    Fanpiro: ADAPTACIÓN  PARA  JUGAR  EN  FANHUNTER
    LEYES

 Primera tradición:
 RESPETO: no atacarás a otro Hermano ni te apropiarás de su material.

Segunda tradición:

 OBEDIENCIA: seguirás los dictados de tu Príncipe.

Tercera tradición:
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 SECRETO: no revelarás tu condición de fanpiro a los humanos.

Tercera tradición:

 FRENTE COMUN: todos los fanpiros compartimos una lucha, y el Papa Alejo es nuestro enemigo.

1°) HISTORIA // ESCALAFON JERARQUICO // CAPACIDADES ESPECIALES (pag15): manual.

· VICIO: los fanpiros tienen un máximo de 15 Puntos de Vicio, los cuales irán reduciéndose por cada día que pase sin calmarlo, y no superando en tal caso una tirada a “Chungo” de Agallas. Siempre que lo sacie tendrá un Punto más hasta el máximo antes citado(15). Si su Vicio llega a 10, padece frenesí:  1)Mono: cada vez que se encuentre con la posibilidad de calmar su adicción, habrá de superar una tirada a Chungo de Agallas, si la falla, se pondrá a leer, jugar,... o lo que sea su vicio. 2)Mosqueo: los fanpiros son muy excitables y es fácil sacarlos de sus casillas, sobre todo si llevan tiempo sin calmar su adicción; si ocurre algo que le moleste o altere(algo mosqueante), habrá de superar la ya repetida tirada de Agallas a Chungo, y si no la supera, el fanpiro pierde los papeles y se pone en plan violento y borde (“cruce de cables”), tantos turnos como defecto haya sacado. Si su Vicio llega a 5, el fanpiro perderá un punto por cada noche (día) sin calmar su adicción sin posibilidad de tirada. Si su Vicio llega a 0, el fanpiro entra en un frenesí absoluto e incurable, del que es imposible sacarle, y solo se detendrá al morir.
· BLISTER: cada fanpiro tiene un blister u objeto predilecto que valora más que sus propios gûivos; puede tratarse de la primera edición de un cómic antiguo, una foto autografiada de Lassie, un juego de mesa descatalogado, etc. Todas las facultades del sujeto se centran en torno a ese blister. Si lo pierdes no podrás usar tus poderes (sí, también la regeneración) hasta haberlo recuperado, y además pierdes un Punto de adicción (Vicio) al día de forma automática, más los que pierdas de modo natural. Si lo critican o dudan de forma expresa de su existencia se dará el llamado “Efecto Blister” (frenesí de mosqueo).
· BLISTERIE: abominable práctica condenada por la Camorrilla, los Anarcoides, y todos los clubes independientes; no, sin embargo, por el Sabadete. Consiste en la marranada de robar el blister de un congénere para absorber su poder y esencia vital. Efestos: recuperas todos los puntos de vicio (15) y adquieres un nivel en una disciplina de la victima. Si llevas encima tu propio blister recibirás un nivel más en todas tus habilidades (esto ha de ser expreso para con el master). Si alguien posee tu blister y aceptas ser su esclavo (Ái! Mi Master) hasta que te lo devuelva, esto provocará:  1.una obediencia ciega de tu parte (tara “controlado”) y   2.te hará no perder el Punto de Vicio diario automático, así como recuperaras tus poderes y disciplinas. Si no lo puede encontrar deberá buscar otro antes de 1D6 días (sin reglas gilipuertas), sino “caput”. Si ha sido consumido, deberá matar al autor de tan aberrable acto y después encontrar uno nuevo en 1D6 días (sin reglas gilipuertas...).
· REGENERACIÓN: gracias al virus Barrabas, los fanpiros son capaces una vez al día, y siempre de noche, recuperar 2D6 puntos de vida por su poder de regeneración.
· DAÑO SOLAR: el virus fanpírico del doctor Maguila es muy sensible a la luz solar, por lo que sus efectos pierden potencia durante el día; sin embargo, una disciplina usada inmediatamente antes de que salga el sol mantiene sus efectos hasta que se ponga. Con el sol en lo alto del cielo, los fanpiros:  no pueden usar poderes, y, por tanto, tampoco disciplinas; sus tiradas de habilidad reciben un –2D6, excepto en el caso de que el fanpiro sea ciego o use gafas de sol, que será –1D6.
· GASTO Y EXPERIENCIA DE LAS DISCIPLINAS: los fanpiros siempre gastan 1 Punto de Coraje al usar el tercer nivel de una disciplina. Para adquirir una disciplina nueva ajena a tu club, primero ha de superarse un chequeo de Neuronas a “Chungo” (si fallas pierdes la mitad de los puntos invertidos, ¿guai, no?). Experiencia:  1) disciplinas de tu club: 10px_N.1 // 20px_N.2 // 30px_N.3.   2) disciplinas que no son de tu club: 20px_N.1 // 40px_N.2 // 60px_N.3.   3) Trekketurgia para los Trekkere: las sendas no originarias no pueden sobrepasar nunca a tu originaria en nivel.   4) Trekketurgia para los no Trekkere: (Trekketurgia) 15px_N.1 // 30px_N.2 // 45px_N.3 ----- (cada Senda) 15px_N.1 // 30px_N.2 // 45px_N.3. 
 2°)  ATRIBUTOS: 20 puntos. Los fanpiros son siempre humanos. Mínimo 1 – Máximo 5.

 3°)  HABILIDAD BÁSICA: la mitad del atributo redondeando hacia abajo.

  4°) CLAN: mirar manual para mayor documentación sobre los clanes y su historia.

