de crear
lazos con ellos, de hacer lo que tu quieras
que hagan de manipularlos.

Paso 4:

Calcula las caracteristicas secundarias,
recuerda redondear hacia abajo cualquier




numero.
-Iniciativa (VEL+MOV+INT)/2: La iniciativa
te servira para determinar quien actua
primero en cada turno.

-Estabilidad(INT+VOL+AGU)/2: Representa
la capacidad que tiene el imperfecto en
situaciones de estrés mental y social.

Estabilidad et

Salud

€ea000000000
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-Salud (AGU+FIS+FRI)/2: La capacidad del
Imperfecto para aguantar el dafo fisico y
controlar el dolor.

-Condicionar (FRI+CAR+VEL)/2: La
capacidad de controlar a multitudes.

Paso 5:

Calcula la credibilidad: Representa cuant
cree el Imperfecto que es un humano
normal.

Esta creencia es muy importante, ya que la
credibilidad falta de credibilidad puede
hacer que el imperfecto se colapse y nunca
mas pueda ser convocado y aumente el
Contagio de su observador.
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Calculo de credibilidad:

-Todos los Imperfectos tienen una
credibilidad inicial de 10.

-Extremos: Las puntuaciones muy altas o
muy bajas en las caracteristicas no son
reales (—1 Por cada Caracteristica al 1, 2, 7

y 8).

-Desequilibrio: Todas las caracteristicas se
encuentran emparejadas, las parejas son
VEL/MOQOV, INT/VOL, AGU/FIS y FRI/CAR.
Cada miembro de Ila pareja esta
relacionado con el otro y es poco creible
que tengan puntuaciones muy dispares.
(-1 Por cada pareja de caracteristicas que
tenga una diferencia de puntos superior a
dos).

Habilidades

Areas en las que un personaje es experto.

Alerta

La capacidad de mantenerse informado de
su entorno, escuchar, ver y sentir tu
entorno.

Arma C.C

El uso de un arma cuerpo , tanto para
atacar como para defenderse (Parar). Esta
habilidad va unida a una unica arma cuerpo
a cuerpo. Por ejemplo: Arma cuerpo a
Cuerpo (Cuchillos). Los grupos habituales
son, entre otros: Cuchillos, porras,
defensas, etc. Algun que otro colgado
puede saber utilizar armas mas exadticas
tales como espadas, hachas y otras cosas.
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Ademas esta habilidad te permite usar todo
tipo de armas improvisadas (Botellas, tacos
de billar, palancas) siempre que sean
parecidas al arma elegida.

Arma de fuego

El uso de un arma de fuego. Esta habilidad
va unida a una unica arma de fuego. Por
ejemplo: Arma cuerpo a Cuerpo (Pistolas).
Los grupos habituales son, entre otros:
Pistolas, escopetas, subfusiles, rifles, etc.

Arma de Proyectil

El uso de un arma de proyectil. Esta
habilidad va unida a una unica arma de
proyectiles. Por ejemplo: Arma de
proyectiles  (Arrojadizas). Los grupos
habituales son, entre otros: Arcos,
ballestas, armas arrojadizas, etc.

Area de conocimiento

Un area de conocimiento tedrico, que
permite saber al personaje cosas.
Cualquier cosa puede ser un area de
conocimiento: Bilogia, antropologia,
ciencia, fisica, botanica, farmacologia,
deportes, juegos de rol, moda, arte.
Recuerda que solo ofrece un conocimiento
tedrico y no practico. Un experto en
farmacologia sabra formular una vacuna,
pero no tendra la habilidad para fabricarla.

Arte

La técnica para llevar a cabo obras de arte
en cualquier genero, desde una pintura
hasta la interpretacion de un pieza musical.
Cada vez que el personaje adquiera esta
habilidad tiene que especificar que tipo de

24



que tipo de arte se trata, por ejemplo : Arte
(Tocar la guitarra).

Atletismo

Cualquier actividad que requiera una buena
forma fisica: Correr, saltar, trepar, nadar,
etc...

