Termmator

Y volvemos a ampliar nuestro surtido de juegos, esta vez nos estrenamos con Killer. Deja los dados y sal a la
calle para luchar contra los implacables terminators antes de que éstos te descubran y acaben con tu vida.

El 29 de agosto de 1997 estalla la
Tercera Guerra Mundial. Los supervi-
vientes del holocausto viven bajo tierra en
las antes grandes ciudades, bajo constante
tension, enfrentdndose a un nuevo gobierno
fascista dominado por maquinas, ordenado-
res y un gran dictador: Skynet. Ante esta
situacién no tarda mucho antes de que la
revolucion estalle. Algunos ciudadanos se
revelan contra el nuevo orden y otra gue-
rra da comienzo, la Guerra Civil. Skynet
intenta poner fin a esta situacién con la cre-
acién de unas potentes maquinas de des-
truccidn, cyborgs con apariencia humana
llamados terminators. Su finalidad es infil-
trarse entre sus semejantes y acabar con
ellos a cafionazos.

La identidad de un grupo de estos re-
volucionarios es descubierta por el dic-
tador, por lo que aplica su solucién an-
tisubversiva, los terminators. Viéndose en
peligro y sin posibilidad de sobrevivir a
estos mortiferos engendros, los revolucio-
narios localizan la mdquina que utilizd
Kyle Reese, un combatiente enviado al
pasado para evitar el asesinato del lider de
la revolucion (claro que si, el tipo que se
las ve con Schwarzenegger en Terminator),
y la utilizan para escapar hacia el pasado.

Han llegado a la década de los 90.
Gracias a Dios han conseguido escapar de
la tiranfa de Skynet. De repente una explo-
sién les devuelve a su dura realidad. Del
mismo modo que ellos han llegado hasta
alli, otros invitados también han venido. De
entre el humo ven aparecer la amenazadora
silueta de un terminator... Para este esce-
nario se requiere un nimero estandar de
jugadores segiin la cifra de participantes.
De 6 a 10 jugadores un terminator; de 16 a
20 jugadores dos terminators; de 26 a 30
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jugadores tres terminators, asi sucesi-
vamente (siguiendo esta misma regla).

El terminator (o terminators) emplea una
sola arma, un caiién fusil que de un solo
disparo elimina literalmente a cualquier
victima por mucho chaleco antibalas o
escudo que lleve puesto, La victima no
tiene tiempo ni de rechistar. El muerto ten-
drd que caer hacia atrds por la violenta
explosién producida por este arma en cual-
quier parte del cuerpo. E1DJ puede puntuar
las mejores muertes y las mds espec-
taculares en cuanto a interpretacion. El
muerto debe producir mucho estruendo. El
terminator puede coger el arma del muerto
y utilizarla en su provecho.

Un terminator dispone de diez vidas, es
decir, por mucho que lo maten una y otra
vez siempre volverd a levantarse del suelo,
aun con partes del cuerpo destrozadas, que-
mado, envenenado, electrocutado, etc. Sin
el blindaje de la piel el cyborg todavia
puede andar. Se convertird en un monstruo
mecanico que seguird haciendo mucho
dafio. El terminator sélo puede morir con
su propia arma o con la décima muerte.

Al inicio del juego el DJ especificard a
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todos los jugadores quienes son los que
hacen el papel de revolucionarios y quien
o quienes de terminators. El juego termina
cuando el jugador que hace de terminator
es eliminado o el dltimo revolucionario es
masacrado por el cyborg. Se puede esta-
blecer un tiempo limite, con lo que el juego
entra en un sistema de puntos. Cada muerte
del cyborg vale 10 puntos, cada muerte de
un revolucionario 5 puntos y cada muerte
espectacular otros 10 puntos, tanto para el
terminator (que ademds tiene que volver a
levantarse con soltura produciendo el temor
entre sus atacantes) como para los
revolucionarios. El DJ establecerd una pun-
tuacion extra (la que €l crea necesaria) para
las muertes mas impresionantes. Si el juego
tiene limite de una semana por ejemplo, al
cabo de esta se sumarén los puntos obteni-
dos por cada jugador y el que mds posea
gana. Por lo general estas partidas suelen
Ser cortas.

Las armas utilizadas por los revolu-
cionarios serdn las de esta década (se olvi-
darn de llevarse su armamento al entrar en
la méquina para viajar en el tiempo). EI DJ
decidira de antemano cudl es el armamento
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a utilizar. Por el contrario el terminator
usard una sola arma, su cafién-fusil. Para
conseguir una interpretacion mejor en las
escenas de persecucidn y tiroteos se reco-
mienda la compra de una de esas armas de
jugueteria que parecen bazookas pero que
tan solo producen ruido. Cuanto mds
grande sea el arma, méds impresionard. Si
se quiere hacer mas divertida la partida
seria recomendable que el bazooka pro-
yectase proyectiles, como pequeiias pelo-
tas. De esta forma el que hace el papel de
terminator siempre deberd apuntar antes de
disparar.

No es el escenario ideal para utilizar las
reglas de rol pues se supone que los juga-
dores ya interpretan uno. Si se desea, ade-
mis del indicativo o chapa de muerto
{como puede comprobarse no se aplica la
posibilidad de heridas), el revolucionario
muerto puede maquillarse adecuadamente
simulando el impacto de bala del cafion-
fusil. Da mas vistosidad al juego, pues
parece que €ste sea un muerto viviente. Es
solo un comentario, no una regla. jA di-
vertirse! @
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