· BULLA:  1)Disciplinas: celeridad / presencia / potencia.  2)Taras: cruce de cables (rebotado por...; y también si alguien dice que el Heavy es una mierda).  3)Adicción: música metal y cañera, hard rock.
· FANFERATU:  1)Disciplinas: bichismo / camuflaje / potencia.  2)Taras: estigma (son, no feos... feísimos).  3)Adicción: videojuegos de consola y ordenador, navegar por Internet y chatear sin descanso.  4)Extra: +1D6 intimidar (un Nivel, vamos).
· FILMTRUE:  1)Disciplinas: dirección / presencia / fortaleza.  2)Taras: “satisfacción de adicción” (productos y/o merchandising caro y rebuscado es lo único que los sustenta, ejm: géneros de cine: A)no gusta nada_no calma adicción // B)gusta_2 puntos más de Vicio, en lugar de lo normal que sería uno).  3)Adicción: cine (según el género), y material relacionado (libros, revistas, autógrafos...).
· GANGROL:  1)Disciplinas: bichismo / fortaleza / goblean.  2)Taras: “rasgo dungeonero” (cuando el fanpiro tenga 5 puntos o menos en vicio, tirará por Neuronas a “Chungo” para no adquirir un rasgo dungeonero característico a disposición siempre de la mala leche del animador; cada dos rasgos se pierde 1 en carisma, irrecuperable excepto con camuflaje / farolear).  3)Adicción: juegos de rol de vieja escuela medieval fantástica, con muchas tablas de tesoros, monstruos errantes, planos de mazmorra, etc...
· ROLEADOR:  1)Disciplina: celeridad / fanpex / presencia.  2)Taras: distraído (ante la belleza y cosas especialmente bonitas, cada 2 asaltos, si la cosa bonita sigue ahí volverá a estar distraído).  3)Adicción: juegos de rol vanguardistas, sofisticados y raros en los que no hay tiradas de dados (o si las hay no sirven para nada), ni orcos, ni cosas por el estilo.
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TREKKERE:  1)Disciplinas: dirección / fanpex / trekketurgia: la trekketurgia se divide en distintas “sendas”: a) “senda de la fuerza aleatoria”_b) “senda de la replica”_c) “senda del faser”_d) “senda del ciberpunk”_e) “rituales”.  2)Taras: código de honor N.5 (obediencia al club en todo lo que éste precepta).  3)Adicción: ciencia ficción (libros, películas, y series televisivas).  4)Reglas extra: a) un fanpiro no puede aprender una senda por encima de su Nivel actual de trekketurgia_b)el fanpiro no puede aprender ninguna otra senda por encima del Nivel que tenga en la “principal”_c)un asalto para usar cualquier poder (a menos que especifique lo contrario), si no, el Nivel de poder x1 Puntos de Coraje (también llamado potra)_d)culturilla (ciencia ficción) N.3; es necesaria esta culturilla para usar trekketurgia, es mas, el fanpiro ha de tener un nivel en la misma igual al Nivel de Trekketurgia x3.
· WARGAMIAN:  1)Disciplinas: camuflaje / fanpex / hexagonia.  2)Taras: problemas mentales en valor de 2D6 puntos (sin reglas gilipuertas, por Diox...).  3)Adicción: wargames de lo mas complicado y difícil, con montones de fichitas de cartón troqueladas llenas de números.  4)Extra: 1 Nivel más en Neuronas y comecocos.
  5°)  ARQUETIPO:  Mercenario / Cop / Investigador / Científico / Rebelde / Hacker / Ninja / Científico Empollón (Químico) /            Negociador / Pokemaníaco (imprescindible disciplina “Bichismo”) / Rolsmaster (excepto Felfos) / Taxista / Tipo Duro / Contrabandista.

 6°)  SECTA:  cualquier fanpiro pertenece dentro de un clan a una secta determinada, éstas están en constante cambio y surgen nuevas con relativa frecuencia, ya que una secta debe prosperar para tener alguna posibilidad de sobrevivir. Para información complementaria echar un ojo al capitulo 5° del manual. Las sectas mas importantes son:

· BULLA:  Kissoides / Memphitas.

· FANFERATU:  Arrobitas / Nukemitas.

· FILMTRUE: Liga del Visionado Total / Trivialitas.

· GANGROL:  Dungeoneros / Silvanitas.

· ROLEADOR:  Analistas / Gothboys.

· TREKKERE:  Harderos / Neodickianos.

· WARGAMIAN:  Recreacionistas / Temáticos.

7°)   6 PUNTOS LIBRES.

8°)  COÑAS Y TARAS:

         (I)COÑAS:  
· ARMA LETAL (2): por la razón que sea (un regalo de tu maestro, una herencia familiar...) tienes un arma especialmente bien realizada y peligrosa, que hace +2 de pupas. No se trata de magia ni nada por el estilo, sino de una calidad excepcional. Si la pierdes o queda destruida, ajo y agua chaval.

· DOBLE IDENTIDAD (2): tienes toda la documentación necesaria para llevar una doble vida, de forma que puedes alternar entre dos personalidades, o reservarte una de ellas por si algún día te interesa fingir tu muerte, o lo que sea.

· ENCHUFE (2): igual que “contactos” de Fanhunter (compatible con su versión extendida).

· FANZINE CLANDESTINO (2/4): Colaboras en un importante fanzine clandestino (si gastas 4 puntos eres su director y máximo responsable), y tienes acceso a información privilegiada, así como cierta reputación e influencia entre los aficionados al tema de tu fanzine (que eliges tu). Lo malo es que el cuerpo de Fanhunters te sigue la pista...

· LIGÓN (1): igual que “sex appeal” de Fanhunter.

· LUDOTECA (3): tienes una notable colección de material prohibido (cómics, películas, discos,...), lo que te da un cierto control sobre tu adicción. Sólo sufres Frenesí cuando tu Vicio esta a menos de 8; además, tienes 1D6 mas en comecocos para con los fanpiros que conozcan de la existencia de tu ludoteca (pues querrán llevarse bien contigo para gorronearte cómics).

· MENTOR (3): igual que “tutor pelmazo” de Fanhunter.

· PELOTAS DE ACERO (5): eres un tipo verdaderamente duro; no te acobardas ante nada ni ante nadie, +1D6 en Agallas para siempre (es decir, siempre vas a tener un nivel más en este atributo), +2D6 en la tirada de Pánico.

· TRIVIAL MASTER BLASTER (6): has recibido una educación privilegiada y sabes infinidad de cosas de cultura general (de hecho, es que esto no es creíble...), tienes  “Culturilla (cultura general)” N.2, y esto en cristiano significa que tienes N. 2 en todos los  tipos de conocimientos que abarcan esta habilidad.

(II)TARAS:

· CÓDIGO DE HONOR (1/5): igual que el de Fanhunter solo que se guía por la siguiente tabla:  N.1_pierdes ¼  de los puntos de experiencia al final de la partida --- N.2_pierdes ½ de los puntos de exp. al final de la partida --- N.3_pierdes todos los puntos de exp. al final de la partida --- N.4_pierdes todos los puntos de exp. al final de la partida, así como también los Puntos de Coraje (potra) --- N.5_ pierdes todos los puntos de exp. al final de la partida, todos los Puntos de Coraje, +1D6 taras relacionadas con el hecho que te hizo romper con tu código de honor (sin reglas gilipuertas).

· CONTROLADO (4): estas vigilado por una entidad superior que controla tus actos, tus amistades y tus idas y venidas. Puede tratarse de tus padres, de tu jefe en la oficina o del capitán de la comisaría en la que trabajas, pero el caso es que tienes que rendirle cuentas a alguien casi todos los días.