Buscar informacion

Encontrar informacion util entre gran
cantidad de informacion, buscar en
bibliotecas, libros, leer rapido.

Cerrajeria
Abrir  puertas, cerraduras, ventanas,
grilletes.

Conducir
Conducir un tipo de vehiculo. Cada vez que

el jugador adquiera la habilidad tiene que
especificar que vehiculo sabe conducir, por
ejemplo: Conducir (Coche)

Deporte

La practica habitual de un deporte. Cada
vez que el jugador adquiera la habilidad
tiene que especificar que deporte practica,
por ejemplo: Deporte (Waterpolo).

Diplomacia

La habilidad para llegar a acuerdos y actuar
de manera correcta y educada sin crear
conflictos.

Disfraz

Pasar inadvertido variando tu aspecto o
pasar por otra persona.
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Electricidad
Conocimientos para manipular cables y
hacer chapuzas.

Electrénica
Capacidad para manejar, trampear vy
modificar aparatos electronicos.

Esquivar
Evitar que te hagan dafio o que las cosas
te golpeen.

Farmacia
La capacidad de preparar o analizar o
farmacos, drogas, medicinas, etc..

Informaética
Uso de ordenadores en general.

Intimidacion
Capacidad de imponerse a los demas
mediante el miedo.

Inversion

Conocimientos de donde invertir el dinero,
conocer el mercado de valores y aumentar
tus ganancias.

Investigacion
Encontrar y seguir pistas para resolver
misterios.

Lengua

Una lengua adicional, cada lengua tiene
que venir especificada, por ejemplo:
Lengua (Inglés)
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Leyes
Conocimiento de leyes vy triquifiuelas
legales y la capacidad de usarlas en tu
favor.

Manipulacion
Conseguir que otros hagan cosas por ti.

Medicina
Uso aplicado de la medicina, operar, curar,
diagnosticar.

Mentir

Que nadie note cuando mientes. También
sirve para detectar cuando te intentan
mentir a ti.

Oficio
Un oficio manual que el personaje domina.

Existen cientos de oficios: ebanista,
operario de maquinaria pesada, basurero,
etc. Cada ofici6 tiene que venir
especificado, por ejemplo: Oficio (Minero)

Pelea

Desde elaboradas artes marciales a los
golpes mas basicos. También incluye el
uso de pequefas armas improvisadas
como una botella de verbena o un pufio
americano.

Politica
Conocer el entorno politico y tener la
habilidad para moverte en el.

Primeros auxilios
Curar heridas, arreglar hueso y realizar
curas.
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Psicologia
Diagnosticar y tratar enfermedades de la
mente.

Rastrear
Seguir una presa o un rastro en un entorno
natural.

Reparar
Arreglar objetos rotos, motores, utensilios.

Seduccion
Conseguir que otra persona se sienta
atraida por i

Sigilo
Moverse en silencio y esconderse

Tiroteo

Saber donde situarte cuando las balas
empiezan a volar, sobretodo para evitar
que te den.

Esta es una lista genérica de habilidades, si
crees que tu necesitas ampliar la lista,
solamente hazlo.

Profesiones y Aficiones.

Cada profesion/Aficion proporciona una
lista de habilidades, 10 para las profesiones
y 5 para la aficiones. El observado puede
escoger dos veces una habilidad a cambio
de eliminar otra.

Por ejemplo: Un criminal puede escoger dos veces
Arma de fuego, una para Pistolas y otra para fusiles,
a cambio tendra que eliminar otra habilidad, por

28



ejemplo conducir.

Las profesiones y aficiones proporcionan al
Imperfecto las herramientas para conseguir
sus objetivos. Recuerda, las listadas a
continuacion son solamente unas pocas.
Puedes crear cualquier profesiéon que se te
ocurra, solo tienes que asignarle 10
habilidades (y que el DJ te la autorice).
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Abogado
-Buscar
informacion.
-Conducir.
-Diplomacia.
-Intimidacion.
-Investigacion.
-Lengua.
-Leyes.
-Manipulacion.
-Mentir.
-Psicologia.