· ENEMIGO PÚBLICO (1/5): no solo eres un fanpiro y un hereje, sino que encima te dedicas a la delincuencia. La policía te persigue por tus crímenes, y es muy posible que tengas antecedentes penales. Cuantos más puntos valga este problema, más graves serán los crímenes por los que te buscan las fuerzas de la Ley... y, de tal manera, más intensa la búsqueda. Para evitar los efectos de esta tara se podrán hacer chequeos cada cierto tiempo (en función también del número de gente que se encuentre cerca de él) de Empatía que van desde  N.1_ “fácil”   hasta   N.5_ “estúpido”.
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ENVIDIOSO (3): cada vez que ves algo ajeno que te gusta, sientes la imperiosa necesidad de conseguirlo como sea (comprando, robando, mendigando) o en su defecto, de hacerle la puñeta a su legítimo propietario. Esta tara es muy parecida a “cabroncete” de Fanhunter.

· FOBIA (1/5): igual que “fobia” Fanhunter, pero siguiendo la tabla siguiente, al enfrentarte a la causa de tu terror:  N.1_chequeo “Fácil” de Pánico cada asalto --- N.2_chequeo “Normal” de Pánico cada asalto --- N.3_chequeo “Difícil” (16) de Pánico cada asalto --- N.4_chequeo “Chungo” de Pánico cada asalto --- N.5_chequeo “Muy Chungo” de Pánico cada asalto.

· HORTERA (2): es superior a ti y no puedes controlarlo. Hay algo en esas camisas floreadas, esas corbatas chillonas y esos cadenorros de oro que te atrae irresistiblemente... igual que “estigma” de Fanhunter, es decir, 1D6 menos en acciones que impliquen relacionarse con los demás.

· NÉMESIS (3 o 5): te has ganado un enemigo, alguien que te perseguirá implacablemente hasta acabar contigo... o hasta que tu acabes con él. Por 3 puntos, tu enemigo es alguien de poder similar al tuyo. Por 5 puntos, es alguien que dispone de más recursos que tú (puede ser el jefe de una banda, o un sargento de los Fanhunters, o el obispo local, por ejemplo).

· PARANOIA (3): estas convencido de que todo el mundo conspira contra ti. No te fías de nadie, ni siquiera de los que dicen ser tus amigos. Temes que haya una trampa tras cada puerta, un asesino tras cada esquina... y a veces incluso tienes razón.

· PRESUMIDO (2): te gusta ser el centro de todas las miradas y que siempre se fijen en ti. Cada vez que se te presenta la ocasión de hacer alguna fantasmada o alardear de tus habilidades, debes gastar un Punto de Coraje para resistir la tentación.

· REBOTADO (3): tienes una mecha muy corta; igual que “cruce de cables” de Fanhunter, sólo que se hace el “chequeo Chungo” de Agallas para evitar el “Frenesí de Mosqueo”.

9°)  POTRA Y PASTA:  para “potra”, Dados de potra igual a “Empatía x3” (aquí se conoce la “potra” por “Coraje”, y el máximo es 20). Para “pasta” 2D6 x1000 MegaDicks.

10°)  DISCIPLINAS:  tres niveles a repartir entre las disciplinas del club (del 1 se pasa al 2, etc...). Aquí hay que añadir una salvedad y ésta es la de que adquirir niveles en “Treketurgia” supone única y exclusivamente el derecho a poder adquirir niveles superiores en las distintas sendas, la primera senda que se escoge (la cual es gratuita para los Trekkere) se hace llamar “principal”, y la adquisición de nuevos niveles en otras sendas dependen de ésta.

    DESCRIPCIÓN  DE  DISCIPLINAS:
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A) BICHISMO:  “comunicarse con los animales”.
· N.1:  CHARLETA BESTIAL:  con este poder el fampiro puede comunicarse con los animales de igual manera que con una persona normal. Sólo puede dirigirse a un animal a la vez, para darle órdenes habrá de superar chequeos de comecocos.

· N.2:  COMPENDIO DE CRIATURAS:  un fampiro que haga uso de esta disciplina puede llamar en su auxilio a todos los animales de una especie que haya en las cercanías, ojo, vendrán a echarle una mano, no a poner en juego su integridad física. Para esto deberá lanzar un grito inarticulado que suena mas o menos AAAaaaAAAeeeEEEaaaOOOeeeOOO, seguido por una sucesión de ladridos, o relinchos, o el ruido que haga una especie convocada; tras esto tira por Carisma un “chequeo Chungo”, la diferencia es el numero de criaturas que acuden en tu ayuda y la reducción de minutos en llegar. Si se desea que ataquen poniendo el tipo por el fampiro invocador, o ponerlos en algún tipo de peligro evidente, habrán de superarse chequeos de comecocos (de dificultad preferiblemente alta).
· N.3:  POSESIÓN ANIMAL (1 P.C.):  el fanpiro puede poseer a un animal, dándole órdenes por “control remoto” y usando sus sentidos. Este poder es muy útil para moverse a la luz del día y espiar al enemigo. Lo primero que se debe hacer es convencer al bicho con “Charleta Bestial”, acto seguido deberá darle una serie de ordenes superando chequeos de comecocos (no muy difíciles), siempre que estas ordenes estén dentro de las posibilidades del bicho. Mientras este controlando al animal, el fanpiro permanecerá en trance, absolutamente concentrado y sin poder hacer ninguna otra cosa. Si se le distrae de alguna forma, pierde el contacto con el animal y no puede recuperarlo (tendrá derecho a un “chequeo Chungo” de Empatía para no perder la concentración, pero habrá de obtener una ventaja de 3 al menos).
  B)   CAMUFLAJE:  “maestros del disfraz, el escondite y el disimulo”. Este poder actúa sobre la mente en recintos abiertos (no muy                                                 .                                     grandes), y cerrados; en cuanto se salga del mismo desaparece. Evidentemente las cámaras de video sí podrán verlo.

· N.1:  POLVO MÁGICO:  el fanpiro puede desaparecer a voluntad, y nadie reparara en su presencia a menos que emprendas acciones agresivas. Para moverte y que no te vean habrás de superar chequeos “Chupaos, Fáciles o Normales” de sigilo.
· N.2:  CAMBIACARETOS:  el fanpiro puede convencer a los demás de que es otra persona, sus rasgos no cambian, pero los presentes creen estar viendo a otro. Se habrá de superar un “chequeo Normal” de farolear con los resultados ajustados a esta tabla:
Ventaja 0/4_Un rostro anónimo cualquiera --- Ventaja 5/9_Una apariencia determinada (ancianita, niño,...) --- Ventaja 10/14_ Alguien conocido por los testigos --- Ventaja 15/--_Alguien famoso.  