Adicto a la
aventura.
-Alerta.
-Atletismo.
-Conducir.
-Deporte.
-Diplomacia.
-Esquivar.
-Lengua.
-Primeros

auxilios.
-Rastrear.
-Reparar.

Agente secreto
-Alerta.

-Arma de fuego
0 pelea.
-Buscar
informacion.
-Cerrajeria.
-Conducir.
-Diplomacia o
Mentir.
-Esquivar o
Tiroteo.
-Informatica.
-Seduccion.
-Sigilo.

Antisistema.
-Arma C.C.
-Arma de

Proyectil.
-Atletismo.
-Cerrajeria.
-Conducir.
-Esquivar.
-Intimidacion.
-Pelea.
-Politica.
-Tiroteo.

Artista.

-Area de
conocimiento.
-Arte.
-Diplomacia.
-Disfraz.
-Intimidacion.

-Investigacion.

-Lengua.
-Mentir.
-Oficio.
-Seduccion.

Criminal.
-Alerta.
-Arma C.C.
-Arma de fuego.
-Atletismo.
-Conducir.
-Esquivar.
-Intimidacion.
-Mentir.
-Pelea.
-Tiroteo.

Depredador
social.
-Conducir.
-Diplomacia.
-Intimidacion.
-Inversion.
-Lengua.
-Manipulacion.
-Mentir.
-Politica.
-Psicologia.

-Seduccion.

Detective/
Policia.
-Alerta.

-Arma cuerpo a
cuerpo.

-Arma de fuego.
-Atletismo.
-Conducir.
-Esquivar.
-Intimidacion.
-Investigacion.
-Leyes.
-Tiroteo.

Estafador.
-Area de
conocimiento.
-Buscar
informacion.
-Diplomacia.
-Disfraz.
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-Intimidacion.
-Leyes.
-Manipulacion.
-Mentir.
-Politica.
-Psicologia.

Estudiante.
-Area de
conocimiento.
-Buscar
informacion.
-Conducir.
-Esquivar.
-Deporte.
-Informatica.
-Mentir.
-Lengua.
-Pelea.
-Seduccion.

Explorador/
Cazador.

-Alerta.

-Arma de fuego.

-Arma de
Proyectil.
-Atletismo.
-Conducir.
-Esquivar.
-Nadar.
-Primeros
auxilios.
-Rastrear.
-Sigilo.

Hacker.

-Area de
conocimiento.
-Buscar
informacion.
-Electricidad.
-Electrénica.
-Informatica.
-Investigacion.
-Lengua.

-Mentir.
-Politica.
-Reparar.

Hombre de
accion.
-Alerta.
-Arma (elije
una).
-Atletismo.
-Conducir.
-Equitacion.
-Esquivar.
-Intimidacion.
-Pelea.
-Primeros
auxilios.
-Tiroteo.

Ladron
-Alerta.
-Atletismo.
-Buscar

informacion.
-Cerrajeria.
-Disfraz.
-Electrénica.

-Investigacion.

-Mentir.
-Pelea.
-Sigilo.
Médico/
enfermero.
-Area de
conocimiento.
-Atletismo.
-Buscar
informacion.
-Diplomacia.
-Farmacia.

-Investigacion.

-Medicina.
-Mentir.
-Primeros
auxilios.
-Psicologia.

Militar.
-Alerta.
-Arma C.C.
-Arma de
Fuego.
-Atletismo.
-Conducir.
-Esquivar.
-Lengua.
-Pelea.
-Sigilo.
-Tiroteo..

Politico
-Diplomacia.
-Intimidacion.
-Investigacion.
-Leyes.
-Mentir.
-Lengua.
-Manipulacion.
-Politica.
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-Psicologia.
-Seduccion.

Profesor.
-Area de

conocimiento.

-Buscar.
informacion.
-Diplomacia.

-Farmacia.

-Informatica.

-Inversién.
-Lengua.
-Leyes.
-Politica.
-Psicologia.