                    (Estos son solo requerimientos mínimos, no es necesario por ejemplo aparentar ser alguien famoso si no se quiere,...)

· N.3:  CORTAR PLANO (1 P.C.):  el fanpiro puede hacer que alguien olvide haberle visto. Muy útil para no dejar testigos sin recurrir a la violencia. Si, ya se que la violencia es divertida, pero tampoco hace falta matar a todo el mundo. Habrá de superar un “chequeo Fácil” de farolear, ajustando el resultado a la tabla siguiente para saber qué olvidó:

Ventaja 0/4_Se han cruzado por la calle --- Ventaja 5/9_El fanpiro le ha pedido fuego --- Ventaja 10/14_El fanpiro le ha dado un abrazo (o puñetazo) --- Ventaja 15/19_El fanpiro le ha pegado una paliza / echado un polvo --- Ventaja 20/--_Experiencia todavía mas intensa...

C)  CELERIDAD:  “velocidad y destreza sobrehumanas”.

· N.1 // N.2 // N.3 (1 P.C.):  +1D6  en Iniciativa por Nivel.   *Nivel 1_dos habilidades en un asalto (sí, puede ser la misma usada dos veces) --- *Nivel 2_dos acciones en un asalto --- *Nivel 3_tres acciones en un asalto. 
El usar este poder supone siempre la perdida de 1 Punto de Daño por asalto utilizado, debido al esfuerzo y la tensión que el fanpiro somete a sus tejidos.

D)  FORTALEZA:  “resistencia sobrenatural a cualquier tipo de ataque”.

· N.1 // N.2 // N.3 (1 P.C.):  +5 en resistencia por Nivel, tiene la misma categoría que armadura mixta.

  E)    DIRECCIÓN:  “controlar la voluntad de tus victimas para que cumplan todas tus ordenes”.  Para que este poder funcione, el                                                  .                                     fanpiro debe mirar fijamente a los ojos del sujeto y poner cara de loco (si la victima no le mira a los ojos, o hay                                     .                                     de por medio gafas de sol, a joense). Contra otro fanpiro se aplica un penalizador de –1D6.

· N.1:  ORDEN DE RODAJE:  el fanpiro puede dar ordenes sencillas, el sujeto obedecerá de inmediato. La orden no podrá superar las diez palabras (ha de mirar fijamente a la victima en todo el proceso). A continuación se hará un chequeo de comecocos (contra Neuronas) o intimidar (contra Agallas) cuyo Nivel de dificultad dependerá del atributo enfrentado (ejm: N.3_”Normal”). Si el fanpiro falla esta tirada, la victima le chorrea despiadadamente y es inmune a todos sus intentos de Dominación durante esa noche. Si la orden supone un peligro directo para la victima, ésta podrá evitarla con un chequeo Normal en Neuronas.

· N.2:  GUIÓN:  este poder permite implantar una orden en el subconsciente de la víctima, de forma que, en lugar de cumplirla inmediatamente, lo haga al recibir un estímulo posterior (ejm: responder con un corte de mangas a todo aquel que le de los “buenos 

días”). Para emplearlo se habrá de superar una tirada enfrentada: comecocos VS Neuronas // intimidar VS Agallas. Si la supera,

el fanpiro no tendrá que seguir mirando a la víctima, y seguirá las instrucciones de la siguiente tabla para determinar la duración de sus efectos,en función de la ventaja obtenida:

0/4_Una hora --- 5/8_24 horas --- 9/16_Una semana --- 16/--_Un mes.

· N.3:  ÑECOS (1 P.C.):  el fanpiro es capaz de controlar los movimientos y acciones de la víctima, haciendo que se mueva como si fuese una marioneta. Habrá de superar una tirada enfrentada: comecocos VS Neuronas // intimidar VS Agallas. A partir de aquí no tendrá que seguir mirando a la víctima. Desde el momento que se supera la tirada, la víctima carece de voluntad propia, y el fanpiro puede manejarla como quiera, tirando chequeos de comecocos / intimidar de dificultad variable (normalmente “Facil”, o “Normal”) para cada tarea que se le encomiende, los efectos se disipan al fallar una de esas tiradas o cuando amanece. 

 F)    FANPEX:  “percepción hasta límites insospechados”.
· N.1:  VICIÓN:  el fanpiro puede ver el aura anímico-espiritual de los demás y hacerse una idea de su carácter, estado de ánimo, perversiones favoritas... El aura es como una luz que rodea al narizón y tiene divertidos colorines según cada caso. Primero, el fanpiro deberá estar como mínimo a cinco metros del objetivo, y observarlo fijamente. Después tendrá que hacer un “chequeo Normal” de observar, y la ventaja determinará el detallismo y nitidez del aura, pues puede haber varios colores mezclados y fluctuando:
*Colores:    Amarillo --- Cautela  //  Azul --- Serenidad  //   Azul Oscuro --- Aburrimiento  //  Blanco --- Bondad, pureza  //              .                   Dibujito de hexágonos --- Víctima de la Hexagonía  //  Gris --- Depresión  //  Lavanda --- Hoy me he puesto                   .                   calzoncillos limpios  //  Lila --- Ingenuidad  //  Marfil --- Creo que mi mujer me la está pegando  //  Marrón --- Miedo  //  .                   Naranja --- Mosqueo  //  Negro --- Peligroso malvado  //  Rojo --- Cabreo absoluto  //  Rosa --- Me gustan los hombres  .                   de manos grandes y suaves  //  Verde --- Alegría  //  Verde oscuro con motitas negras --- Ja, ja, te jodes!.

· N.2:  PSICOMETRÍA:  un fanpiro con este poder puede “leer” las sensaciones y pensamientos del último en tocar un objeto. De esta forma, es capaz de averiguar quién ha puesto una bomba, quién le ha serrado las patas a su silla, etc. El fanpiro habrá de sostener el objeto en sus manos y concentrarse durante un turno entero, a continuación deberá sobrepasar un “chequeo de investigar” de dificultad variable en función del tiempo pasado y el contenido emocional del objeto. El detalle y precisión de las impresiones recibidas dependerá de la ventaja obtenida.
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N.3:  TELEPATÍA (1 P.C.):  el fanpiro puede leer la mente de los demás y enviar mensajes a su vez. Habrá siempre de ver, escuchar o tocar al sujeto (en persona). Podrá leer la mente de alguien si supera un “chequeo de psicología +1D6” de dificultad variable siempre en función del Nivel de Agallas del objetivo (si lo sabe y se deja, no hay por qué hacer esto), esto es, ejm:  N.1 Agallas_”Chequeo Chupao” --- N.2_”Chequeo Fácil”...  Para enviar mensajes el fanpiro no necesita nada. Este poder tiene un efecto de 10 minutos.

G) POTENCIA:  “fuerza sobrehumana”.

· N.1 // N.2 // N.3 (1 P.C.):  se suman al resultado del atributo Combate y Músculos (excepto a efectos de resistencia), así como también a la habilidad arrojar, 1D6 por cada nivel adquirido en esta disciplina. El N.3 de esta disciplina dura 10 asaltos.

H) GOBLEAN:  “altera tu cuerpo y conviértete en otras criaturas de la noche y la fantasía medieval”.

· N.1:  RAZAS FANTÁSTICAS:  el fanpiro puede hacer que su cuerpo cambie de diversas formas relacionadas con el género medieval fantástico. Estos efectos son independientes y pueden activarse conjuntamente o por separado:
1) Ojos:  los ojos del fanpiro se vuelven de color rojo fosfi como los de los orcos, brillan y le permiten ver en la oscuridad. Además, dan +1D6 en intimidación.

2) Garras:  el fanpiro sufre un Punto de Daño y sus uñas se convierten en garras afiladas, tan peligrosas como las de JFK (el jodío Fredi Kruger). Las garras permanecen hasta que el fanpiro las oculta o hasta el amanecer. Tienen la clase de doble “arma larga”.

3) Orejas:  el fanpiro hace que sus orejas crezcan y desarrollen puntas como las de los elfos. Dan +1D6 a todas las tiradas de percepción auditiva.
· N.2:  LOBO:  el fanpiro puede convertirse a voluntad en lobo. La transformación lleva un turno entero y cuesta 2 Puntos de Daño y otro de Coraje. Un fanpiro en forma de lobo puede seguir usando sus habilidades y disciplinas (excepto las que requieran que hable o use las manos), y podrá retener consigo en la transformación un número de prendas y objetos igual a sus Músculos. La transformación causa los siguientes cambios en el fanpiro: Músculos +1N. // Empatía +1N. // Agallas +2N.

· N.3:  ALA DE DRAGÓN (1 P.C.):  el fanpiro puede convertirse a voluntad en dragón; eso sí, más bien pequeño y poco espectacular. La transformación lleva un turno entero y cuesta 2 puntos de daño (el de Coraje ya lo ha gastado). Un fanpiro en forma de dragón retiene tantos objetos y prendas como en el caso anterior, y podrá seguir usando sus habilidades y disciplinas, siempre que no requieran que use las manos. La transformación causa los cambios siguientes: Músculos +2N. // Reflejos –2N. // Vuela 20 metros por asalto // puede lanzar una “bocanada de fuego”: Disparo+Neuronas en la tirada para impactar. El alcance en metros es igual a Músculos x3. El efecto es como el del lanzallamas, solo que su uso gasta 1 Punto de Coraje, y sus Pupas son 7D6. 

I) HEXAGONÍA:  “canaliza tu propia locura y la de los demás”.
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N.1:  TIRADA DE MORAL:  el fanpiro puede elevar o reducir la intensidad de las emociones de su víctima. Así, puede hacer que alguien molesto porque le han pisado un callo en el metro se suba a la azotea con un fusil de asalto, o que alguien contento por haber ganado la lotería reaccione como si se hubiera encontrado un céntimo tirado en el suelo. Este poder explica las acaloradas discusiones que pueden tener lugar cuando dos miembros del club Wargamian no se ponen de acuerdo sobre la aplicación de una regla o si una ficha se sale del borde de la casilla. El fanpiro sólo puede alterar la intensidad de emociones ya existentes en su víctima, para ello realiza una competición entre su atributo de Empatía y las Neuronas del objetivo. La ventaja obtenida determinará la duración de los efectos (cada punto de Ventaja valdrá por 5 minutos). 

· N.2:  ARENGA INCORPÓREA:  la víctima de este poder oye voces fantasmales que le dicen que haga cosas, en plan “no hagas trampa”, “mata a la cerda” y tal. El fanpiro hace un chequeo de Neuronas a “Normal” sumando a esta dificultad el número de Nivel de Agallas de la víctima (es decir, dificultad: 12 + Nivel Agallas/víctima). La duración de los efectos es la que sigue, en función de la ventaja:

0/1_Siguiente turno --- 2/8_24 horas --- 9/14_Una semana --- 15/--_Un mes.

              Sólo la víctima oye la Arenga (que se genera directamente en su cerebro). Esto no es continuo, sino que ocurre en el momento más         .             oportuno desde el punto de vista dramáticonarrativo, o sea, cuando más jode. El efecto principal de este poder es el de distraer a   .             la víctima y hacerle la vida imposible (reduce en un nivel las habilidades), más que el de darle órdenes (para eso ya está la                 .             Dominación), pero cada vez que oye una Arenga, la víctima debe hacer un “chequeo Normal” de Neuronas o Agallas (a su gusto); .             si falla deberá obedecer lo que le digan las Voces (hasta que pasen los efectos).

· N.3:  DISRUPCIÓN TOTAL (1 P.C.):  el fanpiro es capaz de convertir el cerebro de su enemigo en mayonesa sólo con decirle la hora. El fanpiro y su víctima deben intercambiar algunas palabras, aunque sea conversación automática e informal, en plan “yo voy al quinto, ¿y usted?”. Acto seguido, se hará una competición entre el fanpiro (Carisma + Número Nivel/Neuronas) y la víctima (Músculo). El objetivo al que irán dirigidos los efectos de la tabla siguiente será para quien pierda:

0/1_La víctima no puede actuar en el turno siguiente --- 2/8_La víctima queda aturdida: no sabe quién es ni qué hace allí. Cada cinco minutos, tiene derecho a una “chequeo Chungo” de Neuronas para ver si vuelve a pillar la historia --- 9/14_La víctima queda convertida en un vegetal baboso durante media hora --- 15/--_Los sesos de la víctima se derriten y empiezan a salírsele por las orejas. La víctima morirá en un número de asaltos igual a sus Agallas x2, a no ser que alguien o algo distraiga al fanpiro. Si la víctima no muere, perderá un punto de Neuronas (de forma permanente) por cada 3 asaltos que haya pasado bajo los efectos del poder. 

J) PRESENCIA:  “influye sobre los sentimientos y emociones ajenos”.