Técnico.

-Alerta.

-Area de
conocimiento.
-Conducir.
-Diplomacia.
-Electricidad.
-Electrénica.
-Informatica.

-Investigacion.

-Oficio.
-Reparar.

Trabajador/
aguerrido.
-Alerta.
-Arma C.C.
-Atletismo.

-Conducir.
-Deporte.
-Esquivar.

-Intimidacion.

-Oficio.
-Pelea.
-Reparar.
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Es mi tltimo movimiento, desesperado. Jonh no fue lo
suficientemente bueno, estoy demasiado contaminado, soy predecible y
mis Imperfectos también. Creo que he contribuido suficiente a 1la
cébala, es hora de diluirme o 1limpiarme. Pero antes mi ultima

jugada.

No pude evitar lo de 1la India, pero puedo desmontar la
organizacién del Caminante. Lleva afos manipulando mediante
imperfectos ese grupo. Ecoterroristas, luchando por controlar 1la
poblacién, reducir la humanidad. Que bien le vienen a la cébala de
los Apocalipticos. He creado a un loco, su mente es un mar de odio
por la muerte de su padre. Sabe lo justo para saber donde tiene que
disparar y a quien herir. Un par de muertes y saldrédn a la luz, el
caminante perderd a su pebén, no creo que se Trecupere. Si yo me

diluyo que lo haga el también. Ya nos encontraremos en el futuro,
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aunque seremos entidades distintas c¢reo que hay cosas (ue
trascienden la reconversién... 0 quizés estoy tan contaminado, me
siento tan humano, que empiezo a +temer 1la extincién de mi

consciencia al igual que ellos temen a la muerte.

Asi que hermanos y colegas, ayudadme en este Gltimo vuelo, podemos
asestar un golpe al Caminante y por ende a toda la cébala de los
Apocalipticos. Y luego, recordad lo que fui y lo que hice por los
Arquitectos.
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Asumiremos que si has llegado a este
manual ya sabes que es un juego de rol,
aun y asi te hacemos una breve
descripcion de la terminologia habitual.

Personaje: Cualquier personaje del juego.

Jugador: Persona que esta jugando a rol. Sus
personajes se llaman personajes jugador (PJ)

Director de juego (DJ): Persona que organiza la
partida y se la presenta a los jugadores. Los
personajes que el controla son los Personajes no
Jugador (PNJ).

Pruebas.

Una prueba se da cuando un personaje

quiere conseguir alguna cosa que entrafia
alguna dificultad. Todas las pruebas se
realizan lanzando un Dado de ocho caras
(D8) a partir de ahora nos referiremos a el
como Dado (D).

Un personaje quiere realizar una
accioén (Prueba).

Cuando un jugador o el DJ quiere que
su personaje haga alguna accion se han de
seguir los siguientes pasos:

1- Quien controle al personaje dice cual
es su objetivo.

2- Jugador y director de juego
determinan que habilidad y que
caracteristica son las necesarias para
conseguir su objetivo (la ultima palabra es
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siempre del DJ).

3- Quien controle al personaje lanza un
dado. Para conseguir su objetivo tiene que
obtener un resultado igual o menor que su
puntuacion en la Caracteristica implicada.
Si no tiene la habilidad necesaria para
conseguir su objetivo su caracteristica se
reduce a la mitad (redondea hacia abajo).

Un personaje quiere realizar una
accion y otro se le opone (Prueba
enfrentada).

Cuando un jugador o el DJ quiere que
su personaje haga alguna accion y hay otro
personaje que se le opone se han de seguir
los siguientes pasos:

1- Quien controle a los dos personajes
implicados declaran sus objetivos.

2- Jugadores y/o director de juego
determinan que habilidad y que
caracteristica son las necesarias para
conseguir su objetivo (la ultima palabra es
siempre del DJ).

3- Quien controle a cada personajes
lanza un dado y le suma la Caracteristica
implicada (o la mitad si no tiene la
habilidad) el que saque el resultado mas
alto consigue su objetivo, su oponente no.