· N.1:  MIMITOS:  el fanpiro puede ejercer un irresistible atractivo, que hace que la víctima quiera congraciarse con él y serle útil de la forma que sea (haciéndole un favor de cualquier tipo, mostrándose amistosa...). El fanpiro debe vencer a la víctima en una competición Carisma (fanpiro) VS Neuronas (víctima). Si el fanpiro gana, la víctima querrá caerle bien. Los efectos duran hasta el amanecer; sí, para ligar también sirve.
· N.2:  ACOJONE:  el fanpiro intimida hasta el lucero del alba. Este poder tiene los efectos contrarios al anterior. El fanpiro tira por intimidación a un Nivel de dificultad acorde con las Agallas de la víctima (Agallas N.1_”Chequeo Chupao” // Agallas N.2_”Chequeo Fácil” ...). Si gana, el objetivo hará todo lo que sea para no incurrir en su ira, cumpliendo sus órdenes y siguiendo sus instrucciones sin rechistar. Los efectos duran hasta el amanecer.
· N.3: A VER QUIÉN SE ATREVE (1 P.C.):  el fanpiro es tan impresionante e impone tanto, que nadie se atreve a actuar contra él. El fanpiro no tiene que hacer ninguna tirada. Una vez activado el poder (efectos hasta el amanecer o antes si desea anularlos), cualquiera que pretenda atacarle deberá superar un “chequeo Chungo de Agallas”, si el que ataca es un fanpiro el chequeo será “Normal”.
K) TREKKETURGIA:  “poderes infinitos tras las puertas de su conocimiento”.   Nota: mirar explicación “Trekkere” y “Gastos y         .                                    Experiencia de las Disciplinas” para saber más.
K.1)    Senda de la Fuerza Aleatoria:  “domina las fuerzas psicotelúricas de la probabilidad y el azar”.   Altera su Coraje   .                                                                                   (potra) y el de los demás. Hay una limitación, y es la de que el fanpiro no puede usar .                                                                                    este poder sobre un mismo objetivo más de una vez cada 24 horas, excepto en él    .                                                                                    mismo.

· N.1:  TACITA A TACITA:  el fanpiro es capaz de reducir su consumo de Puntos de Coraje. El Nj debe anunciar que va a usar su poder, a continuación deberá superar un “chequeo Normal” de Agallas o Neuronas (a elección del fanpiro) para no perder un Punto de Coraje en la acción siguiente. Si se busca no perder 2, el chequeo pasará a ser “Chungo”; si son 3, pasará a “Muy Chungo” (para más de “Estúpido” el chequeo será de dificultad equivalente a juicio del animador),...  Es evidente, por tanto, que habrá de anunciarse el número de Puntos de Coraje que se piensa emplear antes de hacer ninguna tirada.

· N.2:  ABSORCIÓN:  el fanpiro puede arrebatar el Coraje a sus víctimas para usarlo él. Para que el poder funcione, es necesario que el fanpiro y su víctima tengan algún contacto físico (con un apretón de manos o una palmadita en la espalda vale). A continuación el fanpiro y la víctima hacen una competición entre: Agallas o Neuronas (a gusto del fanpiro) VS Agallas (víctima); el Animador tira por la víctima que no tiene por qué enterarse de lo que está pasando. Si gana el fanpiro, tira un D6 (sin reglas gilipuertas), y el resultado es el número de Puntos de Coraje que pierde la víctima y gana el fanpiro. Los P.C. conseguidos con 

este poder y no utilizados desaparecen durante el día, a la noche siguiente el fanpiro no puede tener más P.C. de los habituales.

Un fanpiro puede usar este poder sobre distintas víctimas pero si acumula más de 20 Puntos de Coraje, la sobrecarga de energías provocará una especie de “cortocircuito” que anulará TODOS sus Puntos de Coraje acumulados y le impedirá usar de nuevo este poder hasta la noche siguiente.

· N.3:  ESPADA DE LUZ (1 P.C.):  este poder permite al fanpiro crear un arma legendaria, la Espada de Luz, y usarla contra sus enemigos. El fanpiro debe pasar una noche entera meditando y destruyendo su Blister (sí, has leído bien) con un objeto cilíndrico de las dimensiones adecuadas para usarlo como mango de una espada. Poco antes de amanecer, la energía mística acumulada en el Blister habrá pasado al cilindro (que será a partir de ahora el nuevo Blister del fanpiro). Cuando el fanpiro quiera usar su Espada de luz, deberá gastar un Punto de Coraje: un rayo de energía de aproximadamente un metro de largo brotará de uno de los extremos del cilindro, formando así la Espada. Sólo el fanpiro puede usar su Espada de Luz. Esta poderosa arma tiene el rango de Sable Luz: azul, rojo: Destreza_4 // Pupas_3D6 +1 // Maestría_Larga // Puede bloquear disparos (ahora pueden hacerlo 1.los Fan_Knights/ 2.caballeros Jevi /y 3.los fanpiros con este poder). 

    K.2)    SENDA DE LA RÉPLICA:  “crea vida artificial...”.
· N.1:  ÓRGANOS:  el Nj puede crear órganos funcionales, como por ejemplo ojos, hígados o riñones, para sustituir órganos dañados (propios o de otra persona) o incluso como suplementos de los que ya tiene; es decir, puede crear un ojo sintético y ponérselo a alguien aunque todavía conserve los otros dos. Se emplea la palabra “órgano” en sentido general, así que vale todo (incluyendo brazos, piernas y mingas). El fanpiro debe pasar 2D6 horas meditando ante una cuba llena de una solución salina, gastando un número variable de Puntos de Coraje según el órgano que pretenda crear (ver tabla) y echando a la cuba una cantidad de carne equivalente al peso del órgano deseado (no, no es necesario que sea humana, psicópatas de mierda). Una vez hecho esto deberá pasar un “chequeo de medicina” (ver tabla) al tiempo que somete el contenido del cubo a una descarga eléctrica (invéntate algo ingenioso para esto). Si falla, el órgano es un fracaso y no funciona (si obtiene 0, el error no se nota y pueden suceder cosas más o menos putativas al gusto del animador). Si obtiene una Ventaja sobre el chequeo superior a 5, el órgano es de gran calidad y el receptor aplica un modificador de +3 a todas las acciones que realice con él en lo sucesivo.

1) Sencillo y pequeño (un dedo,...):  1 Punto Coraje  //  “Chequeo Normal medicina”.

2) Complejo (corazón, riñón, mano,...):  2 Puntos Coraje  //  “Chequeo Chungo”.

3) Muy Complejo (cerebro,...):  3 Puntos Coraje  //  “Chequeo Muy Chungo”.

4) Muy Grande (brazo, pierna):  4 Puntos Coraje  //  “Chequeo Muy Chungo”.

Una vez creado el órgano, el personaje tiene 24 horas para introducir al receptor del mismo en la cuba y hacer pasar la corriente de nuevo. Si el receptor supera un “chequeo Chungo” de Agallas, ha asimilado perfectamente el nuevo órgano. Si no la supera, sufre 4 D6 Pupas.

· N.2:  DIRECTIVA:  el fanpiro puede introducir órdenes en los órganos y seres que crea. Puede tratarse de algo como una fecha de caducidad (por ejemplo, el órgano o criatura dejará de funcionar en 5 años), una prohibición (por ejemplo, el órgano o criatura no podrá atacar a ningún miembro del club Trekkere), o cualquier cosa por el estilo. Mientras está creando el órgano o ser sintético, el personaje debe gastar 1 Punto de Coraje adicional. Antes de pasar la corriente eléctrica, tiene que pronunciar la Directiva concreta en voz alta y superar un chequeo de comecocos a Nivel “Normal”. Si falla, la Directiva no será obedecida.

· N.3:  VIDA SINTÉTICA (--):  el fanpiro puede crear un ser vivo artificial. Igual que en órganos, el fanpiro pasa 2D6 horas meditando ante una solución salina en la que habrá sumergido una cantidad de carne equivalente al peso de la criatura deseada y gasta una cantidad variable de Puntos de Coraje (ver tabla). Después debe hacer un “chequeo de medicina” (ver tabla).

              1)    Pequeña y sencilla (babosa,...):  1 Punto Coraje  //  “Chequeo Fácil medicina”.

2) Animal pequeño (lagartija, pez de colores,...):  2 Puntos Coraje  //  “Chequeo Normal”.
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Animal mediano (oveja, cervatillo,...):  3 Puntos Coraje  //  “Chequeo Chungo”.

4) Animal grande (tigre, caballo,...):  4 Puntos Coraje  //  “Chequeo Chungo”.

5) Animal inteligente (delfín, perro, mono,...):  3 Puntos Coraje  //  “Chequeo Muy Chungo”.

6) Animal grande y simplón (cocodrilo, tiburón,...):  4 Puntos Coraje  //  “Chequeo Chungo”.

7) Ser humano (tal y como lo conocemos):  5 Puntos Coraje  //  “Chequeo Muy Chungo”.

Por cada Punto de Ventaja obtenido en la tirada, el ser sintético creado dispondrá de 3 Puntos para repartir entre sus Atributos. El animador distribuirá esos puntos como considere oportuno (escuchando sólo a veces al Nj), pero contando siempre con los límites de la especie de la criatura (por ejemplo, una lagartija no puede tener Músculos 5). Los puntos no utilizados se pierden. Los seres sintéticos recién creados tienen las habilidades gratuitas propias de su especie a Nivel Básico. Una vez creado, un ser sintético tiene las mismas necesidades que su equivalente natural.

K.3)    SENDA DEL FÁSER:  “dispara rayos de energía a los que se te oponen”.   El fanpiro debe señalar con el dedo a su objetivo, la tirada de Impacto se resolverá por Disparo o Neuronas (a gusto del fanpiro). El alcance en metros equivale a la puntuación del fanpiro en Músculos x2. El daño inflingido depende del Nivel de la Senda que el fanpiro haya alcanzado:

· N.1:  RAYO ATURDIDOR:  1D6 Pupas.

· N.2:  RAYO ANTIPERSONAL:  3D6 Pupas.

· N.3:  RAYO DESINTEGRADOR (1 P.C.):  5D6 Pupas  //  Actúa como un arma de efecto. 

K.4)    SENDA DEL CYBERPUNK:  “controla un universo virtual y cibernético”.

· N.1:  CYBERPERSONALIDAD:  el fanpiro adopta una especie de “personalidad virtual”, totalmente ficticia y carente de fundamento pero que mola mucho. El fanpiro se pone ropa futurista-fardona (guardapolvos de cuero, gafas oscuras, adornos metalizados)y adopta un nombre estúpido y pretencioso (preferiblemente que suene a japonés). A partir de ese momento tendrá +1D6 en Carisma y en todas las habilidades bajo este atributo (sólo las que tenga ya previamente cogidas). Los efectos duran toda la noche, o (sólo si son positivos) mientras el fanpiro mantenga su “actitud cyberpunk”.
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N.2:  DOMINIO VIRTUAL:  el fanpiro puede controlar los ordenadores, “introduciéndose” mentalmente en ellos para manipularlos. El fanpiro debe ponerse ante el ordenador y meter una uña en algún puerto libre (los Trekkere suelen dejarse larga la uña del meñique para hacerlo con más facilidad). Ahora habrá de superar un chequeo de Neuronas variable (en función principalmente de las medidas de seguridad del sistema antiintrusos) para controlar el ordenador. Mientras dura los efectos, el cuerpo físico del fanpiro está en trance y es incapaz de hacer nada. El Nj puede interrumpir estos efectos cuando lo desee, pero el término de éstos vendrá determinado por la Ventaja obtenida en el “chequeo”:

1/6_1D6 (sin reglas gilipuertas) minutos --- 7/15_1D6 (sin reglas gilipuertas) horas --- 15/--_24 horas. 

· N.3:  NUEVA CARNE (1 P.C.):  el fanpiro puede hacerse implantes tecnológicos en el cuerpo (por ejemplo, ponerse una ametralladora en el brazo). El máximo de implantes (valorados en “Puntos de Implante”) que puede hacerse el fanpiro equivale a su Nivel de Músculos x3. Cada implante cuesta un número variable de Puntos de Implante que se restan de ese máximo: 

(1)Arma enorme (sierra mecánica,...)_14 Puntos Implante  //  (2) Arma grande (rifle de asalto,...)_10 Puntos Implante  //  (3) Arma mediana (subfusil, machete,...)_7 Puntos Implante  //  (4) Arma pequeña (pistola, cuchillo,...)_5 Puntos Implante  //  (5) Lector de disco _5 Puntos Implante  //  (6) Videocámara _8 Puntos Implante  //  (7) Sonar _4 Puntos Implante  // (8) Compartimiento secreto _1-5 (según tamaño) Puntos Implante  //  (9) Suplemento mira láser _+1 Punto Implante  //  (10) Suplemento silenciador _+1 Punto Implante.

Para hacerse un implante, el fanpiro debe pasar la noche meditando ante el aparato que quiera implantarse, gastar +1 Punto Coraje por cada 5 Puntos de Implante (P.C. +1 // P.I. +5), y superar un chequeo de Músculos: “Normal” _ 1/5 --- “Chungo” _ 6/--. Si lo supera, el aparato pasa a integrarse en su cuerpo (Ventaja inferior a 5: el implante canta de mala manera y llama la atención de todo el que lo vea). Si falla, ha perdido el tiempo, y sufre la diferencia en Pupas. El implante incluye todas las aberturas necesarias para el correcto funcionamiento (por ejemplo, cañón y cargador) y puede anularse con otra noche de meditación y el ya comentado chequeo de Músculos. 