Un Imperfecto con la habilidad Atletismo y una
puntuacién de 6 en MOV tendra que hacer una
prueba si sube sin herramientas por una pared con
pocos asideros y superficie resbaladiza pero lo hara
automaticamente si lo hace por una pared de roca
con muchos asideros y una cuerda.

Si el mismo personal e tuviese MOV 6 pero no
la habilidad Atletismo para esta prueba su MOV se
reduciria a la mitad.
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Modificadores.

Algunas situaciones puede aumentar la
Caracteristica ( en un +1 o +2) para una
prueba, como por ejemplo tener un
utensilio que ayuda, informacion que
ayuda, o la situacion ayuda.

En cualquier situacion en que aplique
un bonificador o un penalizador a una

caracteristica se tiene en cuenta que se
aplica antes de dividir su valor en caso de
no tener una habilidad adecuada.

Como se lee una prueba?

-Prueba: [CARACTERISTICA (habilidad util)].

la caracteristica

En el juego nos referiremos a las pruebas de la siguiente manera:

-Prueba enfrentada :[CARACTERISTICA (Habilidad util)] vs [CARACTERISTICA (Habilidad util)].

Si no hay Habilidad entre paréntesis es que no es necesaria, siempre realizas la prueba sin dividir
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Credibilidad.

La credibilidad es la medida en la que
un imperfecto cree en si mismo, lo que lo
separa de darse cuenta que no es mas que
una mera marioneta al servicio de un
desconocido.

Una vez calculada la credibilidad inicial
el Imperfecto NUNCA recuperara
credibilidad. Ademas hay una serie de
situaciones que se la haran perder.

Intervencion del Observador.

Cuando la situacién lo requiere el
observador puede intervenir en la vida del
Imperfecto, esto tiene un coste, un punto
de credibilidad.

Maneras de perder credibilidad.

-Muerte. La muerte del Imperfecto le hace
perder un punto de credibilidad.

-Pérdida de estabilidad. Cuando la estabilidad se
reduce a 0 pierde un punto de estabilidad.

-Por intervencion del Observador. Cada vez que
el observador interviene en la vida del
Imperfecto el imperfecto pierde un punto de
Credibilidad.

-Ver su propio cadaver. Puede darse la situacion
que un Imperfecto vea su propio cadaver, en ese
caso pierde un punto de Credibilidad.
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Credibilidad 0

Cuando el imperfecto se queda sin
credibilidad muere. Cae desvanecido y sin
constantes vitales. Ademas su muerte
traslada parte de su humanidad a su
observador que aumenta en un punto su
contaminacion.

Tras perder toda su Credibilidad el
Imperfecto no podra volver a ser
convocado.

Usos de la credibilidad.
-Recuperar toda la estabilidad del Imperfecto.
-Recuperar toda la salud del Imperfecto.

-Trasladar informacion de un Imperfecto a otro
(Ambos controlados por el mismo observador).

-Darle una habilidad al Imperfecto (apuntala en
aficiones).

-Hacer que uno de sus imperfectos realice una
escena de Acercamiento o interrogatorio.
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Conflicto.

Parece inevitable, dado el
temperamento humano que, en algunas
ocasiones unos intentemos dafiar a otros.
Para estas situaciones tenemos el
combate.

Rondas.

Cada combate se organiza en rondas.
Una ronda es el lapso de tiempo en el que
todos los personajes implicados en el
combate actuan

Orden.

Los personajes actuan en orden
decreciente de iniciativa (Esto quiere decir

del que tenga la iniciativa mas alta al que
tenga la iniciativa mas baja) en caso de
empate (dos personajes tienen la misma
iniciativa) actuara el que tenga el valor de
VEL mas alto si el empate permanece
desempataran con un dado (quien obtenga
un resultado mas alto actua primero).

¢ Que hacer?

Cada personaje implicado en el
combate dispone de una accion y un
numero variable de reacciones.