K.5)    RITUALES:  “múltiples ceremonias que liberan enormes poderes”.   No se necesitan Niveles superiores de Trekketurgia     .                                    para emplear estos rituales.

· N.1:  EN EL ESPACIO NADIE PUEDE OIR TUS GRITOS:  el fanpiro medita durante una hora concentrándose en un edificio, vehículo o recinto cerrado (como por ejemplo una comisaría o un autobús). Debe pasar el tiempo de meditación con la boca abierta y babeando mientras entona un cántico que suena “Riiipliii... riiipliii...”, y gastar un número variable de Puntos de Coraje (mínimo 1). El efecto es automático y empieza a notarse una vez celebrado el ritual, durando tantas horas como Puntos de Coraje haya gastado el fanpiro. El ritual anula cualquier llamada de auxilio, alarma o similar realizado dentro del local, ya sea al exterior o dentro del mismo.
· N.1:  HAZLO O NO LO HAGAS:  los maestros Trekkere usan este ritual para motivar a sus discípulos y ayudarles a realizar tareas aparentemente imposibles. Tras pasar 1D6 (sin reglas gilipuertas) minutos meditando mientras le da vueltas a un bastón, el personaje puede ceder sus propios Puntos de Coraje a otro para que haga algo. Este ritual no tiene coste alguno, aparte de los Puntos de Coraje cedidos al receptor. Estos Puntos de Coraje no pueden guardarse ni reservarse de ninguna manera: el receptor debe gastarlos en la acción prevista por el Narizón. El receptor puede gastar sus propios Puntos de Coraje en la misma acción de la forma habitual.
· N.1:  Por la memoria de la tía PETUNIA:  el fanpiro debe concentrarse en una actividad determinada (cualquiera de sus habilidades) y superar un “chequeo Normal de Neuronas”. A partir de ese momento tendrá un Nivel más en esa habilidad por toda la noche. Este ritual sólo puede hacerse una vez por noche.
· N.2:  TELÉFONO MI CASA:  el fanpiro debe pasar 1D6 horas construyendo un “dispositivo de comunicación” con los trastos viejos de que disponga (un walkie-talkie para niños, un secador estropeado, un televisor de segunda mano... ese tipo de cosas) y superar un “chequeo Normal” de Manitas (si no tiene, uno “Chungo” de Neuronas). Si pasa la tirada, habrá conseguido construir el dispositivo (que funcionará durante un número de noches equivalente a la Ventaja obtenida en el chequeo). Para “sintonizar” el dispositivo, el fanpiro debe gastar 2 Puntos de Coraje y concentrarse en un lugar conocido. A partir de ese momento, el Nj podrá hablar telepáticamente con quien esté en ese momento en el lugar sintonizado (este lugar cubre una distancia máxima de 1km de radio).
· N.2:  Soy el mejor en lo que hago:  el fanpiro debe peinarse con el pelo de punta en las sienes, concentrarse en una habilidad concreta de combate cuerpo a cuerpo (ya sea con o sin armas) y gastar un número variable de Puntos de Coraje (máximo 3) mientras se fuma un puro y se bebe una lata de cerveza. El efecto es automático y dura toda la noche: el fanpiro aplicará en todas sus tiradas de esa habilidad de combate, un modificador positivo igual al número de Puntos de Coraje que se haya gastado x2. Este ritual sólo puede celebrarse una vez por noche.
· N.2:  VOLVERÉ:  al marcharse de un lugar, el fanpiro puede darse la vuelta y decir “Volveré” con voz de chuloputas, mientras gasta 2 Puntos de Coraje y hace un “chequeo Normal” de intimidación. Si lo supera, sumará +2D6 a todas las tiradas que haga (Atributos y habilidades) para atacar ese lugar y a sus ocupantes esa misma noche.
· [image: image9.png]


 N.2:  YO SOY TU PADRE:  el Nj debe gastar 1 Punto de Coraje y concentrarse durante 1D6 minutos (sin reglas gilipuertas) en alguien conocido. Al terminar el tiempo de meditación, habrá de hacer un “chequeo Normal” de Neuronas. Si el fanpiro lo supera ése será el número que habrá de superar la víctima en su tirada de Neuronas para intentar evitar los efectos de este ritual; si no la supera, la víctima sólo tendrá que sobrepasar un “chequeo Normal”. En cualquier caso, la próxima vez que el fanpiro se encuentre con esa persona podrá revelarle un “secreto” (falso o no) que la dejará atónita, haciendo que cambie de actitud hacia el Nj (sólo si la víctima no sobrepasa ahora el chequeo antes mencionado). Por ejemplo, el personaje puede hacer creer a un enemigo que es su padre perdido hace muchos años: el enemigo será incapaz de atacarle en ese momento y empezará a replantearse su actitud hacia “papá”. La víctima puede tirar otra vez cada hora, mientras que el chequeo se reduce a ritmo de un Punto por día. 
· N.3:  ES HORA DE MORIR:  este ritual sólo puede efectuarse al aire libre, una noche de lluvia y en la azotea de un edificio. El Nj debe pasar 1D6 horas (sin reglas gilipuertas) meditando acerca de la futilidad de la vida y lo diminutos que somos todos comparados con la inmensa gloria del espacio y la creación. Acto seguido, debe improvisar un discurso sobre sus últimas vacaciones en un sitio chulo contando lo que ha visto, mientras sujeta entre las manos una paloma a la que habrá atado al cuello un calcetín viejo de su víctima. Una vez terminado el discurso, debe gastar 5 Puntos de Coraje, soltar la paloma e intentar superar un “chequeo Chungo” de Neuronas; cada punto de Ventaja obtenido en la tirada equivale a 1D6 Pupas (sin reglas gilipuertas), sin defensa que valga y esté donde esté. Este ritual es el motivo de que muchos Trekkere guarden celosamente sus calcetines viejos y no se los quiten nunca.
· N.3:  NO HAY CUCHARA:  el fanpiro debe mirar fijamente una cuchara sopera durante 1D6 minutos (sin reglas gilipuertas) y gastar una cantidad variable de Puntos de Coraje. Una vez hecho esto, y durante un número de asaltos igual a los Puntos de Coraje gastados x2, puede alterar la realidad en todo lo que le afecte directamente. Por ejemplo, puede esquivar las balas o hacer que se detengan en el aire, atravesar las paredes o dar saltos de 30 metros para cruzar las ramblas de un edificio a otro.
                                                                                                                                                      By  AmaraoKainika,  
� EMBED Word.Picture.8  ���








[image: image10.png]Camic INFECTASO con

Y .z enraeearos W"\\




_1126885281.doc
[image: image1.png]