Accion:

Una personaje solo puede realizar una
accion en combate. Estas son: Atacar,
Defender y miscelanea.
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Todas las acciones pueden ir
acompanadas de un movimiento de 1
metro por punto de MOV.

Atacar: Intentar hacer dafio a un oponente.
El objetivo es hacer Daino al oponente.

-Atacar cuerpo a cuerpo [FIS (Pelea/Arma
Cuerpo a Cuerpo)]

-Atacar a distancia [FRI (Armas de fuego/Armas
arromadizas)]

Se realiza una Prueba de si el oponente no
reacciona.

Se realiza una Prueba enfrentada contra la
reaccion del oponente si este reacciona.

Defender: Concentrarse en que nadie te
haga dafo.

Defender aumenta todas las reacciones
que el personaje haga hasta que vuelva
actuar en 3 puntos

Miscelanea: Cualquier cosa que
represente una accion y no sea un ataque
ni una defensa como, por ejemplo,
desenfundar un arma, recargar un arma,
huir, abrir una puerta, etc...

Reaccion:
Las reacciones son respuestas a los
ataques del enemigo, hay tres reacciones:

Esquivar, Parar, Buscar cobertura.

Puedes realizar una reaccidn sin
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penalizacion pero por cada racién adicional
que realices recibiras un -1, hasta que Todas las reacciones tienen como
vuelva a ser tu turno de actuar. objetivo evitar el dafio.

Esquivar [VEL (Esquivar)]
Sirve para esquivar un golpe. Esquivar proyectiles es muy dificil asi que reduce tu VEL en 3 puntos.

Parar [FIS (Armas cuerpo a cuerpo/Pelea)].

Sirve para parar un golpe. Puedes parar un golpe con tu cuerpo si el oponente te ha atacado sin armas
pero para parar un golpe realizado con un arma de combate cuerpo a cuerpo necesitaras otro arma cuerpo a
cuerpo o algo fisico.

Parar sin armas (aunque sean improvisadas) un golpe realizado con un arma cuerpo a cuerpo sin recibir
dafio es muy complicado, reduce tu FIS en 3.

Buscar cobertura [INT (Tiroteo)]
Los proyectiles son complicados de esquivar e imposibles de parar. Para evitar una bala puedes con suerte
tirarte al suelo o buscar a tu alrededor algo que te cubra.

Es posible que no haya lugar para esconderse, o el que haya no represente mucha utilidad contra el
proyectil, en ese caso el personaje puede lanzarse al suelo, 0 moverse erraticamente. En esos casos reduce en
3 tu INT.
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Dano.

Cuando un ataque ha sido realizado
éxito dana al oponente, este dafo se
reduce de los puntos de salud del
oponente.

Calculamos el Dafio mirando la
Caracteristica implicada en el ataque (FIS
para el cuerpo a cuerpo y FRI para la
distancia).

Dano 1: Caracteristica 1 o 2.
Dano 2: Caracteristica 4 a 6.
Dano 3: Caracteristica 7 u 8.

Cosas Que aumentan el dano.

Las armas aumentan el dano. Cada

arma da un bono de dafio de +1 a +3,
segun la situacion y el tipo de arma. Para
una guia rapida todas las armas tienen un
valor de +1, si te ofrece una ventaja
sustancial sobre el oponente tendria un +2
y una ventaja terrible seria un +3.

Ventajas sustanciales. Disparar rafagas, atacar a
alguien desarmado, un arma de combate cuerpo
a cuerpo mas grande que la otra, arma
adecuada a la situacion.

Ventajas terribles. Blanco indefenso, blanco en
situacion desfavorable, blanco desarmado.

Algunos ejemplos:

Un cuchillo tendria habitualmente un valor de
dafio de +1, pero si atrapo a alguien por la espalda
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y decido rajarle el cuello el cuchillo es Ila
herramienta perfecta, asi que tendria un +3.

Una uzi disparando bala a bala tendria un valor
de dario de +1 pero disparando en rafaga tendria un
+3.

Dos tipos luchan en un tanel, uno con una
motosierra y el otro con un cuchillo, +3 para el
cuchillo y +1 para la motosierra.

Un tipo esta sobre un tejado con su rifle de
francotirador (+3) e mismo tipo esta a tres metros de
su victima (+1).

El director de juego decide el valor del
bono de dafo de las armas, y el jugador
puede exponer porqué cree que el bono al
dafio de las armas deberia aumentar o
disminuir... Pero el DJ tiene la ultima
palabra.

El sistema de Dafo tiene un objetivo
claro, potenciar la creatividad vy Ila
flexibilidad.

Situaciones especiales:

Cuando un personaje recibe un impacto sin
esperarlo (emboscadas, pufialadas, etc) dobla el
Daio.

Si el personaje que recibe el dafo esta vendido
(durmiendo en la cama mientras el asesino
sonrie y estudia su cuello) no pierdas el tiempo,
esta muerto. Si la situacién justifica una muerte
directa... Pues muerte.

Cosas que ayudan contra el dafo.

A veces tienes suerte y vas bien vestido
para la ocasion, chalecos antibalas, alguna
armadura casera, un casco de moto. Al
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igual que con las armas, estos objetos
reducen el dafio segun lo idoneos que sean
entre -1y -3.

Ejemplos:

Un chaleco antibalas ofrece una proteccion de
-2 contra balas pero ante un corte de navaja solo
ofrece un -1 y ante un francotirador que dispara a la
cabeza un —1.

Penalizadores por salud.

Cuando la salud se reduce a los tres
ultimos puntos de Salud el personaje tiene
un penalizador que se aplica a sus
caracteristicas cada vez que tenga que
hacer alguna accion que implique algo

Salud

@%(KXXXXXXXD

fisico.
Recuperar salud.

Todos los personajes recuperan un
punto de Salud cada vez que pasan 9-AGU
dias.

Si el personaje esta hospitalizado
recupera dos puntos cada vez que pasen
9-AGU dias.

Otro personaje puede cuidar al herido
[INT (Medicina)] para curar un punto
adicional cada 9-AGU dias.

Un personaje puede intentar reducir en
un punto el penalizador por dafo [INT
(Primeros auxilios)]. Si un personaje lo
intenta consigo mismo tendra un -3. Un
éxito reduce en uno el penalizador, un
fracaso reduce un nivel de salud.
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Muerte

Si en algun momento el personaje
recibe mas dafo del que puede aguantar
muere. Para los Imperfectos la muerte no
es siempre el final del viaje. Perderan un
punto de estabilidad y podran volver a ser
convocados en 24 horas, no recordaran su
muerte, se sentiran confusos con que paso.
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Estado mental.

Los Imperfectos son especialmente
vulnerables al estrés mental y emocional,
de hecho cuando se les muestran
evidencias claras que su vida es una
mentira y las incongruencias que esto
representan quedan muy dafados vy
pueden llegar a perder Credibilidad. Por
otro lado los humanos pueden acusar estos
efectos.

A veces los personajes entraran en
ataque dialécticos para minar la confianza
de otro.

Estabilidad.

La estabilidad representa la capacidad

de concentraciéon y la resistencia a la
frustracion y al fracaso. Ademas para los
Imperfectos también representa cuan creen
en si mismos.

Cuando un personaje reduce su
estabilidad empieza a mostrarse nervioso y
desconcertado.

Cada vez que un personaje falla al
realizar una accion social o mental reduce
en uno su contador de estabilidad.

Las situaciones de estrés en general
pueden reducir la estabilidad de wun
personaje, participar en un tiroteo, verse
envuelto en un accidente, etc. El personaje
puede realizar una prueba [VOL], si la
supera no perdera estabilidad, si la falla
perdera entre 1 y 3 puntos, segun la
situacion de estrés.
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Atacar la psique (solo Imperfectos).

Cuando alguien ponga en duda la
credibilidad del Imperfecto ya sea de
manera fortuita (un interrogatorio un
acercamiento) o mas directa, alguien que
sabe lo que es se lo quiere mostrar (otro
imperfecto) se realiza una Prueba de atacar
la psique.

La pérdida de estabilidad depende de la
Caracteristica implicada en el ataque (CAR
para el acercamiento y FRI para el
interrogatorio).

Estabilidad 1: Caracteristica 1 o 2.
Estabilidad 2: Caracteristica 4 a 6.
Estabilidad 3: Caracteristica 7 u 8.

Acercamiento [CAR (Habilidad)] vs [VOL]

Un personaje se acerca a un imperfecto.
Puede ser que haya establecido una relacion
romantica con él o que le haya puesto en una
situacioén en la que tiene que revelar parte de su
vida personal.

Habilidades utiles: Psicologia, Seduccién,
Manipulacion, Diplomacia.

Interrogatorio [FRI (Habilidad)] vs [VOL]

Un interrogatorio es una situacién directa en
la que un personaje fuerza a otro para que le
revele informacion.

Habilidades utiles: Intimidaciéon, Manipulacion,
Psicologia.

Si el atacante gana reduce la estabilidad del
defensor.

En ambos casos dos victorias consecutivas
del defensor acaban con el ataque a la psique, el
defensor se cierra en banda. No podra repetirse
hasta el dia siguiente.




Penalizadores.

Cuando la estabilidad se reduce a los
tres ultimos puntos el personaje tiene un
penalizador que se aplica a sus
caracteristicas cada vez que tenga que
hacer una prueba que implique algo mental
o social.

Estabilidad =——asamamr
Sin estabilidad.

Cuando un humano se queda sin
puntos de estabilidad no pasa nada, tendra

el penalizador de -3 hasta que vaya a
dormir y descanse adecuadamente. Pero
para un Imperfecto perder la estabilidad
significa perder credibilidad.

Si un imperfecto pierde estabilidad mas
alla del ultimo punto perdera un punto de
credibilidad y restaurara todos sus puntos
de estabilidad.
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Condicionar

El objetivo de todos los observadores,
sean del Parlamento que sean, es el de
orientar la sociedad humana para
conseguir sus fines. Para esto utilizan su
habilidad de Condicionar, una conexion
muy primaria con la psique humana.

Los Imperfectos tienen la capacidad de
que otros hagan cosas por ellos. No es
ordenar, sino sugerir, manipular,
convencer.

Condicionar.
Tras una conversacion con un humano

o grupo de humanos (otros imperfectos son
inmunes al acondicionamiento) puede

realzar una prueba de Atacar la Psique. Si
reduce a cero la estabilidad del personaje o
grupo (En los grupos se escogen los
valores mas altos del grupo, aunque
pertenezcan a diferentes individuos) habra
tenido éxito y podra gastar puntos de
Condicionamiento en sus oyentes.

Si utiliza CAR, buscara que elllos
oyentes empalicen con el, les intenta
convencer, hacer que vean que sus
objetivos son los suyos.

Si utiliza FRI, intentara mentirles o
intimidarles, buscara con engafios que le
hagan el trabajo sucio o directamente les
amenazara si no hacen lo que quiere.
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Puntos de Condicionamiento.

-Numero de oyentes.
1p Hasta Dos oyentes.
2p Hasta Cuatro oyentes.
3p Hasta Ocho oyentes.

-Accion a realizar
1p Accidn simple, sin riesgo.
2p Accidn compleja, con riesgo moderado
3p Accion peligrosa, gran riesgo, incluido el
riesgo fisico.

-Premura
1p Cuando le vaya bien.
2p Estara entre sus prioridades
3p Lo dejara todo por hacerlo

Los Imperfectos pueden condicionar
tantas veces como quieran. La puntuacion
de Condicionamiento marca los puntos que
pueden tener invertidos ente todos los
condicionamientos. Si se quieren recuperar
puntos de Condicionamiento hay que
eliminar totalmente a un grupo previamente
condicionado..
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Contagio

Parlamento

——r

Notas, retrato o lo que necesites:

‘ Aficion:




éSabes realmente
quién erest




